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1. INTRODUCAO

O presente relatério refere-se aos resultados do trabalho da Fase 2 - Construgdo os Referenciais de
Competéncias do Estudo de Diagndstico de Necessidade de Qualificagbes e Competéncias e Atualizagdo
do Catalogo Nacional de Qualificacdes (CNQ) para o Lote 18 — Cultura, Patriménio e Produgdo de
Conteudos, oportunamente contratualizado pela ANQEP, IP ao Agrupamento Qualificagbes em Parceria,
liderado pela Quaternaire Portugal, na sequéncia da realizagdo do Concurso Publico com publicagao de
anuncio no Jornal Oficial da Unido Europeia N.° 2/ANQEP/2020.

O desenvolvimento da Fase 2 tem dado lugar a entregas sucessivas das versdes draft dos Referenciais
de Competéncias das Qualificagdes incluidas no mapeamento de qualificagdes aprovado em sede de
concluséo da Fase 1, tendo em vista a sua apreciacéo e validagao por parte da ANQEP.

Em 15 de dezembro de 2023, foi entregue o primeiro relatério parcelar da Fase 2, onde se incluiam
propostas de Referenciais de Competéncias das seguintes Qualificagoes:

e Assistente Arquedlogo/a (nivel 4)

e Técnico/a de Museografia e Gestdo do Patriménio (nivel 4)

e Técnico/a de Conservacao e Restauro - Patrimonio Cultural Movel e Integrado (nivel 4)
e Intérprete Musica (nivel 4)

e Intérprete/ Ator/ Atriz (nivel 4)

e Técnico/a de Luz e Som (nivel 4)

e Técnico/a de Design de Comunicagao Grafica (nivel 4)

e Técnico/a de Biblioteca, Arquivo e Documentagéao (nivel 4).

Posteriormente, em 5 de fevereiro de 2024, foi entregue um segundo relatério parcelar da Fase 2 que
inclui as versodes draft dos Referenciais de Competéncias das seguintes qualificagdes:

e Intérprete de Danca contemporanea (nivel 4),

e Técnico/a Especialista em Produgao de Espetaculos (nivel 5),

e Operador/a de Artes Graficas (nivel 2)

e Técnico/a de Artes Graficas (nivel 4)

e Técnico/a Especialista em Conservacao e Restauro de Madeira (nivel 5).
Entretanto, de acordo com uma reunido realizada entre a equipa da Quaternaire Portugal e a ANQEP,
representada pela Dr® Ana Claudia Valente, vogal do Conselho Diretivo da ANQEP, e pela Dr? Sandra
Lameira, diretora de Departamento do Departamento do Catalogo Nacional de Qualificagbes, ficou
estabelecido que nao ficariam abrangidas por este contrato, no que se refere ao desenvolvimento da Fase
2 e da Fase 4, respetivamente, a elaboragao dos Referenciais de Competéncias e a elaboragdao dos
instrumentos de RVCC, as seguintes qualificagdes:

e Técnico de Recuperacgéo do Patrimonio Edificado (nivel 4)

e Técnico de Operacgao de Recursos Digitais - Cultura e Patriménio Cultural (nivel 5)
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e Técnico de Interpretacdo e Animacgao Circenses (nivel 4)

e Técnico/a de Produgédo Musical e Sonora (nivel 5)

e Técnico/a de Design — Design Industrial (nivel 4)

e Técnico de Design — Design de Espacgos (nivel 4).
Esta decisdo foi tomada considerando o excessivo numero de qualificacdes que a proposta de
mapeamento do Lote 18 contempla e a necessidade de estabelecer prazos para a conclusao dos trabalhos

similares entre os varios lotes, independentemente do nimero de qualificagdes a trabalhar.

No sentido de concluir a Fase 2, as propostas draft de Referenciais de Competéncias que devem ser
entregues dizem respeito as seguintes qualificagbes:

e Técnico/a de Produgao e Tecnologias da Musica (nivel 4)

e Técnico/a de Cenografia, Figurinos e Aderecos em Artes do Espetaculo (nivel 4)

e Técnico/a Especialista em Maquinaria de cena (nivel 5)

e Técnico especialista em Direcao de cena (nivel 5)

e Operador/a de Fotografia (nivel 2)

e Técnico/a de Multimédia (nivel 4)

e Técnico/a de Fotografia (nivel 4)

e Técnico/a de Audiovisuais (nivel 4)

e Técnico/a de Animacgao 2D e 3D (nivel 4)

e Técnico/a de Desenho Digital 3D (nivel 4)

e Técnico/a de Produgao de Conteudos Interativos (nivel 4)

e Técnico/a Especialista em Desenvolvimento de Produtos Multimédia (nivel 5)
Por razbes que se prendem com a necessidade de fazer uma leitura e verificagdo mais aprofundadas entre
os Referenciais de Competéncias das diversas qualificagcdes elaborados, designadamente, em virtude da
evidéncia de diversas sobreposi¢cdes de Unidades de Competéncia, ndo estamos em condi¢des de incluir
neste documento versdes revistas para todas as 12 qualificagbes enumeradas.
Assim sdo incluidos neste documento os Referenciais de Competéncias referentes as seguintes
qualificagcbes, sendo que os restantes serdo entregues durante os proximos dias e, no maximo, até ao dia
29 de fevereiro:

e Técnico/a de Cenografia, Figurinos e Aderecos em Artes do Espetaculo (nivel 4)

e Técnico/a de Multimédia (nivel 4)

e Técnico/a de Desenho Digital 3D
Em anexo sera entregue uma pasta que inclui todas as versdes draft dos Referenciais de Competéncias

que foram ou sdo agora entregues a ANQEP, exceto 9 RC de qualificagdes que se encontram em fase de
ultimacdo e que serdo entregues nos proximos dias e ouros 2 RC de qualificagdes — Assistente de
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Arquedlogo/a e Técnico/a de Design de Comunicacao Grafica e que ja foram analisados e comentados
pela ANQEP e que vao ser corrigidos considerando esses comentarios e ajustamentos a realizar.
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2. REFERENCIAIS DE COMPETENCIAS DAS QUALIFICAGOES

2.1. REFERENCIAIS DE COMPETENCIAS DAS QUALIFICACOES DA AEF 212 -
ARTES DO ESPETACULO

2.1.1. Técnico/a de Cenografia, Figurinos e Aderecos
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REFERENCIAL DE COMPETENCIAS
DA QUALIFICAGCAO

Técnico/a de Cenografia, Figurinos e Aderegos

AREA DE EDUCACAO E FORMACAO: 000 - 212 Artes do Espetaculo

CODIGO DA QUALIFICAGAO: 000000

NiVEL DE QUALIFICACAO: (4]
PONTOS DE CREDITO:

PUBLICACOES E ATUALIZACOES:

OBSERVAGOES:
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DESCRICAO GERAL DA QUALIFICAGAO (MISSAO):

Conceber e realizar cenarios, figurinos e os seus respetivos aderecos nas diversas areas do espetaculo, do
cinema e da televisdo, assegurando tarefas técnicas e participando nos processos criativos, em funcdo das
especificidades dos projetos, espagos e das solicitagGes das diversas equipas artisticas.

ATIVIDADES PRINCIPAIS:

1. Colaborar com as diversas areas e profissionais em projetos de criacdo das artes do espetaculo e/ou
audiovisuais.

2. Pesquisar aspetos historicos, sociais, politicos e artisticos relacionados com um/a autor/a, uma corrente
artistica, um texto ou outro qualquer material que faga parte da base do desenvolvimento de um espetaculo.

3. Criar cenarios, figurinos e seus respetivos aderecos de acordo com a diregdo artistica, logistica e viabilidade
financeira do projeto.

4. Planear e gerir 0s recursos técnicos, materiais, humanos e financeiros adequados para a construcdo da
cenografia, dos figurinos, aderecos e caracterizacao.

5. Executar e/ou acompanhar a construcdo, montagem e implementacao da cenografia, em funcdao das
especificidades dos projetos e dos espacos de representacado.

6. Executar e/ou acompanhar a confe¢do dos figurinos e as suas respetivas provas com os (as) intérpretes.
7. Definir e/ou executar os aderecos e a caracterizacdo dos/das intérpretes.

8. Acompanhar os ensaios e espetdculos, assegurando a manutencdo, arrumacdo e a sua adequada
apresentacdo e adaptacdo a outros espacos em digressoes.
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UNIDADES DE COMPETENCIA (UC)

UC OBRIGATORIAS

CopiGco N.o AR
uc! U.C UNIDADES DE COMPETENCIA DE
CREDITO
APO1 o1 I_nteraglr de acgl_'do com as normas de funcionamento e 4,5
linguagens especificas de uma producao teatral
**FIG. 02 Projetar o figurino _ Nivel Elementar 4,5
FIG. 03 Projetar o figurino _ Nivel Avancado 2,25
FIG. 04 Ilustrar o figurino_ Nivel Elementar 2,25
L , 2,25
FIG. 05 Ilustrar o figurino_ Nivel Avancado
FIG. 06 Realizar croquis técnicos de figurino 2.25
FIG. 07 Efetuar trabalhos simples de costura manual e bordado 2,25
FIG. 08  Efetuar trabalhos simples de costura a maquina 2,25
FIG. 09 Transformar matérias téxteis no design de figurino 2,25
FIG. 10 Modelar e confecionar o figurino 4,5
FIG. 11 Confecionar um figurino contemporaneo ou fantasista. 2,25
FIG. 12 Reproduzir e/ou recriar figurinos de e€poca 2,25
FIG. 13 Executar técnicas basicas de maquilhagem para palco 2,25
FIG 14 Criar e executar a caracterizacao de fantasia e efeitos especiais 2,25
ADER. 15 Projetar aderecos_ Nivel Elementar 2,25
ADER. 16 Criar e construir aderecos de ator/atriz 2,25
ADER. 17 Criar e construir marionetas 4,5
ADER. 18 Criar e construir mascaras. 2,25
ADER. 19 Criar e construir formas animadas 4,5
CEN. 20 Modelar e construir elementos cenograficos 2,25
CEN. 21 Projetar um cenario_ Nivel Elementar 4,5
CEN. 22  Projetar um cenario_ Nivel Intermédio 2,25
CEN. 23 Prgjgtar um cenario com mecanismos moveis a partir de uma 2,25
musica
CEN. 24  Projetar um cenario_ Nivel Avancado 2,25
CEN 25 Criar um projeto de instalacao 2,25

1 0s codigos assinalados a preto correspondem a UC especificas de uma qualificacdo desenhada em termos de resultados
de aprendizagem. Os codigos assinalados a laranja correspondem a UC comuns a duas ou mais qualificagdes desenhadas
em termos de resultados de aprendizagem.
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p PoNTOS
C%Défo ﬁé UNIDADES DE COMPETENCIA DE
CREDITO
CEN. 26 Executar trabalhos elementares de carpintaria de cena 2,25
CEN. 27 Executar trabalhos elementares de serralharia de cena 2,25
CEN. 28 Pintar elementos e/ou aderecos cénicos 2,25
COMUM A 29 Criar e interpretar um projeto de performance 2,25
INTERPRETE.
INGTEC 30 Interagir em inglés no contexto das artes performativas 4,50
SHT 31 Implementar as normas de salde e seguranga nas artes 2 25
performativas !
BUSO1 32 Prestar informacdo sobre o setor das artes performativas 2,25
**AP02 33 Utilizar diversos modelos dramaturgicos na criagdo teatral 45
34
Total de pontos de crédito de UC Obrigatérias 92,25

Para obter a qualificacdo de Técnico/a de Cenografia, Figurinos e Aderecos, para além das
UC Obrigatérias, terdo também de ser realizadas UC Opcionais? correspondentes a
carga horaria de ou ao total de pontos de crédito de

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

CoépiGo N.o _ PonTos
3 UNIDADES DE COMPETENCIA DE
ucC uc L
CREDITO
BUSO02 01  Gerir a carreira artistica 4,5
FIG. 02 Construir personagens com alteragdes no corpo 2,25
FIG. o3 FProjetarum figurino para Danga ou Circo 2,25
ADER. 04 Reproduzir ou recriar aderegos de época 2,25
ADER. 05 Projetar aderegcos com mecanismos e efeitos especiais 2,25
ADER. 06 Moldar e reproduzir aderegos 45
ADER. 07  Executar aderegos a partir da reciclagem 2,25
ADER. 08 Projetar aderegos_ Nivel Avangado 2,25

CEN. 10 Elaborar uma proposta cenografica para espago ndo convencional 2,25
41 Representar espacos e solucdes cénicas 4,5
12 Representar elementos e aderegos de cena 2,25
13 Representar espacos e solugdes cénicas em perspetiva 2,25
14 Montar um Storyboard 2,25

VMO1 15 Montar e operar uma projegdo de video 2,25

VMO02 16  Integrar o video na concegdo cenografica 2,25
17 Criar pegas desenhadas de projeto 2,25
- 18 Desenvolver modelos digitais tridimensionais 2,25
19 Desenvolver simulagBes digitais de projeto 4,5
20 Criar objetos digitais 3D para as Artes do Espetaculo 2,25
21 \Verificar e anotar pegas desenhadas de projeto 2,25
I(?;p;:::ir 22 | Executar técnicas de manipulagdo de objetos 2,25

MAQO1 23 Montar e operar mecanismos de maquinaria de cena simples 2,25
MAQO02 24 Suspender cargas e operar efeitos cénicos de maquinaria 2,25

DCO1 25 | Apoiar as fungoes do Diretor de Cena 2,25

DCO02 26  Organizar e gerir o espago em palco e bastidores 2,25
PRODO1 27 Organizar e gerir o processo de producdo de um .55

espetaculo/evento

3 Os codigos assinalados a preto correspondem a UC especificas de uma qualificacdo desenhada em termos de resultados
de aprendizagem. Os cddigos assinalados a laranja correspondem a UC comuns a duas ou mais qualificagdes desenhadas
em termos de resultados de aprendizagem.
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_ Algumas UCs Opcionais assinaladas a amarelo nesta listagem, estdo ainda em falta pois estdo a ser
desenvolvidas para o Nivel 5 e sdo de areas da Maquinaria, Diregdo de Cena e Videomapping (estas ultimas
sao opcionais)

Total de pontos de crédito da componente de formacgdo tecnoldgica
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UNIDADES DE COMPETENCIA OBRIGATORIAS

UC 0000/0000

Interagir de acordo com as normas de funcionamento e linguagens
especificas de uma producao teatral

UFCD 0000/0000

PonTOs DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Preparar os instrumentos, ferramentas e materiais adequadas ao trabalho teatral, especificos da sua

area

R2. Interagir com restantes intervenientes na construcdo do espetaculo tendo em conta as especificidades

da sua profissao.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

As diferentes areas do espetaculo:
. calendario

. organograma

. glossario técnico.

Caracteristicas de uma equipa de teatro
profissional:

. Areas artisticas e técnicas
. Tipos de criacao
Fases fundamentais do projeto:

ensaios
récitas e

Dramaturgia, ensaios,
técnicos, ensaio geral,
digressoes.

Terminologia teatral e terminologia
especifica do projeto:

. Tabela de analise dramaturgica
. Tabelas de direcdo de cena

Regras de higiene e seguranga na
utilizacdo do espaco de trabalho.

Regras de seguranca no contacto com
outro corpo - caso dos/das intérpretes.

RelacOes interpessoais no trabalho.

. Nogdes de interacao entre encenacao,
intérpretes, cendgrafo/a, figurinista,
desenhador/a de luz, sonoplasta,

Utilizar  terminologia
especifica do projeto teatral
em que participa

. Reconhecer e caracterizar
equipas, estruturas e
equipamentos que
constituem o espaco cénico

. Interpretar informacdo de
diferentes
interlocutores/profissionais
intervenientes no projeto.

Organizar informacdo sobre
0 projeto a desenvolver e
participar nas propostas
artisticas.

. Preparar os instrumentos
da sua fungdo para que
estejam disponiveis para o
trabalho a desenvolver.

Participar nas propostas
do grupo e reconhecer as
caracteristicas e fungdes de
cada participante do
projeto.

Analisar resultados de
acordo com os objetivos do
projeto e na sua area
especifica.

Responsabilidade
Autonomia

Capacidade de trabalhar
em equipa.

Capacidade de
comunicagao.

Capacidade de
cooperacao.

Capacidade de adaptacao
a mudanga.

Observacao e escuta
ativa.

Autoconhecimento.
Disponibilidade.
Empatia.

Sentido critico.
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producado, direcdo de cena e outros/as
eventuais intervenientes.

Processo Criativo e concretizagao:

Recursos humanos: assistentes e
técnicos

Materiais, fornecedores, cedéncias,
empréstimos e alugueres

Reaproveitamento e reciclagem de
materiais

. Tabelas orgamentais

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Interagir de acordo com as normas de funcionamento e linguagens especificas de uma produgao teatral

CD1. Adaptando a linguagem ao contexto do projeto teatral e atuando conforme as especificidades
de sua area.
CD2. Comunicando de forma clara e compreensivel pelos diferentes interlocutores. Demonstrando

uma comunicacao verbal e ndo verbal adequada ao projeto.

CD3. Adequando o seu comportamento ao funcionamento e dinamica de equipa.
CD4. Demonstrando capacidade de interagdo com o grupo na construcdo e apresentacao do
espetaculo

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculos de teatro, danca e cruzamentos disciplinares.

RECURSOS

Sala ampla.

Grupo de pessoas.

Roupa de trabalho confortavel e adequada ao exercicio fisico.
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Ferramentas de apontamentos e registo de informagao.

Recursos multimédia e audiovisuais

OBSERVAGCOES

- SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM O OBJETIVO DE PROMOVER A CONSCIENCIA DO TRABALHO COLETIVO E A
IMPORTANCIA DA INTEGRACAO DA EQUIPA NA PRODUCAO E DA PARTILHA DE TAREFAS.
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UFCD 0000/0000

PonTOs DE CREDITO: 4,5

REALIZAGCOES

artistica do texto.

R1. Analisar um texto dramatico enquanto veiculo para concegado dos figurinos.

R2. Pesquisar aspetos histdricos, sociais, politicos e artisticos relacionados com o/a autor/a, e/ou corrente

R3. Definir a identidade estética dos figurinos - época, formas, materiais e paleta de cores a partir de
indicacbes explicitas no texto.
R4. Elaborar e apresentar um dossier com o projeto de figurino.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

Texto dramatico e comunicagao:

. Obra e autor/a - Contexto social,
politico e cultural.

. Andlise dramaturgica do texto

Caracteristicas fisicas e
psicoldgicas das personagens:

. Personagem individual
. Personagem coletivo

Enquadramento do figurino no
ambito geral do espetaculo:

O figurino como signo: a
comunicagao nao verbal nas artes
cénicas e nas artes plasticas

Elementos visuais do Figurino:
forma, volume, cor e textura

. Vocabulario especifico.

Formas de atuacdo: criacdo,
composicdo e colaboragéo.

Contextualizagdo e Pesquisa:

Vestuario histérico e vestuario
teatral:

. Breve abordagem a evolugao do
traje ao longo da Histdria.

Vestuario de Cena: elementos
que compde o figurino

Reconhecer as caracteristicas
de um texto dramatico e o
contexto social, politico e
cultural a que se reporta.

Elaborar uma tabela de analise
dramaturgica

Identificar no texto referéncias
para a concegao dos figurinos,
tendo em conta a época
presente no texto.

Caracterizar
presentes no texto.

personagens

Elaborar estudos e pesquisas
que suportem a ideias
construtivas face a uma proposta
pré-definida

Utilizar o vocabulario técnico
especifico

Analisar e associar o vestuario
historico e o vestuario de
cena.

Reconhecer o0s elementos
visuais (cor, forma, silhueta,
matérias, texturas e acessorios)
que traduzam o espirito de
época/lugar relacionados com o
texto.

Responsabilidade
Autonomia

Criatividade

Sentido de organizagao
Método de Trabalho
Sentido estético

Utilizacdo de técnicas de
comunicagao verbal e ndo
verbal assertiva.
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ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

A iconografia como objeto e
metodologia de pesquisa:

. Processos de recolha e analise da
informacao

Fontes de investigacdo e
creditagao.
Projeto de Figurino:

Fases: pesquisa, concecao
plastica, planeamento, execugao,
provas e manutengao.

. Formas de Criagao de figurino

. Figurino coletivo (coro, grupo) e
individual (personagem)

Representacdo grafica: a
ilustracdo como transmissao de
ideias e conceitos

. Comunicagao profissional

- [Etapas de elaboragdo e
preparacao da apresentacao

- Postura e oralidade

Desenvolver um projeto de
figurino de acordo de acordo com
o estilo presente no texto,
aplicando as fases inerentes ao
processo.

Identificar as  diferentes
silhuetas das épocas histodricas.

Conhecer e realizar
graficamente as convencbes de
representacdo de personagens.

. Utilizar diferentes elementos da
linguagem plastica no desenho de
figurinos.

Utilizar os procedimentos de
registo de informacdo relativa a
sua atividade.

. Apresentar o projeto de figurino
defendendo a sua pertinéncia no
contexto do espetaculo.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Projetar o figurino _ Nivel Elementar

CD1. Reconhecendo as caracteristicas do texto e o estilo de abordagem para a concecdao dos
figurinos, tendo em conta a época presente no texto.

CD2. Caracterizando o figurino em coeréncia com o estilo das personagens.
CD3. Produzindo um projeto de figurinos que comunique claramente uma ideia.

CDh4. Documentando consistentemente as propostas, com o0s elementos necessarios para sua
concretizagao.

CD5. Apresentando e defendendo perante a equipa, um projeto de figurinos, com convicgdo e
seguranga.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculos com desenho de figurino, a partir de indicagdes explicitas no texto e na encenacgao.

Desenvolvimento e comunicacdo de propostas para Cenografia, Figurinos e Aderecos nas Artes do
Espetaculo.

RECURSOS

Texto dramatico integral ou excerto.

Livros de histéria do traje e da moda
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet
Impressora

Filmes e documentarios

Matérias Téxteis

Material diverso para ilustracdo e criacdao de moodboards.

OBSERVAGOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, ESTUDOS DE CASOS, VISUALIZAGAO DE DOCUMENTARIOS OU FILMES DE EPOCA.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A LEITURA E ANALISE DRAMATURGICA DE UM TEXTO DRAMATICO OU DE EXCERTOS DO
MESMO, INCENTIVANDO A ESTUDO E PESQUISA FACE A UMA PROPOSTA PRE-DEFINIDA.

. SUGERE-SE QUE O PROJETO DE FIGURINO CONJUGUE OS PRINCIPIOS DO DESIGN DE FIGURINO E ESTUDO DO VESTUARIO
HISTORICO, RECONHECENDO FONTES VALIDAS, ARTICULAVEIS COM O PROJETO.

. A IDENTIFICAGAO E CONTEXTUALIZAGAO NO ESPAGCO TEMPORAL A QUE PERTENCEM OS FIGURINOS, CONTRIBUI PARA O ESTUDO
DAS PERSONAGENS E RESPETIVAS RELAGCOES HISTORICAS COMO EXERCICIO DO OLHAR. ESTA UC INTRODUZ O ALUNO NOS
PASSOS NECESSARIOS A ESTE TIPO DE PESQUISA.
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UC 0000/0000 | Projetar o figurino _ Nivel Avangado

ANQYEP

AGENCIA PACICNAL
WEA & GUALIFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZAGCOES

R1. Identificar os conceitos relevantes para o projeto de figurino.

R2. Realizar pesquisas de diferentes dominios do saber como suporte ao desenvolvimento dos conceitos.

R3. Desenhar os figurinos de acordo com as referéncias e os recursos técnicos e financeiros do

projeto.

R4. Expor, apresentar e defender o projeto de figurino., justificando-as do ponto de vista conceptual.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

A comunicacdo do vestuario nas
artes cénicas e nas artes
plasticas:

Conceito e Design: trabalho
conceptual.

Manifestacdes artisticas
contemporaneas que utilizam o
vestuario enquanto meio,
ferramenta ou signo

Figurinos nas artes performativas:

. Movimentos artisticos e teatrais
do século XX e os momentos de
rutura:

. Teatro do Absurdo
. Teatro Politico

Teatralidade na musica, moda e
fotografia:

. Movimentos artisticos na musica
. Moda e teatralidade

. Fotografia e encenacgdo

Projeto de figurino:

. Concecgao pléastica: dramaturgia
e caracterizagao de personagens

Planeamento, orgamento e
apresentagao.

Técnicas de Ilustracdo de figurino

. Mistas

. Conhecer e compreender nocoes
e metodologias basicas a aplicar
na concecao de um projeto de
figurino.

. Analisar o trabalho de autor de
outros figurinistas ou artistas
plasticos para a criacao do projeto
de figurino.

Reconhecer as manifestacdes
artisticas que utilizam o vestuario
enquanto meio, ferramenta ou
signo.

Identificar e utilizar as
referéncias da arte, moda e traje
que conferem teatralidade ao
figurino.

Debater ideias e conceitos
visuais, artisticos e técnicos, com
a equipa, de forma a construir
uma dramaturgia visual,
coerente.

. Aplicar as fases fundamentais do
projeto de figurino na concegao
de uma ideia.

Utilizar os procedimentos de
registo de informacdo relativa a
sua atividade.

. Elaborar o projeto de figurino
adequado aos recursos técnicos,
materiais, humanos e financeiros
do projeto artistico.

Responsabilidade
Autonomia

Criatividade

Sentido de organizagao
Método de Trabalho

Sentido estético e
cromatico

Qualidade na execucao

Assertividade na selegao
de materiais.

Utilizacdo de técnicas de
comunicagao verbal e ndo
verbal assertiva.
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. Tlustracgo digital Dominar a infografia para a

representagao técnica e
Comunicagao profissional tratamento de imagem.
- FEtapas de elaboragdo e ;. Selecionar os  materiais
preparagao da apresentagao adequados ao conceito do projeto
de figurino.

- Postura e oralidade
- Orgamentar o projeto de
figurino, com os elementos
necessarios para sua confegao.

- Apresentar e documentar o
projeto de figurino.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Projetar o figurino _ Nivel Avancado

CD1. Elaborando um projeto de figurinos de acordo com o conceito, as fontes de pesquisa e a
abordagem estética do projeto.

CD2. Executando registos graficos, com materiais plasticos, observando o cumprimento das etapas
inerentes ao projeto.

CD3. Documentando consistentemente as propostas, com 0s elementos necessarios para sua
concretizagao.

CD5. Apresentando e defendendo perante a equipa, o projeto de figurino, com conviccdao e seguranca.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculos com desenho de figurino original
Animacdes de rua

Concertos musicais

Performance

Desenvolvimento e comunicacdo de propostas para Cenografia, Figurinos e Aderecos nas Artes do
Espetaculo

RECURSOS

Livros de historia da arte e da moda

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet e programas de desenho digital como photoshop,
illustrator, etc.

Impressora

Filmes e documentarios
Material de desenho e pintura
Atelier de figurino.

Matérias téxteis e reciclados
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OBSERVAGOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, ESTUDOS DE CASOS, VISUALIZAGAO DE DOCUMENTARIOS OU FILMES DE EPOCA.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE FIGURINO DE CARACTER ORIGINAL,
DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA INTERPRETAGAO DOS CONCEITOS E NA APRESENTAGAO PLASTICA.

. SUGERE-SE QUE O PROJETO DE FIGURINO CONJUGUE OS PRINCIPIOS DO DESIGN DE FIGURINO E ESTUDO DO VESTUARIO NAS
ARTES PERFORMATIVAS DO SECULO XX E/OU XXI ASSIM COMO, AS AREAS DA MUSICA, DA MODA E DA FOTOGRAFIA.

. ESTA UC DEVERA PROMOVER O DESENVOLVIMENTO DO ESPIRITO CRITICO, ATRAVES DA ANALISE DO GUARDA-ROUPA DE
DIFERENTES MANIFESTACOES ARTISTICAS.

. SUGERE QUE ESTA UC IMPLIQUE UMA APRESENTACAO ORAL DO PROJETO DE FIGURINO E CONSTRUCAO DE UM REGISTO GRAFICO
CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES DA PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E A
APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA VIABILIDADE.
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ucC 0000/0000

Ilustrar o figurino_ Nivel Elementar

ANQQEP

AGENEIA MACIINAL
PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZAGCOES

R1. Representar o corpo dos personagens a partir das convencdes anatémicas da figura humana.

R2. Desenhar o figurino a partir do desenho de modelo.

R3. Representar as matérias téxteis que compdem o figurino.

R4. Representar detalhes e pormenores de acessorios.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Design de figurino:
- Distribuicao de personagens

- Caracteristicas do corpo do
intérprete.

- Posicdo e forma do corpo-
personagem-ator

Estrutura e Anatomia basica do
corpo humano:

0 esqueleto e as regras de
proporgao

articulacdes e equilibrio das
formas.

Corpo e movimento:

. Pose estética ou dinamica

subjetividade do ritmo, da
direcdo, localizagdo ou
proximidade, peso visual ou
tensdo.

Corpo e composigao:

. A relagdo do corpo com a sua
envolvente e o0 espaco de
representagao.
Corpo luz e cor:

. A percecao e representacdo de
qualidades otica e simbdlicas.

Representacdo da figura humana:
. Diferentes e vistas e perspetivas.

Caracteristicas
plasticas:

expressivas e

Reconhecer a constituicdo
anatémica e mioldgica do corpo
humano para sua representacdo
através do desenho.

Representar o corpo do/da
intérprete em diferentes posicdes
e movimentos.

. Representar o corpo humano
com diferentes linguagens e
técnicas de expressdo para criar
ilustragdes de figurino.

. Aplicar as regras de proporgao
da figura humano no desenho de
modelo vivo ou imagem.

Explorar contrastes visuais e
realcar a tridimensionalidade nas
representacdes do figurino sobre
0 corpo humano.

Aplicar técnicas de
representagdo de luz e sombra.

. Incorporar elementos de forma
realista em desenhos de figurino.

. Desenhar pecas de vestuario e
acessorios técnica e
expressivamente.

. Responsabilidade

. Autonomia

. Atencao ao Detalhe

. Motricidade fina.

. Organizagdo e método de
trabalho.

. Capacidade de observacgao

Boa comunicacdo através do
desenho

. Senso cromatico




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

Traco, forma, cor, volume,
textura e luminosidade.

. Tramas, Texturas e Manchas

Linguagens e modos de
composigao

. Técnicas e Materiais: tintas, lapis
e caneta

Técnicas de Luz e Sombra:

Contrastes visuais e
tridimensionais nas
representacdes do figurino

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Ilustrar o figurino_ Nivel Elementar

CD1. Demonstrando capacidades expressivas e de observagao no desenho do figurino sobre o corpo do
intérprete.

CD2. Demonstrando conhecimento do desenho de modelo em diferentes e vistas e perspetivas.
CD3. Conhecendo e realizando graficamente as convencdes de representacdo de personagens.
CD4. Desenhando pecas de vestuario e acessérios técnica e expressivamente.

CD5. Desenhando de modo criativo e coerente as matérias téxteis e acessérios que compde o figurino.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)
Fase de criagdo de projetos de artes do espetaculo e/ou audiovisuais.

Face a criagdo artistica para eventos tematicos.

RECURSOS

Material de desenho diverso

Material de pintura

Folhas de papel

Mesa e cadeira

Boa iluminacéo

Modelo vivo ou manequim

Figurinos e acessorios

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet

Impressora
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OBSERVAGOES

. Esta UC devera ser realizada presencialmente dado o seu forte pendor tedrico-pratico.

. Sugere-se que esta uc conjugue os principios do desenho de figura humana com o desenho expressivo
do vestuario e acessoérios, assim como das matérias téxteis (nogbes de claro-escuro; caimento, textura,
padrao)

Esta UC implica obrigatoriamente o desenvolvimento da habilidade de observar e reproduzir
graficamente o corpo humano e o figurino, explorando a capacidade de representar o personagem em
movimento no espaco.

. Sugere-se a possibilidade de cruzamento interdisciplinar com histéria do teatro e das artes: escultura
grega

. Sugere-se que esta UC se desenvolva através da correcdo e analise de cada exercicio, da critica
comparada e individual e de pontos (avaliacdo intercalar). a avaliagdo é continua.
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ucC 0000/0000

Ilustrar o figurino_ Nivel Avancado

ANGREP

WEA & GUALFICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

UFCD 0000/0000

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZAGCOES

R1.
figurino.

Analisar, interpretar e pesquisar, de forma a reconhecer os sentidos propostos para o projeto de

R2. Explorar através do desenho, a pertinéncia das suas ideias para a concecdo de figurino de época,

contemporéneo ou fantasista.

R3. Explorar e desenvolver diferentes formas de representacdo grafica do figurino.

R4. Criar documentacdo técnica precisa para a apresentagao e viabilizagdo do projeto de figurino.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Ilustragao e Comunicagao:
. Conceito e Design

. A ilustracdo no didlogo com a
equipa artistica

Contextualizacdo e Pesquisa:

. Referéncias artisticas, histéricas
e sociais.

Processo criativo:

. Dramaturgia

. Caracterizagdo de personagens
Linguagem plastica:

. Meios combinados: mistura de
técnicas e materiais

O computador e a fotografia
como ferramentas de trabalho

. Técnicas de decalque e colagem

Implementagdo do projeto de
figurino:

. Fases de producao
. Orgamentacao

. Logistica

. Analisar um texto ou tema e
caracterizar o personagem ou do
(a) intérprete.

Adotar referéncias da arte,
moda e traje para a concegdo e
desenvolvimento da ilustracao do
figurino.

Desenvolver propostas de
figurinos através da ilustracao
manual ou digital.

. Aplicar diferentes técnicas na
ilustragdo do figurino.

. Revelar capacidades expressivas
e de observacao no desenho do
figurino sobre o corpo do
intérprete.

. Aplicar as nogOes de simbologia
das cores na ilustracao do figurino

. Utilizar a ilustragdo como meio
de comunicagdo com as equipas
técnica e artisticas

. Planear e apresentar o projeto
de implementacdao do projeto do
figurino.

. Responsabilidade

. Autonomia

. Criatividade

. Organizagao e método de
trabalho.

. Senso estético e cromatico

Boa comunicacdo através do
desenho
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Ilustrar o figurino_ Nivel Avancado

CD1. Produzindo propostas de ilustracdes criativas, relevantes e consistentes com as opgdes gerais
do projeto

CD2. Documentando consistentemente as propostas, com os elementos necessarios para sua
concretizacao.

CD3.Garantindo a execucao do figurino no contexto geral do projeto

CD4. Comunicando e adotando estratégias ajustadas a confegdo adequada do projeto.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)
Fase de criacdo de projetos de artes do espetaculo e/ou audiovisuais.
Fase a criacdo artistica para eventos tematicos.

Espetaculos com desenho de figurino original

RECURSOS

Material de desenho diverso
Material de pintura

Folhas de papel

Mesa e cadeira

Boa iluminacao

Matérias téxteis

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet e programas de desenho digital como Adobe
Photoshop, Adobre Illustrator, Paint, etc.

Impressora

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, ESTUDOS DE CASOS,
TEXTOS DE APOIO, VISUALIZAGAO DE PECAS TEATRAIS, DOCUMENTARIOS ETC

. SUGERE-SE QUE ESTA UC PRIVILEGIE CONJUGUE OS EXERCICIOS DE ILUSTRACAO MANUAL ATRAVES DE TECNICAS MISTAS,
COLAGEM, DECALQUE E EXERCICIOS DE ILUSTRAGAO DIGITAL.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DA CAPACIDADE DE REPRESENTAR E COMUNICAR AS SUAS IDEIAS
COM ORIGINALIDADE, RECORRENDO A DIFERENTES ESTRATEGIAS E JUSTIFICANDO-AS DO PONTO DE VISTA CONCEPTUAL.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORREGAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIAGAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.
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ucC 0000/0000

Realizar croquis técnicos de figurino

ANGREP

WALFICACAO £ O
EMSING PROFISSIONAL L

UFCD 0000/0000

Croqui técnico de figurino

PonTOSs DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.

R2.

R3.

Analisar a ilustracdo do figurino e interpretar suas especificidades técnicas para confegao.
Executar o croqui técnico, utilizando o método e técnicas de representacao adequados ao modelo.

Elaborar fichas técnicas, com as especificagdes para a confecdo do figurino.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Analise das formas vestimentares

Breve evolucdo da histéria da
moda

. Memoria descritiva das pecas,

. Léxico e codigos do Design de
Vestuario.

Codigo de representacdo do
croqui técnico:
construcao das bases

anatdémicas a escala.

Técnicas e métodos de construcao
do croqui técnico:

Funcdo e construcdo da ficha
técnica do figurino ao nivel dos
materiais, das cores, das
medidas, detalhe e acabamentos
para confecao.

Interpretar imagens de pecas de
vestuario, selecionar a base
adequada e aplicar as técnicas e
método de construgdo na
realizacao dos respetivos croquis
técnicos.

. Reconhecer a nomenclatura das
pecas basicas do vestuario
exterior em malha e tecido.

Aplicar linguagem técnica

especifica na descricdo das pecas

Elaborar de fichas técnicas do
figurino

Utilizar as fichas técnicas de
figurino na comunicacdao com a
equipa de confecao do figurino.

. Relacionar a escala do desenho
com a escala real, em fungdo dos
sistemas de representacao
usados.

. Responsabilidade

. Autonomia

. Rigor técnico

. Capacidade de analise

. Atengao ao Detalhe

. Organizacdo e método de
trabalho.

Boa comunicacdo através do
desenho

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Realizar croquis técnicos de figurino

CD1.Utilizando corretamente a nomenclatura associada ao vestuario.

CD2. Executando com rigor croquis técnicos adequados as caracteristicas do design do figurino.

CD3.Apresentando a documentacdo com elevado grau de execugdo técnica.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)
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Fase de criacdo de projetos de artes do espetaculo e/ou audiovisuais.

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet
Impressora
Material de desenho técnico

Folhas proprias para desenho técnico

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.
. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO DEMONSTRATIVO.

. ESTA UC PODERA SER REALIZADA ATRAVES DO DESENHO TECNICO MANUAL OU DIGITAL.
. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORREGCAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIAGCAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.
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ANQYEP

AGENCIA PACICNAL
WEA & GUALIFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UC 0000/0000 | Efetuar trabalhos simples de costura manual e bordado

UFCD 0000/0000 | Oficina de Costura Manual

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Executar pontos basicos de costura manual e bordado.

R2.Realizar as diferentes medidas do corpo para a realizagdo de arranjos de vestuario.

R3. Executar, manualmente, arranjos de costura, acabamentos e decoragao do figurino.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Procedimentos basicos para a
execucao e manutencdo de
figurinos:

materiais, ferramentas e
equipamentos.

Identificagdo das medidas de
referéncia.

Tecnologia da Costura Manual e
Bordado:

. tipos de pontos e remates.

Técnicas de marcagao do desenho
e execugao do bordado.

Técnicas basicas de costura
manual e bordado

Técnicas de arranjos elementares
de vestuario

Espaco de trabalho:

Regras de seguranca e
organizagao.

Selecionar as ferramentas
e materiais de trabalho da
costura manual e bordado
simples.

Aplicar técnicas de
tiragem de medidas do
corpo do intérprete

Aplicar técnicas basicas
de costura manual e
bordado simples.

Aplicar técnicas de
arranjos e acabamentos
de vestuario.

Cumprir com as regras do
espaco oficina

Aplicar de seguranga no
exercicio da sua atividade
profissional.

Responsabilidade
Autonomia

Sentido de organizagao
Rigor técnico
Qualidade na execucao
Respeito pelas regras.

. Motricidade fina.




«CATALOGO
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CRITERIOS DE DESEMPENHO
Efetuar trabalhos simples de costura manual e bordado

CD1. Utilizando corretamente as ferramentas e materiais nos trabalhos de costura manual.

CD2. Executando bordados com rigor bordados degrau simples, seguindo as especificacées técnicas
e artisticas da decoragdo do figurino.

CD3. Assegurando a eficacia dos arranjos realizados em conformidade com as medidas do corpo do
(a) intérprete.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Costura de figurino para espetaculo e/ou audiovisuais.
Bastidores de espetaculos em geral.
Equipa de guarda-roupa para audiovisuais

Equipa de manutencdo de figurinos em entidades acolhedoras de espetaculos.

RECURSOS

Material basico de costura

Fita métrica

Linhas e agulhas de bordar

Bastidor

Matérias téxteis

Material de Retrosaria / Acabamentos
Mesa e cadeira de apoio

Ferro e tabua de passar roupa

Iluminacao adequada.

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA , DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_ DEMONSTRATIVO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORREGAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIAGAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.



«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

ANGREP

PARA & GUALIICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

UC 0000/0000 | Efetuar trabalhos simples de costura a maquina

UFCD 0000/0000

Iniciagdo a Costura a Maquina

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Preparar as maquinas para a operacao de costura.

R2. Executar operagdes basicas de costura a maquina, mediante fichas com especificacdes técnicas.

R3. Realizar arranjos simples de vestuario.

R4. Executar e provar pecas simples de vestuario.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Classificacdo e constituicdo da
maquina de costura:

acessorios, componentes e
funcionamento basico.

Manuseamento das maquinas de
costura:

enfiamento, funcionamento e
manutengao.

Regulagcdao de equipamentos e
acessorios:

Enrolamento da bobina e
passagem da linha inferior

. Tipos de pontos e tenséo.
. Tipos de linhas.

Operacdes basicas de costura
mecanica:

. Técnicas de costura
. Vocabulario técnico

Introducdo a confecdo de
vestuario sob medida:

Ficha Técnica: arranjos de
costura

Dinamica de uma prova de
vestuario (ou figurino)

. Reconhecer os diferentes tipos
de maquinas utilizados na
confecdo de vestuario

Identificar os elementos das
principais maquinas de costura.

. Aplicar os métodos e as técnicas
basicas de costura a maquina.

Identificar os codigos de
representacao do croqui técnico
de vestuario.

. Reconhecer a nomenclatura das
pecas basicas do vestuario
exterior em malha e tecido.

Utilizar as fichas técnicas de
figurino na realizagdo dos
arranjos dos figurinos.

Aplicar as operagdes de costura
a maquina para a confecdo de
pecas simples.

Reconhecer e pbér em pratica
principios de ergonomia e regras
de seguranca e higiene aplicadas
as operagOes de costura.

Autonomia
Responsabilidade
Respeito pelas regras.
Persisténcia.

Qualidade técnica.
Sentido de organizagao

Rigor técnico




L CATALOGO ANOEP
* NACIONAL DE \
- QUALIFICACOES AGENCIA NACIORAL

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

Regras de seguranga,
manutengdo e organizagdao do
trabalho.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Efetuar trabalhos simples de costura & maquina

CD1. Utilizando corretamente as ferramentas e materiais nos trabalhos de costura a maquina.

CD2. Executando com eficacia os arranjos de figurino, em conformidade com as fichas técnicas das
provas.

CD3. Executando com rigor figurinos de grau simples, adequados ao desenho do figurino e respetivo
material.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Costura de figurino para espetaculo e/ou audiovisuais.
Bastidores de espetaculos em geral.
Equipa de guarda-roupa para audiovisuais

Equipa de manutencdo de figurinos em entidades acolhedoras de espetaculos.

RECURSOS

Material basico de costura

Fita métrica

Linhas e agulhas de bordar

Bastidor

Matérias téxteis

Material de Retrosaria / Acabamentos

Mesa de corte e cadeiras de apoio

Ferro e tabua de passar roupa

Iluminagdo adequada.

Méaquina de costura reta (sem-industrial ou industrial)

Maquina de corte e cose (sem-industrial ou industrial)
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Eletricidade

Oleo para as maquinas

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_DEMONSTRATIVO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORRECAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIAGCAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE MAQUINAS DE COSTURA RETA E CORTE E
COSE, ASSIM COMO, TABUA E FERRO DE PASSAR. DEVERA SER GARANTIDA ATRAVES DE MEIOS PROPRIOS OU RECURSO A
PARCERIA.
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ucC 0000/0000

ANQYEP

AGENCIA PACICNAL
WEA & GUALIFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

Transformar matérias téxteis no design de figurino

UFCD 0000/0000

Oficina Téxtil

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZAGCOES

R1. Identificar e selecionar os diversos materiais téxteis em funcdo do efeito cénico do projeto de figurino
R2. Ressaltar detalhes e pormenores num figurino a partir de processos de transformacgdo - fisicos e

quimicos

R3: Criar novas matérias téxteis que evidenciem a dramaturgia do figurino.

R4: Explorar materiais nao convencionais na confegao do figurino.

R5. Explorar a integracao e/ou o impacto luz no figurino.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Classificacdo das matérias téxteis
mais comuns

Retrosaria: tipos e funcao
Logistica e fornecedores

Comunicagdo sensorial e
dramaturgica

Glossario Téxtil e Nomenclatura
técnica:

Normas de
lavagem, e
figurino

etiquetagem,
manutencdo de

Cor e Desenho:

nocoes de
estamparia e lay-out.

tingimento,

Técnicas de
estamparia

tingimento e

Materiais Nao Convencionais:
durabilidade e comportamento

Tecnologia das matérias téxteis:

. envelhecimentos, manipulagdes,
relevo, textura e trapologia.

NogOes de tecelagem e tapecaria
manual.

A relagdo da Luz e do Figurino:
tratamento de superficies

. Reconhecer as propriedades e
qualidades das matérias téxteis:
composicdo, toque, textura e
acabamentos.

. Identificar locais para compra de
material para a confecdo do
figurino

Identificar os materiais mais
adequados para acabamentos e
decoragao dos figurinos.

Comunicar de acordo com a
linguagem técnica especifica.

Aplicar técnicas de tingimentos
e estampas em matérias téxteis

e/ou pegas confecionadas de
acordo com especificacoes
técnicas.

. Reconhecer o potencial teatral
dos materiais nao convencionais
para a concretizagdo do figurino

Realizar a transformacdo e
acabamento das matérias téxteis
de acordo com a dramaturgia do
projeto.

. Explorar dispositivos de luz na
construgao do figurino.

Testar o comportamento do
figurino na luz do espetaculo.

Responsabilidade
Autonomia
Respeito pelas regras.

Qualidade na execugao.
Organizagdo e método de

trabalho.

Criatividade

Inovacao
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PARA & QUALFICACAO E O
EMSING PROFISSIONAL, L7

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Transformar matérias téxteis no design de figurino

CD1.
CD2.

CD3.

CD4.

CD5.

Selecionando os meios e materiais adequados ao design do figurino.

Demonstrando criatividade na invengdo de matérias téxteis que gerem relevéancia para a
composicdo da personagem através do figurino

Demonstrando inovagao e criatividade na exploragao de novas tecnologias e materiais na
confegao do figurino

Aplicando nocdes de interacdo com a luz na escolha de materiais para os figurinos e no
tratamento de superficies

Realizando a lavagem e manutencdo adequada a composicdo e construcao dos figurinos

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Costura de figurino para espetaculo e/ou audiovisuais.

Equipa de guarda-roupa para audiovisuais

RECURSOS

Material basico de costura

Matérias téxteis

Material de Retrosaria / Acabamentos

Mesa de corte e cadeiras de apoio

Ferro e tdbua de passar roupa / chaleira ou fogdo elétrico e tacho

Iluminacdo adequada / extensdes

Maquina de costura reta / corte e cose

Materiais e ferramentas para tingimento e pintura de tecidos

Materiais ndo convencionais e/ou reciclados

Fonte de agua

Vieux xene, acetato, x-acto, colas diversas, lixivia, soprador de ar quente, cola quente com
recargas, réguas, etc.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet

Impressora

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA , DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR TEORICO-PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_DEMONSTRATIVO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORREGAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIAGAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.
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. SUGERE-SE QUE ESTA UC PROMOVA O LADO EXPERIMENTAL DA TRANSFORMAGAO DOS TECIDOS E MATERIAIS NAO
CONVENCIONAIS.

. SUGERE-SE QUE O RESULTADO DESTA UC SEJA UM OBJETO ARTfSTICO, UM DOSSIER TEXTIL OU UM FIGURINO.
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UC 0000/0000 Modelar e confecionar o figurino

ANGREP

WEA & GUALFICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

UFCD 0000/0000

Iniciagdo a Modelagdo Plana de Vestuario

PoNTOs DE CREDITO: 4,5

REALIZAGCOES

R1. Executar os moldes-base para o corte e confecdo das tipologias basilares do vestuario.

R2. Realizar o protétipo das tipologias basilares do vestuario.

R3. Selecionar a matéria téxtil adequada a confecdo das pecas simples de vestuario.

R4. Cortar, confecionar e provar a peca final.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Modelacdo Plana de Vestuario e
sua aplicagdo pratica.

Alteragdo dos moldes base
para obtengdo de novas
formas

Pormenores de vestuario:
machos, pincas, pregas,
alargamentos, nervuras,
franzidos).

Técnicas de Corte e Costura de
prototipos de vestuario.

Nocdes de Matematica - calculo e
geometria

Caracteristicas e comportamentos
das matérias-primas:

. Tipologia e processos de corte de
tecidos

Técnicas de Confegdo:

. Planeamento e organizacdao do
trabalho

. Confegdo e prova de vestuario.

. Identificar os principios basicos,
ferramentas e materiais da
modelagao plana de
vestuario.

Aplicar as técnicas de
modelagdo, corte e confecao
das tipologias basilares do
vestuario: blusas, calgas,
saias e vestidos.

. Aplicar as técnicas de alteragdes
de moldes, em fungdo dos
modelos de vestudrio comuns.

Aplicar as operacgoes de calculo
numeérico e de geometria na
execucdo e gradagao dos
moldes.

Distinguir as varias matérias
téxteis e tecidos

Identificar e caracterizar os
diferentes tipos de matérias
téxteis para o comportamento
desejado.

Definir a sequéncia de
operacdes necessarias a confecdo
das pecas.

Aplicar as técnicas de confegdo
e prova das pecas do figurino.

Responsabilidade
Autonomia

Respeito pelas regras.
Qualidade na execucao.
Sentido de organizagao
Rigor técnico

Curiosidade
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CRITERIOS DE DESEMPENHO
Modelar e confecionar o figurino

CD1. Utilizando corretamente as ferramentas e materiais nos trabalhos de modelacdo de vestuario.

CD2. Utilizando corretamente os moldes base para a alteracao, corte e confecao dos modelos
basilares de vestuario.

CD3. Executando com rigor a modelagao, corte e confegao de figurinos de grau simples.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Costura de figurino para espetaculo e/ou audiovisuais.

RECURSOS

Material basico de costura

Matérias téxteis

Material de Retrosaria / Acabamentos
Mesa de corte e cadeiras de apoio
Ferro e tabua de passar roupa
Iluminagao adequada.

Maquina de costura reta / corte e cose
Eletricidade

Material basico de modelagdo
Manequim

Papel de moldes

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_DEMONSTRATIVO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORRECAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIACAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC CONJUGUE A MODELACAO E CONSTRUGCAO DE PROTOTIPOS DAS PECAS BASILARES DO VESTUARIO E
A CONFECAO FINAL DE UMA PECA.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZACAO DE MAQUINAS DE COSTURA RETA E CORTE E
COSE, ASSIM COMO, TABUA E FERRO DE PASSAR. DEVERA SER GARANTIDA ATRAVES DE MEIOS PROPRIOS OU RECURSO A
PARCERIA.



«CATALOGO
* NACIONAL DE
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ANGREP

WEA & GUALFICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

UC 0000/0000 | Confecionar um figurino contemporaneo ou fantasista.

UFCD 0000/0000 | Confecao de Figurino

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZAGCOES

R1. Analisar os desenhos e/ou croquis técnicos para a confecdo do figurino.

R2. Selecionar os materiais e meios adequados para a sua confegao.

R3. Confecionar o figurino aplicando as fases inerentes ao processo.

R4. Realizar as provas finais dos figurinos.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Design de Figurino e Ficha Técnica
Estrutura e Processo de Confecdo

Modelagao Plana de
Vestuario e sua aplicacdo
pratica.

Alteracdo dos moldes base
para obtengdo de novas
formas: machos, pingas,
pregas, alargamentos,
nervuras, franzidos).

Corte e costura de
protoétipos de vestuario.

Nocdes de Matematica - calculo e
geometria.

Caracteristicas e comportamentos
das matérias-primas

Planeamento e
organizacao do trabalho

Tipologia e processos de
corte de tecidos

Processos de confegao e
provas de Figurino _
Acabamentos e ajustes

Regras de seguranca,
manutencao e
organizacgao do trabalho.

Analisar o projeto de figurino e/ou
o croqui técnico.

Tirar as
intérprete.

medidas do (a)

Executar modelagdo, corte e
confegdo de figurinos.

Dominar vocabuldrio especifico,
os instrumentos e as maquinas;

Executar provas de roupa.

Identificar e caracterizar o0s
diferentes tipos de matérias
téxteis para o comportamento
desejado.

Aplicar as operagdes de célculo
numérico e de geometria na
execugao e gradagao dos moldes.

Aplicar as operacfes de costura a
maquina para a confecdo

Reconhecer e p6r em pratica
principios de ergonomia e regras
de seguranca e higiene aplicadas
as operacgOes de costura.

Responsabilidade
Autonomia

Qualidade na execugao.
Criatividade

Sentido de organizagao

Respeito pela Coeréncia
Artistica

Originalidade
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Confecionar um figurino contemporédneo ou fantasista.

CD1. Interpretando corretamente o desenho e/ou croqui do figurino para sua confegao.

CD2. Aplicando com assertividade, as etapas de modelagao, alteracdo, corte e confecao do modelo
de figurino.

CD3. Verificando a exequibilidade dos materiais selecionados para a confecao do figurino.

CD4. Verificando e corrigindo a vestibilidade da peca na prova de figurino, respondendo as mudancas

e ajustes durante os ensaios e mantendo a integridade do processo criativo

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.
Feiras tematicas

Animacgodes de rua
Performance

Concertos musicais

RECURSOS

Material basico de costura

Matérias téxteis e ndo convencionais
Material de Retrosaria / Acabamentos
Mesa de corte e cadeiras de apoio
Ferro e tabua de passar roupa
Iluminacdo adequada

Maquina de costura reta / corte e cose
Material basico de modelacao
Manequim

Papel de moldes e fita-cola
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet

Impressora

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_ DEMONSTRATIVO.
. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA A PARTIR DE UM PROJETO DE FIGURINO PRE-EXISTENTE.

O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE MAQUINAS DE COSTURA RETA E CORTE E
COSE, ASSIM COMO, TABUA E FERRO DE PASSAR. DEVERA SER GARANTIDA ATRAVES DE MEIOS PROPRIOS OU RECURSO A
PARCERIA.
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UC 0000/0000 | Reproduzir ou recriar figurinos de época

ANGREP

PARA & GUALIICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

UFCD 0000/0000 | Figurino de Epoca

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Interpretar as caracteristicas plasticas/visuais/técnicas de um exemplo de figurino de época.

R2. Selecionar os materiais necessarios para sua reprodugdo ou recriagdo.

R3.Efetuar as operacbes de modelacdo, corte e confecdo relativas a execucdo do figurino de época.

R4.Executar as provas e 0os acabamentos necessarios ao figurino.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Métodos de pesquisa historica e
iconografica sobre o traje de
época:

Breve analise histérica da
modelacdo, corte e confecao de
um figurino de época;

Diferencas de uma
reproducdo historica e
uma inspiracao histoérica
de um figurino

Histéria do traje -
silhueta, roupa interior e
exterior

Design de Figurino e Ficha Técnica

Estrutura e Processo de
Modelagao e Confegao:

Planeamento e
organizacao do trabalho

Modelagdo Plana de
Vestuario e sua aplicacdo
pratica.

Alteragdo dos moldes base
para obtengdo de novas
formas: machos, pincas,
pregas, alargamentos,
nervuras, franzidos).

Corte e costura de
prototipos de vestuario.

Analisar e identificar os meios de
pesquisa necessarios para o
desenvolvimento de pecas de
vestuario de época.

Reconhecer as caracteristicas de
uma reproducao fiel do traje de
época e/ou de uma recriacdo

Relacionar as caracteristicas do
vestuario  histérico com o
contexto teatral.

Definir a sequéncia de operacgdes
necessarias a confecdo das pecas.

Aplicar técnicas de modelagdo,
corte e costura do figurino,
verificando a sua conformidade
como a tipologia pretendida e
propondo eventuais
modificagoes.

Aplicar as operacbes de calculo
numérico e de geometria na
execucgao e gradacao dos moldes.

Identificar os diferentes tipos de
matérias téxteis para o
comportamento desejado.

Provar o figurino e realizar as
alteragdes necessarias a sua
finalizagdo.

Autonomia
Responsabilidade
Coeréncia histodrica
Qualidade na execugao.
Sentido de organizagao

Senso estético
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ANGREP
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EMSINO PROFISSIONAL, [P

Nocdes de Matematica - calculo e

geo

Caracteristicas e comportamentos

das matérias-primas

Regras de seguranga,
manutencdo e organizacao do
trabalho.

Processos de confecdo e
provas de Figurino _
Acabamentos e ajustes.

metria.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Reproduzir ou recriar figurinos de época

CD1.

CD2.

CD3.
com
CD4.

Planeando a execugdo do projeto de figurino de época respeitando a coeréncia historica.

Executando com qualidade e rigor, a confecdo do figurino de época.

Verificando a exequibilidade dos materiais selecionados para a confegao do figurino, de acordo

a silhueta da época.

Verificando e corrigindo a vestibilidade da peca na prova de figurino, respondendo as mudancas
e ajustes durante os ensaios

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.
Feiras tematicas

Animacdes de rua
Performance

Concertos musicais

Exposicdes Museus do Traje

RECURSOS

Material basico de costura

Matérias téxteis e Material de Retrosaria / Acabamentos
Mesa de corte e cadeiras de apoio

Ferro e tabua de passar roupa

Iluminagdo adequada.

Maquina de costura reta / corte e cose

Material basico de modelacao

Manequim
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Papel de moldes e Fita-cola

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_DEMONSTRATIVO.
. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA A PARTIR DA REPRODUCAO DE UM PROTOTIPO DE FIGURINO DE EPOCA COMO
REFERENCIA.

O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZACAO DE MAQUINAS DE COSTURA RETA E CORTE E
COSE, ASSIM COMO, TABUA E FERRO DE PASSAR. DEVERA SER GARANTIDA ATRAVES DE MEIOS PROPRIOS OU RECURSO A

PARCERIA.
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ANQYEP

AGENCIA PACICNAL
PARA & GUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UC 0000/0000 | Executar técnicas basicas de maquilhagem para palco

UFCD 0000/0000 | Introdugao a Caracterizagao para palco

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Preparar as ferramentas e materiais para a caracterizacao do/a intérprete.

R2.Executar a caracterizagao natural do/a intérprete para palco.

R2.Executar a caracterizacdo natural do (a) intérprete para palco.

R3.Executar a caracterizagdo de personagens-tipo e historicos.

R4. Executar a limpeza da pele e dos materiais apds o espetaculo.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Definicao, funcao e contextualizagao
histérica da maquilhagem e da
caracterizagao.

NocOes de maquilhagem para teatro,
cinema e televisao:

. Saidas profissionais
Maquilhagem:

Ferramentas e produtos de
caracterizacao.

Breve estudo das cores e dos
pigmentos

. Ficha Técnica: face chart

Nocoes basicas de maquilhagem:

. Tipos de pele e morfologia do rosto
. Cuidados e Protocolos de Higiene
Fisionomia das Personagens:

. Morfologia e fisiologia de arquétipos
e personagens

Maquilhagem teatral e iluminagdo de
cena

Organizacdo fisica do espaco de
trabalho:

Regras de higiene e
segurancga

Reconhecer os diferentes
tipos de maquilhagem ao
longo da historia da moda
e do teatro do cinema e da
televisao

Reconhecer o tipo de pele e
morfologia do rosto do/a
intérprete

Aplicar técnicas de
maquilhagem natural
apropriada para palco.

Reconhecer exemplos de
caracterizacao de
personagens-tipo.

Aplicar técnicas de
caracterizagdo para obter
diferentes expressoes e
estados de espirito.

Testar e corrigir a
caracterizacao ou
maquilhagem dependendo
da luz definida para o
espetaculo

Aplicar o protocolo de
higiene na preparacdo e
execugao da
caracterizagao.

Autonomia
Responsabilidade
Coeréncia histérica

Qualidade na
execugao.

Sentido de
organizacao

. Criatividade

. Senso estético

Capacidade de
observacao e
interpretacéo
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Equipamentos

Preparacdo do posto de
trabalho

Rececdo e instalacdo do/a
intérprete

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Executar técnicas basicas de maquilhagem para palco

CD1. Utilizando adequadamente as ferramentas e materiais de maquilhagem de acordo com as regras
de higiene e seguranca

CD2. Executando a maquilhagem natural do/da intérprete de forma a equilibrar o tom de pele e realcar
os contornos do rosto.

CD3. Executando a caracterizacdo de personagens-tipo de forma coerente com suas caracteristicas
fisicas e/ou psicoldgicas.

CD4. Executando corretamente a limpeza da pele e dos materiais apds o espetaculo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Preparacdo de espetaculos em geral (teatro, concertos, publicidade, filmes, séries, novela,
animacoes, feiras, eventos)

RECURSOS

Mala de maquilhagem para efeitos simples de claro escuro e beauty make-up
Material de limpeza para rosto e pincéis

Fonte de agua

Toalhas

Espelho

Cadeira

Pincéis proprios

Capa protetora de roupa

Spray fixadores de make-up.

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA , DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_ DEMONSTRATIVO.

O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE ESPACO COM MOBILIARIO E ILUMINACAO
ADEQUADA.

. ESTA UC VISA ENSINAR, TESTAR E FAZER APLICAR OS PROCEDIMENTOS BASICOS DA MAQUILHAGEM (SOLUGOES) E
CARACTERIZAGAO (CRIAGCOES) DO ROSTO E DOS CORPO DO (A) INTERPRETE, ATRAVES DE EXERCICIOS DE SIMULAGAO.
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WEA & GUALIFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UC 0000/0000 | Criar e executar a caracterizacao de fantasia e efeitos especiais

UFCD 0000/0000 | Caracterizagao e Efeitos Especiais

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Preparar as ferramentas e materiais para a caracterizagao de fantasia e efeitos especiais.

R2.Criar e executar a caracterizagdo de fantasia de acordo com as opcgles estéticas do projeto.

R3.Criar e executar a caracterizacdo com efeitos especiais, adequada as caracteristicas da personagem.

R4. Manipular e aplicar postigos.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Definigao, funcao e
contextualizagdo  histdorica da
magquilhagem e da caracterizacdo.

Nogbes de maquilhagem para
teatro, cinema e televisdo:

. Saidas profissionais
Maquilhagem:

Ferramentas e produtos de
caracterizagao.

. Breve estudo das cores e dos
pigmentos

. Ficha Técnica: face chart
Efeitos especiais:

Tipologia e protocolo de
aplicagao.

Caracterizacao de fantasia e feitos
especiais:

tipologia e protocolo de
aplicagao.

. Préteses simples e postigos

. Modelagao e encobrimento facial
. Efeitos especiais

. Cuidados e Protocolos de Higiene

Fisionomia das Personagens:

Reconhecer os diferentes
tipos de maquilhagem ao
longo da histéria da moda
do teatro

Aplicar as técnicas,
ferramentas e materiais
adequados ao conceito da
caracterizagdo de
fantasia: brilhantes,
pedras, plumas

Aplicar técnicas de
caracterizagao de efeitos
especiais: cortes, feridas,
hematomas e cicatrizes.

Aplicar técnicas de
colocagdo e remocao de
proteses e posticos

Testar e corrigir a
caracterizacao ou
maquilhagem
dependendo da luz
definida para o espetaculo

Aplicar o protocolo de
higiene e seguranca da
sua atividade profissional.

Autonomia

Responsabilidade

Qualidade na execucao.

Sentido de organizagao
. Criatividade

. Senso estético
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Morfologia e fisiologia de
arquétipos e personagens

Maquilhagem teatral e iluminagao
de cena

Organizacdo fisica do espaco de
trabalho:

Regras de higiene e
seguranga

Equipamentos

Preparacdo do posto de
trabalho

. Rececdo e instalacao do/a
intérprete

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Criar e executar a caracterizacdo de fantasia e efeitos especiais

CD1. Utilizando adequadamente as ferramentas e materiais de caracterizagao de fantasia e efeitos
especiais de acordo com as regras de higiene e seguranca.

CD2. Criando e executando a caracterizagao de fantasia com criatividade e rigor técnico
CD3. Criando e executando a caracterizacao de efeitos especiais com criatividade e rigor técnico

CD4. Manipulando e aplicando proteses e posticos de acordo com as regras de higiene e de forma
coerente com a estética do projeto.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Preparacdo de espetaculos em geral (teatro, concertos, publicidade, filmes, séries, novela,
animacdes, feiras, eventos tematicos)

RECURSOS

Mala de maquilhagem para efeitos simples de claro escuro e beauty make-up
Material de limpeza para rosto e pincéis

Fonte de agua

Toalhas

Espelho

Cadeira

Pincéis proprios

Capa protetora de roupa

Spray fixadores de make-up.

Sangue artificial

Cola e removedor para posticeria e/ou préteses simples
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Cera artificial para modelagao
Tintas de caracterizacdo a base d " agua e dleo.
Desmaquilhantes

Material de fantasia (pestanas posticas, brilhantes, plumas, etc.)

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_DEMONSTRATIVO.

. ESTA UC VISA ENSINAR, TESTAR E FAZER APLICAR OS PROCEDIMENTOS AVANGADOS DA MAQUILHAGEM (SOLUGOES) E
CARACTERIZACAO (CRIACOES) DO ROSTO E DOS CORPO DO (A) INTERPRETE, ATRAVES DE EXERCICIOS DE SIMULACAO.

O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE ESPACO COM MOBILIARIO E ILUMINACAO
ADEQUADA.
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UC 0000/0000 | Projetar aderecgos _ Nivel Elementar

ANQYEP

AGENCIA PACICNAL
WEA & GUALIFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000 | Principios do Design de Aderegos

PonTOSs DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

artistica do texto.

executar.

R1. Identificar no texto referéncias para a concecao dos aderecos.

R4.Elaborar e apresentar um dossier com o projeto do adereco e sua maquete.

R2. Pesquisar aspetos histdricos, sociais, politicos e artisticos relacionados com o/a autor/a, e/ou corrente

R3. Planificar e organizar o trabalho, de acordo com as especificidades técnicas e artisticas do aderecgo a

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

O papel do adereco:
. Enquadramento e fungao

A iconografia como objeto e
metodologia de pesquisa:

. Arquitetura, mobiliario, objetos e
acessorios

Pesquisa no ambito da criacao dos
aderegos:

. ficha de analise do adereco
. esbogos conceptuais

. composicdes decorativas

. desenho técnico

. estudos de cor.

Linguagem plastica e
comunicacao: maquetizagao.

. Reproducdo direta do aderego
. Recriacdo do adereco

Metodologia de construgdo da
maquete:

. nogdes de escala

identificacdo de materiais e
ferramentas: K-line, arame, papel
e cola, cartdo, plasticina, fimo,
eva, materiais reciclados, entre
outros.

Aplicar técnicas de
pesquisa e de elaboragao
do projeto de aderecos

Reconhecer no texto as
bases/os inputs para a
concegao dos aderegos

Reconhecer os elementos

visuais (cor, forma,
matérias, escala e texturas
que traduzam as

caracteristicas  estruturais
do adereco.

Utilizar os procedimentos
de registo de informacgao
relativa a sua atividade.

Aplicar diferentes técnicas
no uso da cor e diferentes
elementos da linguagem
plastica no desenho e
maquetizagdo de
aderegos

Aplicar a metodologia de
compra e/ou construgao
do adereco de acordo
com caracteristicas do
projeto.

Aplicar as técnicas de
acabamentos de
maquetes.

Responsabilidade
Autonomia
Criatividade

Coeréncia historica e
artistica

Método de Trabalho

Sentido estético e
cromatico

Qualidade na execugao

Assertividade na selegao
de materiais.

Utilizacdo de técnicas de
comunicagao verbal e ndo
verbal assertiva.
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Técnicas de pintura e
acabamentos

Implementagdo do projeto de
figurino:

. Fases de producgao
. Orcamentacao

. Logistica

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Projetar aderecos _ Nivel Elementar

CD1. Elaborando um projeto de aderegos de acordo com o texto, as fontes de pesquisa e a abordagem
estética do projeto

CD2. Produzindo um projeto de aderecos que comunique claramente uma ideia através de uma
maquete.

CD3. Documentando consistentemente as propostas, com os elementos necessarios para sua
concretizagao.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.

Feiras tematicas

Animacdes de rua

Performance

Concertos musicais

Vitrinismo

Publicidade _ Decor de espacos e stands

Entretenimento em geral, eventos e producdes corporativas e até mesmo pessoais, como festas

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet

Material para desenho e pintura

Livros de pintura e fotografia de época

Material para maquetes

Materiais reciclados

Oficina com boa iluminacdo e ponto de dgua com escoamento proprio para materiais de oficina.

Texto dramatico
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OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR TEORICO-PRATICO.
. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_DEMONSTRATIVO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A LEITURA E ANALISE DRAMATURGICA DE UM TEXTO DRAMATICO OU DE EXCERTOS DO
MESMO, INCENTIVANDO O ESTUDO E PESQUISA FACE A UMA PROPOSTA PRE-DEFINIDA.

. SUGERE-SE QUE O PROJETO DE ADEREGOS CONJUGUE OS PRINCiPIOS DO DESIGN DE ADEREGOS E A PESQUISA DE UM
REFERENTE HISTORICO, RECONHECENDO FONTES VALIDAS, ARTICULAVEIS COM O PROJETO.

. SUGERE QUE ESTA UC IMPLIQUE UMA APRESENTACAO ORAL DO PROJETO DE ADERECO E CONSTRUCAO DE UM REGISTO GRAFICO
CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES DA PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E A
APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA VIABILIDADE.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC RESULTE NA REPRODUGCAO OU RECRIACAO DO OBJETO ATRAVES DE UMA MAQUETE, COM ESCALA DE
CONSTRUGAO PRE-DEFINIDA.
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UC 0000/0000 | Criar e construir aderecos de ator/atriz

ANQYEP

AGENCIA PACICNAL
PARA & GUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000 | Oficina de Aderegos de Ator/atriz

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Criar aderegos de ator (atriz) a partir de um conceito.

R2. Definir os materiais e meios apropriados para a sua construcao.

R3. Construir o aderego, de acordo com suas especificacdes técnicas e artisticas.

R4. Testar o funcionamento e a adaptacdo dos aderecos de ator no (a) intérprete e no contexto do

espetaculo.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
Aderecos de ator: tipos e funcao Aplicar técnicas de Autonomia

A iconografia como objeto e
metodologia de pesquisa.

Pesquisa no ambito da criacao dos
aderecos: ficha de analise do
adereco.

Metodologia de concecao e
construcao do objeto:

Andlise e interpretacdo do
projeto

. Definicdo da abordagem artistica
(reproducao, recriagao ou
criacdo): ilustracao

. Regras de ampliacao e de escala,
matérias e materiais.

Técnicas de Modelacdo de
aderecos

Técnicas de construgdo de
aderecos

Linguagem plastica e
Comunicagao:

. Revestimentos de aderecgos

. Acabamentos de Aderegos

Implementacdo do Projeto:

pesquisa e de elaboragao
do projeto de aderecos

Reconhecer no tema
bases/os inputs para a
concecao dos aderecos

. Reconhecer os elementos

visuais (cor, forma,
matérias, escala e texturas
que traduzam as

caracteristicas estruturais do
adereco.

Utilizar os procedimentos
de registo de informacgao
relativa a sua atividade.

Aplicar diferentes técnicas
no uso da cor e diferentes
elementos da linguagem
plastica no desenho de
aderecgos

Explorar diversas técnicas
tradicionais e alternativas
na construcao do
adereco.

Aplicar a metodologia de
compra e/ou construgao
do adereco de acordo

Responsabilidade

Capacidade de iniciativa
para resolucdes técnicas

Qualidade na execugao.
Sentido de organizacao
Criatividade

Respeito pela Coeréncia
Artistica

Senso estético
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com caracteristicas do

Logistica, Orgcamento e .
projeto.

Construcao
Construir aderegos e

realizar a sua respetiva
prova no (a) intérprete.

. Prova do Adereco

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Criar e construir aderecos de ator/atriz

CD1. Elaborando um projeto de aderecgos de ator (atriz) de acordo com o conceito, as fontes de pesquisa
e a abordagem estética do projeto.

CD2. Produzindo um projeto de aderecos de ator que comunique claramente uma ideia

CD3. Documentando consistentemente as propostas, com o0s elementos necessarios para sua
concretizacgao.

CD4. Realizando com rigor e qualidade, a construcao, prova e implementacdo do aderego no contexto
do espetaculo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.
Feiras tematicas

Concertos musicais
Vitrinismo

Eventos publicitarios

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet
Material para desenho e pintura

Livros de pintura e fotografia de época

Material para maquetizar

Material para construcao adequada do aderecgo
Oficina ou atelier com boa iluminagdo
Maquinas de costura e corte e cose

Material de costura

Mala de ferramentas

Pistola de cola quente

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.
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. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE ADEREGOS DE ATOR (ATRIZ) DE CARACTER
ORIGINAL, DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA INTERPRETAGAO DOS CONCEITOS E NA APRESENTAGAO PLASTICA.

. SUGERE QUE ESTA UC IMPLIQUE UMA APRESENTACAO ORAL DO PROJETO DE ADERECO E CONSTRUCAO DE UM REGISTO GRAFICO
CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES DA PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E A

APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA VIABILIDADE.
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UC 0000/0000 Criar e construir marionetas

UFCD 0000/0000 | Oficina de Marionetas

PonTOs DE CREDITO: 4,5

REALIZAGCOES

R1. Criar uma marioneta para personagens de um determinado texto ou espetaculo.

R2. Executar a modelagdo e construgdo de uma marioneta, de acordo com as especificidades técnicas e

artisticas definidas para o espetaculo

R3.Testar o funcionamento e a manipulagao da marioneta.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Contextualizacdo histérica do Teatro
com formas animadas:

Tipos de formas animadas
(marionetas, mascaras, silhuetas
articuladas, formas animadas,

gigantones, fantoches (como "Dom
Roberto", os "Bonecos do Santo Aleixo")

tipos, construcdo e manipulacao das
marionetas e formas animadas.

Tipos de apresentacdo: teatro de
fantoches, sombras, estruturas teatrais
moveis,
Design da analise
dramaturgica:

personagem:

. Personagem-tipo
. Objeto-personagem
. Atores-manipuladores

Tecnologia e metodologia de modelagao
e construcao:

nogcdes de composicdo da forma,
articulagdes, ligacdes e relacdes de
proporgao.

Técnicas de Construgdo de Marionetas e
formas animadas:

modelacdo em esponja, esferovite e
papel.

Reconhecer os varios
tipos de marionetas e
formas animadas.

Reconhecer técnicas
para construir
marionetas: tipos de
marionetas ou técnicas

.OAplicar  técnicas de

desenho e

de estudo do
personagem

Aplicar a tecnologia de
construcdo das
marionetas e formas
animadas.

Selecionar os meios e
materiais adequados

para a construgao da

marioneta e/ou forma
animada.

Aplicar técnicas de
modelacao e confecao de
vestuario para
marionetas.

Aplicar as operagdes de
complementos e
acabamentos nas
marionetas e/ou formas
animadas

Autonomia
Responsabilidade
Criatividade

Capacidade de iniciativa
para resolucdes técnicas

Qualidade na execugao.

Organizacgao e método de

trabalho.

Respeito pela Coeréncia
Artistica
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Tipologia e normas de manuseamento
de materiais, ferramentas e
equipamentos

. Nocdes

Tecnologia do vestudrio para
marionetas

Técnicas de aplicacao de
complementos e acabamentos de
marionetas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Criar e construir marionetas

CD1. Garantindo uma resposta adequada as solicitagdes ao contexto estilistico do espetaculo.
CD2. Produzindo elementos criativos, relevantes e consistentes com as opgdes gerais do projeto
CD3. Aplicando com rigor a metodologia e tecnologia de construgdo da marioneta.

CD4. Garantindo o bom funcionamento do mecanismo de manipulagao da marioneta.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.
Feiras e festas tematicas
Entretenimento em geral, eventos e producdes corporativas e até mesmo pessoais, como festas

Mascotes em 3D para lancamento e divulgacao de produtos ou marcas

RECURSOS

Materiais de construcdo diversos como: esponja, esferovite, agrafador com agrafos, x-atos,
tesouras, pistola cola quente, madeiras, pressintas, colas diversas e consumiveis de oficinas.

Matérias téxteis diversas, reciclados e retrosaria
Material de costura

Mala de ferramentas

Maquina de aparafusar

Material de pintura

Oficina com boa iluminagdo e ponto de agua com extragdo propria para materiais

OBSERVAGOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, MUSEU DA MARIONETA, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR TEORICO-PRATICO.
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. SUGERE-SE QUE ESTA UC IMPLIQUE A LEITURA E ANALISE DRAMATURGICA DE UM TEXTO DRAMATICO OU NAO DRAMATICO,
INCENTIVANDO O ESTUDO E PESQUISA FACE A UMA PROPOSTA DE TEATRO PARA A INFANCIA.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE MARIONETA DE CARACTER ORIGINAL,
DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA INTERPRETAGAO DOS CONCEITOS E NA APRESENTAGAO PLASTICA.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC IMPLIQUE A CONSTRUCAO DE UM REGISTO GRAFICO CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES
DA PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E A APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA
VIABILIDADE.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE MATERIAIS DE CONSTRUGAO, ASSIM COMO,
UM ESPAGO OFICINAL COM BOA ILUMINAGAO E EXTRAGCAO DE AR, ASSIM COMO PONTO DE AGUA COM ESCOAMENTO PROPRIO
PARA MATERIAL DE OFICINA.
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UC 0000/0000 | Criar e construir mascaras.

ANGREP

PARA & QUALFICACAO E O
EMSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000 | Oficina de Mascaras

PonTOSs DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Modelar e construir mascaras para personagens de um determinado contexto.

R2. Testar o funcionamento e a adaptacdo da mascara no rosto do/da intérprete.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Contextualizagdo histdrica do Teatro com
formas animadas:

. Tipos de formas animadas (marionetas,
mascaras, teatro de sombras, gigantones).

. Personagens-tipo

. Mascaras Neutras

. Mascaras Comédia dell " Arte
. Mascaras Larvares

. Posticos faciais

Design da personagem:

Tipos de expressdo: exagero ou
simplificagao da forma.

Tipologia de materiais, ferramentas e
equipamentos:

Materiais de Construcdo: barro, gesso,
esponja, esferovite e papel.

Tecnologia e metodologia da modelacdo e
construgao:

. Técnicas de pintura e acabamentos de
mascaras

. Técnicas de prova da Mascara: adaptacao
ao rosto do/a intérprete e funcionamento
da utilizagdo da mascara.

Reconhecer os
diferentes tipos de
mascaras teatrais.

Selecionar os meios,
materiais e
ferramentas
adequados a
construcdo das
mascaras.

Reconhecer
diferentes técnicas
para construir
mascaras.

Aplicar técnicas de
modelagao de
mascaras (adicao e
subtracao)

Aplicar as operacoes
de pintura e
acabamentos nas
mascaras.

Aplicar as técnicas de
prova das mascaras
no (a) intérprete.

Autonomia
Responsabilidade
Criatividade

Capacidade de iniciativa
para resolugdes técnicas

Qualidade na execucao.

Organizacgao e método de
trabalho.

Respeito pela Coeréncia
Artistica

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar e construir mascaras.

CD1. Garantindo uma resposta adequada as solicitagdes ao contexto estilistico do espetaculo.

CD2. Produzindo elementos criativos, relevantes e consistentes com as opgdes gerais do projeto
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CD3. Aplicando com rigor a metodologia e tecnologia de construgdo das mascaras.

CD4. Garantindo bom funcionamento da mascara no rosto do/a intérprete.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.
Feiras e festas tematicas

Entretenimento em geral, eventos e producdes corporativas e até mesmo pessoais, como festas

RECURSOS

Materiais de construgdo diversos como: barro, cartdo, gaze, papel, esponja, esferovite, agrafador
com agrafos, x-atos, lixas, tesouras, pistola cola quente com recargas, madeiras, pressintas, colas
diversas e consumiveis de oficinas.

Matérias téxteis diversas, reciclados e retrosaria
Material de costura e retrosaria (elasticos, ilhoses, etc.)
Mala de ferramentas /Maquina de aparafusar

Material de pintura

Mdascaras neutras

Oficina com boa iluminacdo e ponto de adgua com extracdo prépria para materiais

OBSERVAGOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, VISITAS A MUSEUS, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE CRUZAMENTO INTERDISCIPLINAR COM AS DISCIPLINAS DE HISTORIA DO TEATRO E DAS ARTES E/OU TEATRO DAS
FORMAS ANIMADAS.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC CONJUGUE O ESTUDO DOS PERSONAGENS-TIPO (COMO POR EXEMPLO, A COMEDIA DELL" ARTE(E
A CONCECAO DE UMA MASCARA, RECONHECENDO FONTES VALIDAS, ARTICULAVEIS COM O PROJETO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UMA MASCARA, DEMONSTRANDO A CAPACIDADE DE

OBSERVAR E REPRODUZIR CRIATIVAMENTE OS CONCEITOS DA PROPOSTA DE TRABALHO PRE-DEFINIDA.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZACAO DE MATERIAIS DE CONSTRU(;AO, ASSIM
COMO, UM ESPACO OFICINAL COM BOA ILUMINAGAO E EXTRAGAO DE AR, ASSIM COMO PONTO DE AGUA COM ESCOAMENTO
PROPRIO PARA MATERIAL DE OFICINA.
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UC 0000/0000 | Criar e construir formas animadas

ANGREP

PARA & GUALIICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

UFCD 0000/0000

PoNTOs DE CREDITO: 4,5

REALIZAGCOES

R2.Definir os materiais e meios apropriados para a sua construcgao.

R1.Criar aderecos de cena com estrutura para diferentes tipos de manipulagao.

R3.Construir aderecos de cena com estrutura, revestimento e tratamento de superficie.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Pesquisa no ambito da criagdo dos
aderecos:

. Teatro de formas animadas_ bonecos,
mascaras, objetos, sombras ou formas.

Desenho Técnico: escala e proporgao.

Metodologia de
aderegos:

construgdo  dos

. Regras de ampliacdo e de escala na
construgao tridimensional.

. Modos de manipulagao de objetos

Tipos de materiais e técnicas de
construgao.

Nocdes de Fisica

NocGes de resisténcia, estrutura
e peso.

Diferentes tipos de estrutura,
unides e articulagdo.

Técnicas de Modelacdo por
subtragdo e adigao.

Tipologia, materiais,
ferramentas e equipamentos
para estruturas e
revestimentos.

Técnicas de construgdo

Técnicas de pintura e
acabamento das superficies.

Reconhecer as
caracteristicas do teatro
de formas animadas.

Aplicar uma abordagem
estética coerente com o
projeto.

Definir a escala do
adereco e identificar os
materiais e modos de
construgdo de acordo
com a necessidade de
manipulagao.

Aplicar os principios da
fisica, estabilidade,
proporgdo e resisténcia
da forma.

Aplicar os diferentes
tipos de estrutura e de
materiais para
construcdo de aderecos.

Selecionar os
revestimentos
adequados as
especificidades do
adereco.

Executar as operacdes
necessarias de pintura e

acabamento do adereco.

Autonomia
Responsabilidade
Criatividade

Capacidade de iniciativa
para resolucdes técnicas

Qualidade na execugao.

- Organizacdo e método de
trabalho.

Respeito pela Coeréncia
Artistica

Respeito pelas regras.
Senso cromatico

Rigor no Processo
Criativo

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar e construir formas animadas
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CD1. Garantindo uma resposta adequada as solicitagées ao contexto estilistico do adereco.

CD2. Articulando com criatividade e seguranca, a metodologia e tecnologia de construcdo dos
aderecos de cena.

CD3. Produzindo elementos criativos, relevantes e consistentes com as opc¢des gerais do projeto.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.

Feiras e festas tematicas

Mascotes em 3D para lancamento e divulgacdao de produtos ou marcas
Vitrinismo.

Entretenimento em geral, eventos e producles corporativas e até mesmo pessoais, como festas

RECURSOS

Oficina com boa iluminacdo e ponto de dgua com escoamento proprio para materiais de oficina.

Materiais de construcao diversos como: redes diversas, arame, papel bacalhau, barro, cartdo, gaze,
papel, esponja, esferovite, agrafador com agrafos, x-atos, lixas, alicate, tesouras, pistola cola
guente com recargas, madeiras, pressintas, colas diversas e consumiveis de oficinas.

Matérias téxteis diversas, reciclados e retrosaria
Material de costura e retrosaria (elasticos, ilhoses)
Mala de ferramentas

Maquina de aparafusar

Material de desenho e pintura

Oficina com boa iluminacdo e ponto de dgua com extracdo prépria para materiais

OBSERVAGOES

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, ESTUDOS DE CASOS.
. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR TEORICO-PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC CONJUGUE AS NOCOES DE ESTUDO DA HISTORIA DO TEATRO DE FORMAS ANIMADAS, RECONHECENDO
FONTES VALIDAS, ARTICULAVEIS COM O PROJETO. O TEATRO DE FORMAS ANIMADAS E UM GENERO TEATRAL QUE INCLUI
BONECOS, MASCARAS, OBJETOS, SOMBRAS OU FORMAS, REPRESENTANDO O HOMEM, O ANIMAL OU IDEIAS ABSTRATAS DE
ACORDO COM O IMAGINARIO PRETENDIDO.

SUGERE-SE QUE ESTA UC CONJUGUE O RECONHECIMENTO DAS FUNCOES DOS MATERIAIS COM A CONCECAO E CONSTRUGAO DE
UM ADERECO PARA MANIPULAGAO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM ADERECO, DEMONSTRANDO A CAPACIDADE DE OBSERVAR
E ARTICULAR CRIATIVAMENTE OS CONCEITOS DA PROPOSTA DE TRABALHO PRE-DEFINIDA.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE MATERIAIS DE CONSTRUGAO, ASSIM COMO,
UM ESPAGO OFICINAL COM BOA ILUMINAGCAO E EXTRACAO DE AR, ASSIM COMO PONTO DE AGUA COM ESCOAMENTO PROPRIO
PARA MATERIAL DE OFICINA.

. SUGESTOES DE REFERENTES PARA PROPOSTAS DE TRABALHO: OBJETOS URBANOS, ORGANICOS QUOTIDIANOS, ELEMENTOS
ASSOCIADOS AO TEATRO DE RUA E TEATRO PARA INFANCIA.
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UC 0000/0000 | Modelar e construir elementos cenograficos

ANGREP

WEA & GUALFICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

UFCD 0000/0000

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Desenvolver um cenario a partir de um referente arquitetdnico.

R2.Executar o desenho técnico do elemento cénico.

R3.Modelar e construir o elemento cénico, a escala, aplicando a tecnologia adequada a especificidade do

projeto.

R4. Implementar o objeto no espaco de representacdo.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Pesquisa no ambito da criacdo do
cenario:

Contextualizacdo  historica:
Arquitetura do Espaco cénico

. Nogdes da histdria dos espacos
cénicos

. Tipos de cenario e configuracdo
fisica no espaco

. Teatro grego (tipos de cenario
tragico, cdmico e satirico).

Contexto arquiteténico e
adaptacao ao espaco teatral:

. Reproducao direta de objetos e
formas do quotidiano

Recriagdo de  elementos
arquitetonicos

Construcbes de Volumes em
Cena:

Metodologia de pesquisa e
anadlise de referentes.

. Estudos de implementagdo do
objeto no espaco

Desenho Técnico:

. escala e proporgao.

Aplicar uma abordagem
estética coerente com o
projeto

Revelar conhecimentos
histéricos a nivel da
arquitetura, mobilidrio, objetos
de decoragdo de espacos.

Realizar e documentar a
pesquisa dos elementos
tematicos, esbogos
conceptuais, composicoes
decorativas, desenho técnico e
estudos de cor.

Definir a escala do elemento
cénico e identificar os
materiais e modos de
construgao.

Planificar e organizar o
trabalho, de acordo com as
especificacdes técnicas e
artisticas do elemento de
cenario a executar.

Aplicar os diferentes tipos de
modelagdo para construgdo de
volumes para cena.

Aplicar as operagdes de corte,
encaixes, adicdo e/ou

tr

Autonomia
Responsabilidade
Criatividade

Capacidade de iniciativa
para resolugdes técnicas

Qualidade na execugao.

Organizagdo e método de
abalho.

Respeito pela Coeréncia
Artistica

Respeito pelas regras.
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ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

Metodologia de construcao dos
cenarios:

. regras de ampliacdo e de escala
na construgao tridimensional.

Técnicas de Modelagdo por
subtracdo e adicdo.

Tipologia, materiais,
ferramentas
equipamentos de
construgao

Composicdo e
propriedades do
Poliestireno. E.V.A. e
outros materiais.

Técnicas de pintura e acabamento
das superficies.

Montagem do cenario no espaco:
regras e métodos.

subtracdo na construcao do
elemento/objeto cenografico.

Executar as operagdes
necessarias de pintura e
acabamento no elemento
cenogréafico.

Aplicar as regras e métodos de
montagem de cenario no
espaco de cena.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Modelar e construir elementos cenograficos

CD1. Garantindo uma resposta adequada as solicitagdes ao contexto estilistico do cenario.

CD2. Aplicando com rigor a metodologia e tecnologia de construcdo dos elementos cenograficos.

CD3. Produzindo elementos criativos, relevantes e consistentes com as opgdes gerais do projeto.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.
Feiras e festas tematicas

Vitrinismo.

Entretenimento em geral, eventos e producgdes corporativas e até mesmo pessoais, como festas

populares

RECURSOS

Materiais de construcdo diversos como: arame, papel bacalhau, barro, cartdo, gaze, papel, esponja,
esferovite, agrafador com agrafos, x-atos, tesouras, lixas, pistola cola quente com recargas,
madeiras, pressintas, colas diversas e consumiveis de oficinas.

Mala de ferramentas

Ferramentas de corte e de transformagdo de madeira e poliestireno

Maquina de aparafusar

Oficina com boa iluminagdo e ponto de dgua com extragdo prépria para materiais
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OBSERVAGOES

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, VISITAS A MUSEUS, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.
. SUGERE-SE QUE ESTA UC CONJUGUE O ESTUDO DO CONTEXTO DO EXERCICIO PROPOSTO, A NIVEL DA ARQUITETURA E DOS
ESPACOS CENICOS, RECONHECENDO FONTES VALIDAS, ARTICULAVEIS COM O PROJETO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM ELEMENTO CENOGRAFICO, DEMONSTRANDO A CAPACIDADE
DE OBSERVAR E REPRODUZIR CRIATIVAMENTE OS CONCEITOS DA PROPOSTA DE TRABALHO PRE-DEFINIDA.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE MATERIAIS DE CONSTRUCAO, ASSIM COMO,
UM ESPAGO OFICINAL COM BOA ILUMINAGCAO E EXTRACAO DE AR, ASSIM COMO PONTO DE AGUA COM ESCOAMENTO PROPRIO
PARA MATERIAL DE OFICINA.

. SUGESTOES DE REFERENTES PARA PROPOSTAS DE TRABALHO: ARQUITETURA E ESCULTURA GREGA (COLUNAS GREGAS);
ARQUITETURA E ESCULTURA MEDIEVAL (GARGULAS, FACHADAS, ARCOS, FRISOS, TORRES); OBJETOS URBANOS, ORGANICOS
QUOTIDIANOS, ELEMENTOS ASSOCIADOS AO TEATRO DE RUA E TEATRO PARA INFANCIA.
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uC 0000/0000

Projetar um cenario_ Nivel Elementar

ANGREP

WEA & GUALFICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

UFCD 0000/0000

Principios do Design da Cenografia

PonTOs DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Analisar um texto dramatico enquanto veiculo para concecdo de cenarios.

R2. Conceber painéis de referéncia visual

R3. Elaborar e apresentar um dossier com os elementos basicos da proposta cenografica.

R4. Construir um modelo a escala da proposta cenografica

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Texto dramatico e comunicagdo:

. Obra e autor/a - Contexto social,
politico e cultural.

Andlise dramatlrgica do texto_

relacdo texto-cenario-dramaturgia.

Nogdes de Historia do Teatro e da
Cenografia:

Espacos teatrais, as tipologias de
palco e a evolugao das linguagens
teatrais e respetivas abordagens
cenogréaficas.

. Cenografia: as funcbes do cendgrafo
e da cenografia na realizagao de um
espetaculo.

. Levantamento basico do espaco de
representacao: desenho e maquete.

Cenografia e Processo Criativo:
= Contextualizacdo e pesquisa

= Leitura e Analise: formal, estética e
composicdo

Comunicacdo visual dos conceitos:

Desenho e
ferramentas de
maquetizagao.

Maquetizagdo:
desenho e

= Construcdo da Maquete - Desenho
técnico e Materiais

Representacdo grafica: a expressdo
plastica como transmissao de

Compreender o papel da
cenografia e do cendgrafo no
processo criativo.

. Analisar um texto dramatico e
identificar elementos
identificativos e descritivos de
espagos e objetos.

= Interpretar um texto e
identificar os referentes
pertinentes para a concecao
cenogréafica.

= Organizar e comunicar
sinteses da pesquisa.

= Desenvolver e comunicar
propostas cenograficas

. Compreender as possibilidades
e limitagdes de um espaco de
apresentacdo

. Manipular conceitos de escala e
espaco.

Desenhar o levantamento
béasico do espaco de
apresentacao.

Maquetizar a proposta de

cenografia.
. Utilizar diferentes elementos da
linguagem pléastica no desenho

de cenarios.

nao

Autonomia
Responsabilidade
Percegao espacial

Capacidade de
iniciativa para
resolugdes técnicas

Qualidade na
execugao.

Organizagao e
método de

Sentido estético
Criatividade
Rigor técnico

Utilizagdo de técnicas
de
comunicacao verbal e

verbal assertiva.
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ideias e conceitos . Utilizar os procedimentos de
Comunicagao profissional registo de informacao relativa a
- Etapas de elaboragao e sua atividade.

preparacao da apresentacao . Apresentar o projeto de

- Postura e oralidade cenografia defendendo a sua

pertinéncia no contexto do

espetaculo.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Projetar um cendrio_ Nivel Elementar
CD1. Selecionando as referéncias textuais que traduzem o espirito da época e do lugar.
CD2. Identificando atmosferas e ambientes que se relacionem com a pesquisa.
CD3. Identificando as especificidades do espaco cénico e aplicando a linguagem técnica especifica
CD4. Concretizando com rigor a maquete de um espaco de representacao

CD4. Concebendo o design de cenario que transmita o tema da pesquisa.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculos com desenho de cenografia, a partir de indicagdes explicitas no texto e na encenacdo.

Desenvolvimento e comunicacdo de propostas para Cenografia, Figurinos e Aderecos nas Artes do
Espetaculo.

RECURSOS

Computador
Materiais para maquetes

Texto dramatico ou excertos.

OBSERVAGOES

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, ESTUDOS DE CASO E
VISITAS A ESPAGOS DE REPRESENTAGAO.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR TEORICO-PRATICO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A LEITURA E ANALISE DRAMATURGICA DE UM TEXTO DRAMATICO OU DE EXCERTOS DO
MESMO, INCENTIVANDO O ESTUDO E PESQUISA FACE A UMA PROPOSTA PRE-DEFINIDA.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC CONJUQUE O LEVANTAMENTO BASICO DE UM ESPACO DE REPRESENTACAO E A CRIACAO DE UMA
PROPOSTA CENOGRAFICA A PARTIR DE REFERENCIAS EXPLICITAS NO TEXTO.
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UC 0000/0000 | Projetar um cenario - Nivel Intermédio

ANQQEP

AGENEIA MACIINAL
PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Analisar, interpretar e pesquisar, de forma a reconhecer os sentidos propostos para o projeto de

Cenografia.

R2. Replicar referéncias visuais em diferentes suportes.

R3. Documentar o projeto com todas as informacodes técnicas e artisticas.

R4. Construir um modelo a escala da proposta cenogréafica.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Nocdes de Histéria do Teatro e da
Cenografia:

. Espacos teatrais, as tipologias de
palco e a evolugao das linguagens
teatrais e respetivas abordagens
cenograficas.

Arquitetura teatral _
configuragdo do teatro a italiana e
as novas configuragdes.

. Palco a italiana

Teldes de
figurativa.

representacao

= A plasticidade dos elementos
cenograficos: E. G. Craig,
Adolphe Appia

= Metodologias de projeto:
design de uma proposta
cenografica e sua
representacdo grafica.

= Representacdo grafica:
plantas, alcados e
axonometrias a mdo levantada

= Cenografia e Processo Criativo:
Bidimensionalidade e
tridimensionalidade

= Representacgdo visual do
espaco e dos elementos
cénicos

Identificar metodologias do
processo criativo que
suportam a criagdo de um
cenario

Realizar o planeamento para a
construgdo da maquete.

Desenvolver um cenario a
partir de um referente visual
(pintura, fotografia, situacao
ou filme) e realizar sua
implantagdo cénica
(posicdo/movimento)

Aplicar técnicas de
representacao visual com
recursos a diferentes
tecnologias.

Identificar e aplicar as
metodologias de
representacdo grafica de um
processo criativo para
cenografia.

Utilizar a pesquisa como
processo, recolha e analise de
informagao necessaria a
concegao e design de
cenografia.

Transpor manual ou
informaticamente a pesquisa

Autonomia
Responsabilidade
Percecao espacial

Capacidade de iniciativa
para resolugdes técnicas

Qualidade na execugao.
Organizacao e método de
Sentido estético
Criatividade

Rigor técnico

Utilizagdo de técnicas de
comunicacao verbal e nao

verbal assertivas.
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realizada e creditar textos e

= Cenografia e Processo Criativo: .
imagens adequadamente

comunicagao visual dos

conceitos = Transpor e testar a ideia de
: ) ) cenario através de uma
= A iconografia como objeto e
magquete.

metodologia de pesquisa.

= Fontes de investigacao e
acreditagdo: processos de
recolha e analise da
informacao

= Maquete - Desenho técnico, e
Materiais

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Projetar um cenario_ Nivel Intermédio
CD1. Articulando criativamente a metodologia de pesquisa no desenvolvimento da proposta.
CD2. Aplicando técnicas de representacédo visual com a projecao de um referente 2D para 3D
CD3. Realizando os desenhos técnicos relativos a proposta cenografica.
CD4. Maquetizando a proposta criativa com qualidade estética e rigor.

CD5. Apresentando o dossié técnico e artistico da cenografia.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculos com desenho de cenografia original.

Desenvolvimento e comunicacdo de propostas para Cenografia, Figurinos e Aderecos nas Artes do
Espetaculo.

RECURSOS

Material de Ilustracdo e maquetizagao
Referente visual: (pintura, fotografia, situacdo ou filme)
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet

Impressora

OBSERVACOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, ESTUDOS DE CASOS

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE CENARIO DE CARACTER ORIGINAL,
DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA INTERPRETACAO DOS CONCEITOS E NA APRESENTACAO PLASTICA.
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. SUGERE-SE QUE O PROJETO CONJUGUE O ESTUDO DA HISTORIA DAS ARTES E PRINCIPIOS DO DESIGN DE CENOGRAFIA. ESTA
UC DEVERA PROMOVER O DESENVOLVIMENTO DO ESPIRITO CRITICO, ATRAVES DA INTERPRETACAO CRIATIVA DE UM REFERENTE
VISUAL, TRANSFORMANDO A IMAGEM 2D EM 3D.

. SUGERE QUE ESTA UC IMPLIQUE UMA APRESENTAGAO ORAL DO PROJETO DE CENOGRAFIA E CONSTRUCAO DE UM REGISTO
GRAFICO CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES DA PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E
A APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA VIABILIDADE.
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UC 0000/0000

ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

Projetar um cenario com mecanismos maéveis a partir de uma musica

UFCD 0000/0000

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Analisar e interpretar uma musica, de forma a reconhecer os sentidos propostos para o projeto de

cenografia.

R2. Projetar e operar mecanismos moveis de maquinaria

R3.Produzir maquetes funcionais de mecanismos moveis

R4. Projetar efeitos cénicos com movimento

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Historia do Teatro Ocidental do século XX:

Processos de rutura com as convengoes
canonicas para a

cenografia teatral.

. A musica e a encenacgdo_ atuacgdo teatral,
musica e espaco.

. A Encenagao do Drama Wagneriano

. Iluminagao e espacialidade (Adolphe Appia)
. Edward Gordon Craig

. Espacos cénicos do século XVII e XVIII

Mecanismos de maquinaria e efeitos
cénicos

. Organizacgao cénica em multiplos planos
Processo criativo:

Dramaturgia da mdsica: contexto

sociocultural

. Metodologias de projeto: design de uma
proposta cenografica e sua representacdo
grafica.

Cenografia: NogGes de dispositivo cénico e
mutacdes de Cena

Representagdo grafica: plantas, alcados e
axonometrias a mdo levantada

Representacdao visual
elementos cénicos

do espago e dos

= Identificar metodologias

do processo criativo que
suportam a criagao de um
cenario a partir de um
referente musical.

Reconhecer manipular
conceitos e
conhecimentos em
diferentes dominios da
histéria do teatro e da
arte na concecdo da
cenografia.

Desenvolver um cenario
com mutagdes de cena e
planificar a sua
implantagdo no espaco de
representacao.

Aplicar técnicas de
representacao visual com
recursos a diferentes
tecnologias.

Transpor manual ou
informaticamente a
pesquisa realizada e
creditar textos e imagens
adequadamente

Realizar o planeamento
para a construcao da
maquete.

nao

Autonomia
Responsabilidade
Percecao espacial

Capacidade de
iniciativa para
resolugdes técnicas

Qualidade na
execucao.

Organizagao e
método de

Sentido estético
Criatividade
Rigor técnico

Utilizacao de
técnicas de
comunicacao verbal e

verbal assertiva.
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Conhecimento conceptual no processo | = Transpor e testar a ideia

criativo: de cenario através de
. L. N uma magquete, modelo ou
= Fontes de investigagao e creditagao: . 9 !
prototipo.

processos de recolha e andlise da
informacao

Processos de Construcdo:

= Maquete - Desenho técnico, e Materiais

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Projetar um cendrio com mecanismos maoveis a partir de uma musica
CD1. Articulando, com originalidade, a metodologia de pesquisa no desenvolvimento da proposta.
CD2. Aplicando técnicas de representacgdo visual na criagdo de um cenario com mutagoes de cena.
CD3. Planificando a implantacao da proposta cenografica.
CD4. Maquetizando a proposta criativa com qualidade estética e rigor.

CD5. Apresentando o dossié técnico e artistico da cenografia.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculos com desenho de cenografia original.

Cenografia para concertos, videoclipes, dperas, teatro musical, publicidade.

RECURSOS

Material de Ilustracao e maquetizacdo
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet

Impressora

OBSERVACOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE CENARIO DE CARACTER ORIGINAL,
DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA INTERPRETAGCAO DOS CONCEITOS E NA APRESENTAGAO PLASTICA.

. SUGERE-SE QUE O PROJETO CONJUGUE O ESTUDO DOS ESPAGOS CENICOS DO SECULO XVII E XVIII, TENDO COMO BASE AS
SUAS ESTRUTURAS, MAQUINARIA DE CENA E MOVIMENTAGOES DE CENARIO.
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. ESTA UC DEVERA PROMOVER O DESENVOLVIMENTO DO ESPIRITO CRITICO, ATRAVES DA INTERPRETAGAO CRIATIVA DE UM
REFERENTE MUSICAL, DEMONSTRANDO A CAPACIDADE DE ARTICULAR, CRIATIVAMENTE, OS CONCEITOS ENCENACAO, MUSICA E
ESPACIALIDADE.

. SUGERE QUE ESTA UC IMPLIQUE UMA APRESENTAGAO ORAL DO PROJETO DE CENOGRAFIA E CONSTRUCAO DE UM REGISTO
GRAFICO CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES DA PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E
A APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA VIABILIDADE.
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UC 0000/0000 | Projetar um cenario _ Nivel Avancado

ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

UFCD 0000/0000

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

conceitos.

técnicos e financeiros do projeto.

vista conceptual.

R1. Identificar os conceitos relevantes para o projeto de cenario.

R2. Realizar pesquisas de diferentes dominios do saber como suporte ao desenvolvimento dos

R4. Conceber e documentar uma proposta cenografica de acordo com as referéncias e 0s recursos

R4. Construir e apresentar um modelo a escala da proposta cenogréfica, justificando-as do ponto de

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Historia do Teatro Ocidental do
século XX:

. Espacos teatrais, as tipologias de
palco e a evolugao das linguagens
teatrais e respetivas abordagens
cenograficas.

Processos de rutura com as
convengbes canbOnicas para a
cenografia teatral.

. Ativismo politico

Reformas do espago cénico
revolugdes técnicas e estéticas

. Contextualizagao e pesquisa

Relagdo texto-cenario-
dramaturgia; linguagens e
dispositivos contemporaneos

Fontes de investigagdo e
creditagdo: processos de recolha e
analise da informacao

Design de cenografia: conceito e
design:

. Textos ndo dramaticos

. Movimentos artisticos e teatrais do
século XX e os momentos de rutura
(Teatro Epico, Brechtiano,
movimento construtivista,
Stanislavski, Piscator, Meyerhold).

Identificar metodologias do
processo criativo que
suportam a criagdo de um
cenario

Selecionar estratégias para
desenvolver um cenario a
partir de texto ndo-dramatico

Aplicar técnicas de
representacao visual com
recursos a diferentes
tecnologias.

Identificar e aplicar as
metodologias de
representacdo grafica de um
processo criativo para
cenografia.

Utilizar a pesquisa como
processo, recolha e analise de
informagao necessaria a
concegao e design de
cenografia.

Transpor e testar as ideias de
dispositivo e cenario através
de uma maquete.

Realizar o orgamento dos
meios e materiais para a
execucgao do projeto.

. Planear e apresentar o projeto

Autonomia
Responsabilidade
Percecdo espacial

Capacidade de
iniciativa para
resolucdes técnicas

Qualidade na
execugao.

Organizacgao e método
de

Sentido estético
Originalidade
Rigor técnico

Utilizagao de técnicas
de
comunicagao verbal e ndo

verbal assertiva.

. Percegdo espacial
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PARA & QUALFICACAO E O
EMSING PROFISSIONAL, L7

. Modelos de relacdo e dispositivos | de implementacao do projeto.
cénicos nas artes performativas
contemporanea.

Metodologias de projeto: design de
uma proposta cenografica e sua
representacdo grafica.

Cenografia: NogbOes de dispositivo
cénico e mutacoes de Cena

Processos de Construcdo:

Maquete - Desenho técnico, e
Materiais

Fases de producao
. Orcamentacao

. Logistica

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Projetar um cendario_ Nivel Avancado
CD1. Aplicando, com originalidade, a metodologia de pesquisa no desenvolvimento do projeto.

CD2. Ajustando a proposta cenografica ao conceito do projeto e selecionando dispositivos cénicos
adequados.

CD3. Planificando a implantacdo da proposta cenografica.
CD4. Maquetizando a proposta criativa com qualidade estética e rigor.

CD5. Apresentando o dossié técnico e artistico da cenografia.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculos em geral com desenho de cenografia original.

Cenografia para concertos, videoclipes, dperas, teatro musical, publicidade.

RECURSOS

Material de Ilustracao e maquetizacao
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet

Impressora

OBSERVACOES

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.
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. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE CENARIO DE CARACTER ORIGINAL,
DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA INTERPRETAGAO DOS CONCEITOS E NA APRESENTAGAO PLASTICA.

. SUGERE-SE QUE O PROJETO CONJUGUEO ESTUDO DAS REFORMAS TECNICAS E ESTETICAS DO SECULO XX COM AS LINGUAGENS
DISPOSITIVOS CONTEMPORANEOS.

. ESTA UC DEVERA PROMOVER O DESENVOLVIMENTO DO ESPIRITO CRITICO, ATRAVES DA INTERPRETACAO CRIATIVA DE UM
REFERENTE TEXTUAL, DEMONSTRANDO A CAPACIDADE DE ARTICULAR, CRIATIVAMENTE, OS CONCEITOS DO TEATRO EPICO.

. SUGERE QUE ESTA UC IMPLIQUE UMA APRESENTAGAO ORAL DO PROJETO DE CENOGRAFIA E CONSTRUCAO DE UM REGISTO
GRAFICO CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES DA PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E
A APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA VIABILIDADE.
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UC 0000/0000 | Criar um projeto de instalagdo

PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Elaborar uma tabela de temas e conceitos

R2. Definir propostas de intervencgdo artistica

R3. Construir uma instalagao

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Modelos de instalacao

Nogao de intervengao no
espago e na relagdo com o
publico

Cruzamento de referéncias
contemporaneas dos
movimentos artisticos do
século XX e XXI.

Nocdo de arte publica
Nocdo de arte de rua
Nogdo de arte politica

Projeto de instalacdo _
Discurso artistico

Andlise dos espacos

Construcdo da instalacao e
montagem

Reconhecer o conceito de
instalacao.

Aplicar as referéncias
contemporaneas no discurso
do projeto artistico

Analisar 0 espago e suas
condicionantes.

Aplicar os conceitos do projeto
e concretiza-lo.

Autonomia
Responsabilidade
Percepgdo espacial

Capacidade de iniciativa
para resolugdes técnicas

Qualidade na execugao.
Organizacdo e método de
Originalidade

Rigor técnico

Utilizacao de técnicas de
comunicacao verbal e ndao

verbal assertiva.

. Adaptabilidade

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar um projeto de instalagdo

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.

Apresentando o dossier técnico e artistico.

Planificando a implantacao da proposta.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculos em geral.

Identificando as especificidades dos espagos para a concretizagao da instalacao.

Aplicando técnicas de representacgdo visual na criacdo artistica para o espaco publico.




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

RECURSOS

= Diversos

OBSERVACOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE INSTALACAO DE CARACTER ORIGINAL,
DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA INTERPRETAGAO DOS CONCEITOS E NA APRESENTAGAO PLASTICA.

. SUGERE QUE ESTA UC IMPLIQUE UMA APRESENTACAO ORAL DO PROJETO DE CENOGRAFIA E CONSTRUCAO DE UM REGISTO
GRAFICO CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES DA PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E
A APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA VIABILIDADE.
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AGENEIA MACIINAL
PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UC 0000/0000 | Executar trabalhos elementares de carpintaria de cena

UFCD 0000/0000 | Oficina de Madeiras

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1 Selecionar os materiais, as maquinas, as ferramentas e os meios auxiliares adequados ao trabalho da

carpintaria.

R2.Efetuar as operagdes elementares de transformacao e acabamentos, com madeiras, de acordo com as

especificagdes do projeto.

R3.Construir estruturas cénicas simples (como engradados, poleias e caixas em madeira)

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Tecnologia das madeiras e
derivados - tipos, propriedades
e aplicagoes.

Desenho técnico: esbogos de
desenhos de estruturas e
objetos cenograficos.

Matematica.

Metodologia da carpintaria:
nocgoes de medicao, marcagao,
fixacdo, corte, furagao e
encaixe.

Tipologia e normas de
manuseamento de materiais,
ferramentas e equipamentos.

Estruturas elementares em
madeira: engradados, poleias
caixas.

= Técnicas de acabamento de
transformacdo da madeira.

Segurancga, higiene e saude no
trabalho, aplicadas a
carpintaria para cenografia.

Aplicar a tecnologia de construcao
da carpintaria de acordo com as
caracteristicas da madeira e o tipo
de transformacgao pretendida.

Analisar desenhos técnicos.

Aplicar as operacoes de calculo e
geometria especificas da profissdo.

Aplicar as operagdes de construcao
com madeiras, de acordo com as
caracteristicas da madeira e o tipo
de transformacgdo pretendida.

Selecionar os materiais, as
maquinas, as ferramentas e os
meios auxiliares adequados ao
trabalho a realizar.

Manusear os diferentes tipos de
maquinas e ferramentas da
carpintaria.

Aplicar as técnicas de acabamento e
transformacao das madeiras.

Respeitar os principios de
seguranca, higiene e saude no
trabalho no exercicio da atividade

Autonomia
Responsabilidade
Percecgao espacial

Capacidade de
iniciativa para
resolucdes técnicas

Qualidade na
execugao.

Organizagao e
método de

Rigor técnico
Adaptabilidade

Capacidade de
observagao

Respeito pelas
regras de seguranca
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Executar trabalhos elementares de carpintaria de cena

CD1.
CD2.
CD3.

CD4.

Identificando e classificando corretamente os tipos de madeiras.
Manuseando com seguranca os diferentes tipos de maquinas e ferramentas da carpintaria.

Aplicando com rigor a tecnologia de construcdo da carpintaria de acordo com as caracteristicas
da madeira e o tipo de transformacao pretendida

Executando a carpintaria para construir estruturas e objetos cénicos de grau simples.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Oficinas de Construcdo de cenarios e aderecos de cena

Teatro, animacgOes de rua, concertos musicais, performance, vitrinismo, montagem de exposicdes
e museus tematicos

RECURSOS

Diferentes tipos de madeira

Maquinas para Carpintaria

Ferramentas

Oficina com boa iluminacdo e ponto de dgua com escoamento proprio para materiais de oficina.

Farda de trabalho e protecdo

Cola branca, pregos e parafusos

Normas de funcionamento da Oficina de Construcdo

OBSERVACOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE FERRAMENTAS E MATERIAIS DE CARPINTARIA,
ASSIM COMO, UM ESPACO OFICINAL COM BOA ILUMINACAO E EXTRAGAO DE AR, ASSIM COMO PONTO DE AGUA COM ESCOAMENTO
PROPRIO PARA MATERIAL DE OFICINA.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORRECAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIAGAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.
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WEA & GUALFICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

UC 0000/0000 | Executar trabalhos elementares de serralharia de cena

UFCD 0000/0000

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZAGCOES

ao trabalho da serralharia.

R4.Construir estruturas e/ou objetos em metal de grau simples.

R1. Identificar e caracterizar os materiais, as maquinas, as ferramentas e os meios auxiliares adequados

R3.Efetuar as operacdes de transformacao do metal de acordo com as especificagdes técnicas do projeto

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Tecnologia dos metais e
derivados - tipos,
propriedades, transformacodes,
acabamentos e aplicagoes.

Tecnologia e metodologia dos
metais: medicdo, marcacdo,
fixacdo e corte.

Tipologia e normas de
manuseamento de materiais,
maquinas, ferramentas e
equipamentos.

Matematica.
Estruturas simples em metal
Técnicas de soldadura

Processos de acabamento de
transformacdo do metal.

trabalho, aplicadas a
construcdo em metal para
cenografia.

Seguranca, higiene e saude no

Reconhecer os diferentes
materiais e tecnologias a
utilizar na construcao do
cenario com metal

Aplicar a tecnologia de
construcdo em metais de
acordo com as caracteristicas
do metal o tipo de operagao
pretendida

Manusear maquinas e
ferramentas adequadas para a
operacao a realizar

Aplicar as operacoes de calculo
e geometria especificas da
profissao

Aplicar técnicas de soldadura
para construgdo de estruturas
simples.

Utilizar os métodos e as
técnicas de acabamento e
transformagao do metal

Respeitar os principios de
seguranga, higiene e salude no
trabalho no exercicio da
atividade

Autonomia
Responsabilidade
Percegao espacial

Capacidade de iniciativa
para resolugbes técnicas

Qualidade na execugao.
Organizacgao e método de
Rigor técnico
Adaptabilidade

Capacidade de
observagao

Respeito pelas regras de
seguranga




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Executar trabalhos elementares de serralharia de cena

CD1. Identificando e classificando corretamente os tipos de metais

CD2. Manuseando com seguranca os diferentes tipos de maquinas e ferramentas da transformacao
do metal

CD3. Soldando de forma segura e adequada ao projeto.

CD4. Utilizando o metal para construir estruturas e objetos cénicos de grau simples

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Oficinas de Construcdo de cenarios e aderecos de cena

Teatro, animacOes de rua, concertos musicais, performance, vitrinismo, montagem de exposicoes
e museus tematicos

RECURSOS

Diferentes tipos de metais
Maquinas e ferramentas para o metal
Oficina com boa iluminacdo e ponto de dgua com escoamento proprio para materiais de oficina.

Farda de trabalho e protecao

OBSERVACOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZACAO DE FERRAMENTAS E MATERIAIS DE SERRALHERIA
, ASSIM COMO, UM ESPACO OFICINAL COM BOA ILUMINAGAO E EXTRACAO DE AR, ASSIM COMO PONTO DE AGUA CcOM
ESCOAMENTO PROPRIO PARA MATERIAL DE OFICINA.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORREGCAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIAGAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.
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UC 0000/0000 | Pintar elementos e/ou aderecos cénicos

ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

UFCD 0000/0000 | Pintura para cena

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZAGCOES

R1.Analisar as caracteristicas dos meio e/ou suportes do cenario e/ou aderego.

R2.Selecionar os materiais e meios adequados a estética do projeto.

R3.Realizar acabamentos de pintura dos elementos verticais e do chdo do cenario, através de tratamentos

de textura.
R4.Pintar telas e/ou telGes para cenario

R5. Pintar aderecos de ator e de cena.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

A importancia histérica da pintura
como meio de intervencao
cenografica

Teoria da Cor

Compreensdo dos principios
fundamentais da teoria das cores e
sua aplicagao na representagao
visual de espacos cénicos

Técnicas de Desenho Artistico
Familiaridade com técnicas de
desenho artistico, incluindo tragos,
sombras, e proporgdes, para criar
representagoes visualmente precisas

Elementos de Composigao Artistica
Entendimento dos elementos
essenciais da composigdo artistica,
como equilibrio, ritmo e harmonia,
para criar representacdes
cenicamente impactantes

Materiais e Ferramentas de Pintura
Familiaridade com diferentes
materiais e ferramentas utilizadas na
pintura artistica, contribuindo para a
escolha adequada na representagao
de espacos cénicos

Materiais e Ferramentas de
Pintura: Familiaridade com

diferentes materiais e

Reconhecer o papel da
pintura na construcdo de
cenarios

Reconhecer as técnicas,
materiais e meios aplicados a
elaboracao especifica de
pintura em tela e/ou teldo

Selecionar e aplicar paletas
de cores adequadas e
harmoniosas

Manter consisténcia na
aplicagdo de técnicas de cor
para reforgar a composicao

Aplicar técnicas de
representacao visual de um
espago e/ou cena (pontos de
fuga, trompe l'oeil)

Aplicar os processos de
ampliacao, transposicao e
registo para a pintura
Aplicar diferentes tecnologias

da pintura de cenéarios e
aderecos.

Aplicar efeitos de textura no
processo de acabamento

Respeitar os principios de
seguranca, higiene e saude

Autonomia
Responsabilidade
Percepcdo espacial

Capacidade de
iniciativa para
resolucdes técnicas

Qualidade na
execugao.

Organizagao e
método de

Rigor técnico
Adaptabilidade

Capacidade de
observagao

Respeito pelas regras

de seguranga

Senso cromatico
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ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

ferramentas utilizadas na pintura
artistica, contribuindo

para a escolha adequada no tratamento
das superficies

Cor, luz e sombra e perspetiva
Principios de composicao

Tratamento de superficies: texturas,
imitagdes de pedra,
envelhecimentos, impermeabilizacao
e brilho.

Meios de expressdo pictorica _
témpera, dleo, acrilico, etc.

no trabalho no exercicio da
atividade

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Pintar elementos e/ou aderecos cénicos

CD1. Reforcando a composicdo artistica desejada e mantendo consisténcia visual do projeto.

CD2. Contribuindo para uma composicao visual coesa e impactante.

CD3. Garantindo coeréncia estética e eficacia visual, fortalecendo a mensagem e atmosfera

pretendidas

CD4. Manuseando corretamente os diferentes tipos de materiais de pintura.

CD5. Demonstrando criatividade no uso das técnicas de composicdo e pintura artistica.

CD6. Pintando com rigor técnico, senso cromatico e originalidade uma tela e/ou teldo

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Teatro, animacgdes de rua, concertos musicais, performance, vitrinismo

Realizar texturas para representar tratamentos de diferentes superficies

RECURSOS

Material de pintura e desenho
Tela ou teldo

Pano cru

Papel bacalhau

Esponja

Sala com boa iluminagdo e ponto de agua

Oficina com boa iluminagdo e ponto de agua com escoamento préprio para materiais de oficina.
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OBSERVACOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE FERRAMENTAS E MATERIAIS DE PINTURA ,
ASSIM COMO, UM ESPACO OFICINAL COM BOA ILUMINACAO E EXTRACAO DE AR, ASSIM COMO PONTO DE AGUA COM ESCOAMENTO
PROPRIO PARA MATERIAL DE OFICINA.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORRECAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIACAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.
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UC 0000/0000

Criar e interpretar um projeto de performance

ANQYEP

AGENCIA PACICNAL
WEA & GUALIFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

urco 0000/0000 |

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Reconhecer a performance, enquanto meio capaz de agregar varias linguagens artisticas

R2.Executar praticas artisticas diversificadas, usando o corpo, a palavra e/ou as vertentes técnicas da

cena.

R3.Aplicar técnicas associadas ao uso da palavra no contexto da performance

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Contextualizacdo da performance

Conceito de performance como
espaco onde todas as linguagens
se podem encontrar

Diferenciacao entre a
performance e outras areas mais
proximas como o teatro e a danca

Importéancia da performance
enquanto objeto mais imediato de
expressao do necessario e do
urgente, sobretudo em momentos
mais conturbados a nivel social e
politico

Contacto e exploragao de
trabalhos de autores/as
representativos da performance

Performance - o corpo como

ferramenta, tema e produto:

Da “Action Painting” a “Body Art”
Diferentes praticas artisticas
(Minimalismo, Arte Conceptual,
Land Art)

“Aqui e Agora” do objeto artistico
Presenca e implicagdo do publico
na obra

Palavra na performance
Futurismo - o bruitismo, o
dadaismo e a poesia fonética
Cage e a impossibilidade do
siléncio

Concretismo

Identificar um tema ou
temas que decorram de
uma vontade pessoal

Aplicar técnicas de pesquisa
sobre artistas e obras que
possam estabelecer didlogo
com o projeto pessoal a
desenvolver

Aplicar técnicas de
construcdo de cenas e/ou
situacbes que possam
melhor comunicar a ideia de
um projeto de performance

Explorar a interatividade e
performatividade do
figurino, cenario, luz e som
no ambito de um projeto de
performance.

Ensaiar possibilidades de
concretizacao do projeto

Analisar o processo e o
resultado

Responsabilidade
Disponibilidade
Curiosidade
Autonomia
Criatividade
Organizagao
Autoconhecimento
Autossuperacao

Sentido critico
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A relacdo entre as artes visuais na
contemporaneidade e as artes
cénicas:

a performatividade e a
interatividade dos elementos
cénicos.

Nogdes de projeto autoral na criagao
artistica:

Concegao, planificacdo e
apresentacgao

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Criar e interpretar um projeto de performance
CD1. Demonstrando relacdo com as praticas de performance
CD2. Demonstrando capacidade de organizacao
CD3. Revelando criatividade e pertinéncia nas escolhas feitas para o projeto
CD4. Revelando qualidades artisticas na concretizacdo e interpretacdo da performance

CD5. Defendendo as suas escolhas com consisténcia

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Teatro, danca e performance

Eventos tematicos e exposicdes

RECURSOS

Variados
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet
Impressora

Aparelho de som e colunas

OBSERVACOES

. ESTA UC E COMUM AO CURSO DE INTERPRETE E DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, NO AMBITO DAS CARACTERISTICAS
DE CADA VERTENTE PROFISSIONAL.

. SUGERE-SE QUE, A CENOGRAFIA, O FIGURINO E OS ADEREGCOS SIRVAM COMO MEIO DE EXPLORAGAO PARA O DESENVOLVIMENTO
DA PERFORMANCE, NO CASO DO REFERENCIAL DE DESENHADOR E TECNICO DE CENOGRAFIA, FIGURINOS E ADEREGOS.
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UC 0000 | Interagir em inglés nas artes performativas

ANQQEP

AGENEIA MACIINAL
PABA & QUALIFICACAT E 0O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000 | Comunicagdo em inglés nas artes performativas

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1.Interpretar e selecionar informacao especializada, verbal e ndo verbal, em suportes variados nas artes

performativas.

R2. Transmitir enunciados orais coerentes no ambito das artes performativas.

R3. Redigir textos articulados e coesos relacionados com as artes performativas.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

- Léxico (vocabulario) - artes
performativas

- Funcgbes da linguagem.

- Estruturas do funcionamento
da lingua - sons, entoagoes e
ritmos da lingua, simbolos
fonéticos; nomes, pronomes,
adjetivos, advérbios,
determinantes e artigos,
elementos de ligacdo frasica,

verbos.
- Sintaxe.
- Fluéncia de leitura.

- Regras de producgdo de

documentos escritos.

- Regras de cortesia e

convengoes linguisticas.

(Indicar as aptiddes profissionais nas
quais se utiliza a lingua inglesa na
qualificacdo, ordenando-as de acordo com

a sua sequéncia profissional).

- Utilizar procedimentos de pesquisa e

recolha de informacdo (indicar em que

aptiddo).

- Mobilizar recursos linguisticos

relacionando informacdo de areas e
fontes diversificadas (indicar em que

aptiddo).

- Distinguir informacdo essencial da

informacdo acessoéria em textos e

suportes diversificados.

- Informar o cliente (indicar o assunto da

informacdo) através de uma exposicdo
clara (se aplicavel).
Descodificar perguntas e pedidos de

informacao.

- Escrever ou responder a uma carta, e-

mail e outro tipo de mensagens para
fazer um pedido ou transmitir

informacdes.

- Responder a perguntas diretas (indicar

em que aptiddo).

Responsabilidade pelas
suas agoes.

Autonomia no ambito das
suas fungoes.

Empatia

Assertividade.

Escuta ativa.

Empenho e persisténcia
na resolugao de
problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.
Disponibilidade para
aprender.

Respeito pelas regras e

normas definidas.
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ANGREP

PEA & CGLALIFICACAS E O
EMSINO PROFISSIONAL.

- Iniciar, manter e terminar conversas

no/a (indicar em gque aptidao).

- Reconhecer e utilizar o vocabulario

especifico (indicar a area profissional).

- Utilizar linguagens ndo verbais na

comunicacao.

- Transmitir informacoes concretas e

diretas (indicar em que aptiddo).

- Trocar, verificar e confirmar informagdes

(indicar em que situagdes).

- Redigir notas, relatorios e preencher

formularios (se aplicavel).

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Interagir em inglés nas artes performativas:

CD1. Identificando o contexto, a ideia principal, distinguindo informacdes simples e de maior complexidade do

discurso oral e do texto escrito.

CD2. Comunicando oralmente de forma precisa e eficaz, com ritmo e entoagdao apropriados e adaptando o
discurso ao registo do interlocutor.

CD3. Utilizando vocabulario, estruturas frasicas diversas e formas de tratamento adequados a situacdo
comunicativa oral e escrita e ao publico-alvo.

CD4. Produzindo um texto escrito de forma clara e articulada, de acordo com a sua finalidade e publico-alvo.

CD5. Aplicando técnicas de redagdo de documentos profissionais e usando as regras de ortografia, de pontuagdo

e de acentuacdo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

(de acordo com o setor de atividade).

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Conteldos multimédia.

Ferramentas de traducdo, dicionarios, entre outros.

OBSERVACOES

ESTA UC PERMITE A COMUNICACAO EM LINGUA INGLESA AO NIVEL DO UTILIZADOR INDEPENDENTE (QECR, ESCALA
GLOBAL, NIVEL B: UTILIZADOR INDEPENDENTE; CONSELHO DA EUROPA, 2001).
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UFCD 00000 || Normas de seguranca e saude no trabalho nas artes performativas.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

R1. Analisar os principios gerais sobre seguranca e salde no trabalho.

Identificar as normas
relativas a seguranca e
salde no trabalho.
Interpretar o plano de
seguranca do
estabelecimento.
Reconhecer os manuais de

Principios de seguranca e salde no
trabalho.

Normas e disposicdes relativas a
seguranca e saude nas artes
performativas - legislagao.

Plano de segurancga do
estabelecimento.

Plano de prevencdo de acidentes.
Plano de prevencdo de incéndios.
Plano de evacuacao.

Plano contra roubos.

Manuais de seguranca.

Meios e regras de seguranca nas
artes performativas.

Equipamentos de protecdo individual
(EPI), métodos de supressdo da
negligéncia e falta de atencdo,
protecdo de maquinas e ergonomia.
Regras de seguranga na condugdo de
equipamento e na movimentagao de
materiais - normas do vestuario,
prevencao de choques elétricos,
movimentagdo de pecgas pesadas.
Causas de acidentes no trabalho -
acidentes de movimentagdo, choques
e quedas, acidentes provocados por
ferramentas e maquinas em
movimento, choques elétricos,
acidentes provocados por agentes
quimicos e gases, queimaduras.
Caixa de primeiros socorros.
Situacbes de emergéncia - perda de
sentidos, feridas aberta e fechada,
queimadura, choque elétrico,
eletrocussoes, ataque cardiaco,
entorses ou distensdes,
envenenamento, queimaduras.

seguranga.
Aplicar medidas de
prevencao do risco.
Aplicar os procedimentos
em caso de acidente de
trabalho.

Aplicar os procedimentos
de emergéncia.

Aplicar medidas de
prevencao de roubo.
Distinguir os diferentes
tipos de incéndio e
respetivos sistemas de
detegdo e de extingao.
Aplicar medidas de
prevengdo de incéndios.
Utilizar o extintor.
Utilizar equipamentos de
protecao individual.
Reportar a situacao de
emergéncia.

R2. Aplicar medidas e procedimentos de seguranca e saude no trabalho.

Responsabilidade
pelas suas agoes.
Autonomia no
ambito das suas
funcdes.
Autocontrolo.
Sentido de
organizagao.
Cooperagao com a
equipa.

Respeito pelas
normas de
seguranga.
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Causas de incéndio - sistema de
aquecimento e cozedura, chaminé e
tubos de fumo, materiais
inflamaveis, aparelhos elétricos,
trabalhadores e outras pessoas
fumadoras.

Tipos de incéndio.

Sistemas de detecao.

Tipos de extintores.

Incéndio - plano de ataque,
manipulacao de extintores,
acionamento do sistema automatico.
Técnicas de extingdo de incéndio de
gas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Implementar as normas de seguranca e saude no trabalho nas artes performativas:

CD1. Considerando os tipos de risco existentes no posto de trabalho e respetivas medidas de seguranca
e preventivas.

CD2. Cumprindo as medidas de atuacdao em situacao de emergéncia.

CD3. Respeitando o protocolo interno definido.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Legislacdo sobre seguranga e salde no trabalho.

Normativos especificos de seguranca e salide no trabalho.

Documentacdo sobre seguranga e salde no trabalho (relatdrios, folhetos, brochuras, outros).
Equipamentos de protegdo individual (EPI).

Planos de prevencdo de acidentes, de incéndios, de evacuacdo e de roubo.

Planos de emergéncia.
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EMSINO PROFISSIONAL, [P

UFCD 00000 | O setor das artes performativas

PONTOS DE CREDITO: 2,25

R1.Analisar a informagdo requerida acerca do setor das artes performativas.

R2.Informar e esclarecer o cliente sobre o setor das artes performativas.

Artes performativas - - Identificar a evolugao e a - Cuidado com a apresentacdo
antecedentes histdricos. influéncia socioeconémica do pessoal e postura profissional.
N . e setor (indicar o setor de o
Influéncia socioeconomica do o ( Proatividade.
atividade).
setor.
N Empenho.
Tipos de artes performativas - Enumerar as novas tendéncias
: do (indicar o setor de atividade). ' - Sentido critico.
teatro, danca, circo
contemporaneo, cruzamentos - Descrever o setor (indicar o - Empatia.

disciplinares, performance setor de atividade) a nivel

} ) ) Escuta ativa.
nacional e internacional.

Novas tendéncias das artes o o
Assertividade na comunicacao.

performativas - novos produtos e | - Utilizar técnicas de comunicagao
Servicos. verbal e ndo verbal assertiva.
Estratégias de produtos e - Aplicar técnicas de interacdo
Servicos. orais e escritas.
Fatores criticos de sucesso das - Informar acerca dos organismos
artes performativas em Portugal. nacionais e internacionais do

: : . setor (indicar o setor de
Organismos internacionais das -

atividade).

artes performativas.
Informar acerca da funcdo das
diferentes entidades nacionais,
regionais e locais relacionadas

Organismos nacionais e locais
das artes performativas.

Definicdo, carateristicas e com o setor (quando aplicavel).
classificagdo de ... (quando

. ¢ e Diferenciar a estrutura,
aplicavel) . - !

organizacao e divisao funcional

Organizagao e divisao funcional dos estabelecimentos de (indicar
(quando aplicavel) - (..). o setor de atividade).
Comunicacao e relacionamento - Distinguir a organizagao
interpessoal. funcional dos (indicar o setor de

Legislacdo da atividade. atividade).

Informar sobre as diferentes
atividades do (indicar o setor de
atividade).

(Outros...quando aplicavel)

Interpretar legislacao relativa ao
(indicar o setor de atividade).
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Prestar informacdo sobre o setor das artes performativas.

CD 1. Contextualizando a sua evolugao historica, os principais marcos de desenvolvimento e o aparecimento
de produtos e servigos em expansdo.

CD2. Adequando a comunicacdo ao tipo e a solicitacdo do interlocutor.

(de acordo com o setor).

Dispositivo eletrénico com acesso a internet.

Relatorios de atividade setorial.

Documentagdo técnica sobre o setor.

Legislacao reguladora do setor (indicar o setor de atividade).

- Exemplos de produtos/servicos inovadores.
(Outros...quando aplicavel).
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UC APO2

Utilizar diversos modelos dramaturgicos

ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

na criagdo teatral

UFCD APO2

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1.Pesquisar sobre diversos modelos dramaturgicos

R2.Elaborar hipdteses dramaturgicas para a experimentagdo em cena

R3.Colaborar no processo de criacdo teatral a partir de modelos dramaturgicos selecionados

R4.Documentar o processo

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Revolucdes da forma dramatica
do século XX: estilos e
métodos, teorias e praticas.

Contexto social, politico e
cultural em que surgem estas
formas dramaticas, a sua
subsequente influéncia noutras
formas artisticas e vice-versa.

Trés pilares da revolugdo da
forma dramatica: Artaud,
Beckett e Brecht — as suas
caracteristicas e sua influéncia
nas propostas que lhes
seguiram.

Conceitos como: Simbolismo,
Expressionismo, Teatro da
Crueldade, Teatro Epico,
Teatro do Absurdo, Teatro
Pobre, entre outros.

O teatro pés-moderno ou pos-
dramatico.

Teatro politico.
Género e sexualidade.
Performance.

Praticas artisticas
contemporaneas.

Praticas artisticas
contemporéaneas fora da
Europa.

Aplicar técnicas de pesquisa

Reconhecer temas e
caracteristicas da arte
contemporanea.

Reconhecer o contexto teatral,
cultural, politico e social dos
autores/obras estudados.

Reconhecer determinado
modelo dramaturgico como
parte de um universo mais
amplo, complexo, com
similaridades e contradicoes

Estabelecer relagbes entre
uma hipotese dramaturgica e
a sua experimentagdo em cena

Participar na construgdo de um
guadro dramaturgico complexo

Participar na construgdo de
possibilidades de cena em
colaboragdo com areas e
profissionais envolvidos/as no
projeto

Desenvolver um trabalho
consistente na utilizagao de
técnicas variadas e em
colaboragdao com restante
equipa.

Disponibilizar o patriménio
cultural, afetivo e criativo

Autonomia
Responsabilidade
Trabalho em equipa
Comunicagao
Cooperacao
Adaptacdo a mudanca
Curiosidade
Observacgao e escuta ativa
Autoconhecimento
Disponibilidade
Empatia.

Organizagao

Sentido critico.
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. : individual num processo com
Técnicas de pesquisa L .

varios intervenientes
Comparacdo entre obras,

o . . Analisar obstaculos e solugdes
disciplinas, conceitos e praticas

encontradas relacionados com
Andlise critica a estética da abordagem.

Utilizar diversos modelos dramaturgicos na criacdo teatral:

CD1. Demonstrando conhecimento e entendimento sobre temas e caracteristicas da arte
contemporanea

CD2. Demonstrando conhecimentos sobre o contexto teatral, cultural, politico e social dos
autores/obras estudados

CD3. Participando ativamente na discussdo sobre as hipdteses dramatulrgicas e a sua concretizagdo
em cena

CD4. Colaborando criativamente e de acordo com a sua area na construcdo de cenas teatrais

CD5. Demonstrando capacidade de analise na documentacdo do processo

Espetaculos de teatro

Uma sala ampla
Um grupo de pessoas
Textos e outros documentos, videos, imagens, etc.

Recursos multimédia e audiovisuais

UC comum para o subsector das Artes Performativas
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UNIDADES DE COMPETENCIA OPCIONAIS

UC 0000/0001 | Gerir a carreira artitica

UFCD 0000/0000 | Gestdo de carreira

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1.Analisar competéncias pessoais e identitarias
R2. Estabelecer objetivos pessoais e profissionais
R3.Recolher informacao e estruturar o plano de agdo pessoal e profissional

R4.0rganizar e desenvolver a sua rede profissional

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Autorreflexao - desenvolvimento
biopsicossocial, experiéncia de vida.

Comunicacdo - desconstrugao da
formalidade, esteredtipos e
preconceito.

Niveis de consciéncia - pessoal e
social

Diagndstico e analise de
potencialidades: metodologias de
analise, balango pessoal de
competéncias, criar um plano de
vida

Plano pessoal de marketing e
comunicacao: o CV, carta de
apresentacao, criar mensagens de
posicionamento no mercado, criar
historias de sucesso, desenvolver
acOes de presenca nos media e
redes sociais

Conhecer o mercado: segmentacgao
de clientes, gerir rede de contactos,
como analisar o mercado,
networking, oportunidades de
financiamento e fundraising,
modelos de negdcio, segmentagdo
de mercados

Reconhecer a importancia do
autoconhecimento para o
processo de melhoria e
aprendizagem ao longo da
vida

Identificar carateristicas,
emocdes e competéncias
pessoais.

Realizar uma autorreflexao
sobre as necessidades e
lacunas ao nivel das
competéncias

Definir linhas orientadoras do
plano de agdo pessoal

Aplicar estratégias de
promocdo da carreira
artistica

Identificar e caraterizar as
oportunidades do mercado

Identificar a dimensao do
mercado, necessidades e
segmentacao de clientes,
publico-alvo e concorrentes

Aplicar técnicas e estratégias
de abordagem a diferentes
publicos

Flexibilidade e
Adaptabilidade

Sentido critico

Responsabilidade pelas
suas agoes

Autoconfianca (acreditar
no seu talento e na sua
capacidade)

Bom relacionamento
pessoal e no meio artistico

Empatia

Sentido criativo
Controlo emocional
Autoconhecimento.
Automotivacao

Empenho
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Conhecer o setor ou area artistica:
novas tendéncias, o que se cria e
produz

Ciclos de Vida de uma Carreira
Artistica

Gestao da imagem pessoal e
profissional: conceitos e regras
gerais

Objetivos SMARTER

Estratégias de gestdo de projetos -
etapas, metas e objetivos, recursos
necessarios, negociacdo e execucdo

Aspetos legais: propriedade
intelectual, direitos de autor,
marcas, licenciamento e contratos;
legislacdo do trabalho e direitos
sociais, legislagao fiscal

Estratégias de gestdao de tempo:
como lidar com prazos e pressao,
priorizar tarefas e projetos de forma
eficiente

Dominar os Ciclos de Vida de
uma Carreira Artistica

Gerir a imagem / branding
pessoal e profissional

Construir relagdes e
trabalhar em rede

Descrever os objetivos e
atividades do
projeto/produto/ideia

Aplicar estratégias de gestdo
de projetos

Descrever os pontos criticos
de desenvolvimento do
projeto

Dominar as questdes
relacionadas com
propriedade intelectual,
direitos de autor, marcas,
licenciamento e contratos

Aplicar estratégias de gestdo
de tempo

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Gerir a carreira artistica:

CD1.Identificando o potencial artistico

CD2. Analisando o mercado para a identificagdo de novas oportunidades

CD3. Apresentando o planeamento de gestdo e controlo da carreira

CD4. Identificando as suas potencialidades e necessidades individuais e profissionais

CD5. Definindo objetivos de curto, médio e longo prazo

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicével a diferentes contextos

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Ferramentas de desenvolvimento pessoal

Ferramentas de planeamento estratégico e operacional

OBSERVACOES
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UC 0000/0000 | Construir personagens com alteragdes no corpo

ANQQEP

AGENEIA MACIINAL
PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Conceber personagens com alteracdes e/ou deformacdes no corpo

R2.Selecionar os materiais e meios para a construcdo do postico e/ou protese

R3.Executar o postico e/ou protese para a alteragdo do corpo do (a) intérprete

R4.Realizar as provas e acabamentos necessarios a finalizacdo do postico e/ou protese

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

. Histéria da Arte: arte do belo e do
feio (Arte grotesca,

barroca, expressionista, surrealista e
contemporanea)

. Teatro Buffo-buffon
. Freak show

Histéria do Traje: Alteracdo da
silhueta do corpo ao longo da
histéria.

Design de personagens com
deformacdes/alteracdes no corpo_

Figurinos deformados por exagero ou
defeito

Técnicas de alteracao da figura
humana: modificacdo da escala
anatomica.

Cénones de representacgdo:
Regras de proporgao, harmonias
e equilibrio das formas _
Modificacdo da escala anatdmica.

. Técnicas de construgdo de posticos
e proteses corporais_ Modelacao
tridimensional de volumes sobre o
corpo.

Técnicas de modelagdo: adigao
em esponja.

Técnicas de acabamentos e
sistemas de aplicacdo sobre o
corpo.

Identificar as referéncias da
historia da arte e do traje como
referente de pesquisa.

Reconhecer os posticos como
recurso para a criagao de
personagens.

. Aplicar técnicas de deformacao
e/ou alteragdo do corpo do/da
intérprete para criacdo de
personagens.

. Selecionar técnicas e materiais
para a construgdo do postico e/ou
protese.

. Aplicar técnicas de construgdo /
de posticos / proteses corporais

Aplicar técnicas de
acabamentos estéticos e os
sistemas de adaptacdo das
pecas sobre o corpo do/da
intérprete.

Interesse e curiosidade
Rigor técnico

Espirito de equipa
Criatividade

Motivagao para a realizagao
(esforgo pessoal)

Persisténcia
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CRITERIOS DE DESEMPENHO
Construir personagens com alteragdées no corpo

CD1. Ilustrando com criatividade personagens com deformagdes ou proteses no corpo.
CD2. Executando com rigor a metodologia para a construcdo dos posticos e/ou proteses.
CD3. Construindo corretamente o postico e/ou proétese.

CD4. Assegurando o funcionamento dos sistemas de adaptagdo no corpo do/da intérprete.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculos com desenho de figurino original
Espetaculos em geral.

AnimacoOes de rua

Concertos musicais

Performance.

Desenvolvimento e comunicacdo de propostas para Cenografia, Figurinos e Aderecos nas Artes do
Espetaculo.

RECURSOS

Esponja

Cola de contato
Pano cru

Pasta de enchimento
tecidos

Vieslim

Papel de modelacao
Malhas

E.V.A.

Tintas diversas
Ferramentas
Pinceis

Material de costura
X-ato

OBSERVAGOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM POSTICO DE VESTUARIO DE CARACTER ORIGINAL,
DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA ALTERAGAO OU DEFORMACAO DO CORPO DO (A) INTERPRETE.
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UC 0000/0000 | Projetar e confecionar um figurino para Danca ou Circo
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AGENEIA MACIINAL
PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZAGCOES

e financeiros do projeto.

R2. Selecionar os materiais € meios adequados ao movimento do intérprete.
R3. Confecionar o figurino aplicando as fases inerentes ao processo.

R4. Realizar as provas finais dos figurinos.

R1. Criar um projeto de figurino para dancga ou circo, de acordo com as referéncias e os recursos técnicos

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

figurino e movimento

Caracteristicas da comédia

teatro: satira, ironia, bobo,
clown e bufao

A ingenuidade do palhaco e a

em cena
High Status e Low Status

Forte relagao entre clown e o

Vaudeville

Teatro Bufo-Buffon

Danga Contemporanea

contemporanea.

Pesquisa alargada sobre
metodologias.

criacdo.

Conceito e Design: trabalho
conceptual

Dramaturgia da  Danca/Circo_

Contextualizacdo histéria do Circo

As manifestacdes de comédia no

simplicidade de comportamento

publico: teatralidade do figurino

Contextualizagdo do Bailado e da

. Contacto com a obra de diferentes
criadores/as do circo e da dancga

referéncias: autores/as, obras,

Documentagdo do processo de

Identificar as referéncias da
danca/circo que conferem
teatralidade ao figurino.

. Identificar as caracteristicas e
manifestacdes da comédia no
teatro.

Reconhecer a fisicalidade do
palhaco com potencial para o
design do figurino.

. Aplicar recursos estéticos que
confiram comicidade,
teatralidade e mobilidade ao
figurino.

. Reconhecer o trabalho autoral
de criadores/as da danca para a
criacdo do projeto de figurino
para danca.

Reconhecer a obra e as suas
caracteristicas.

Recolher materiais que
servem a materializagao de
uma ideia: musicas, imagens,
textos, aderecos e/ou
outros/as intérpretes.

. Aplicar as fases fundamentais
do projeto de figurino na
concegao de uma ideia.

Identificar e caracterizar os
diferentes tipos de matérias

Responsabilidade
Autonomia
Irreveréncia
Criatividade

Método de Trabalho
Qualidade na execugao

Capacidade de
observagdo e analise

Originalidade

Senso estético e
cromatico
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. ~ téxteis para o comportamento
. Pesquisa, fontes e selegao .

desejado.
. Projeto de figurino _ Planeamento

o . Aplicar as operacdes de molde
e confecdo. P perag !

corte e costura a maquina.

Aspeto e comportamento dos
materiais: elasticidade, resisténcia
e fantasia

. Reconhecer e pér em pratica
principios de ergonomia e regras
de seguranca e higiene aplicadas
. Técnicas de confegdo e provas de | as operacdes de costura.

Figurino _ Acabamentos e ajustes

Regras de seguranga,
manutencdo e organizagao do
trabalho.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Projetar e confecionar um figurino para danca / circo

CD1. Elaborando um projeto de figurinos de acordo com o conceito, as fontes de pesquisa e a
abordagem estética do projeto

CD2. Verificando a exequibilidade dos materiais selecionados para a mobilidade do corpo durante a
performance de danca.

CD3. Aplicando, com assertividade, as etapas de modelacao, alteragao, corte e confecdo do modelo
de figurino.

CD4. Verificando e corrigindo a vestibilidade da peca na prova de figurino, respondendo as mudancas
e ajustes durante os ensaios e mantendo a integridade do processo criativo

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculos com desenho de figurino original
Espetaculos em geral.

Animacdes de rua

Concertos musicais

Performance.

Espetaculos site-specific

Desenvolvimento e comunicagao de propostas para Cenografia, Figurinos e Aderegos nas Artes do
Espetaculo
RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet
Material basico de costura

O Matérias téxteis

O Material de Retrosaria / Acabamentos

[0 Mesa de corte e cadeiras de apoio

O Ferro e tabua de passar roupa
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O Iluminacgao adequada.
0 Maquina de costura reta / corte e cose
[ Eletricidade

O Material basico de modelacdo e confecgdo

OBSERVAGOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE FIGURINO DE CARACTER ORIGINAL,
DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA INTERPRETAGAO DOS CONCEITOS E NA APRESENTAGAO PLASTICA.

. SUGERE-SE QUE O PROJETO DE FIGURINO CONJUGUE OS PRINCIPIOS DO DESIGN DE FIGURINO E ESTUDO DO VESTUARIO NAS
ARTES PERFORMATIVAS DO SECULO XX E/0U XXI ASSIM COMO, AS AREAS DA MUSICA, DA MODA E DA FOTOGRAFIA.

. ESTA UC DEVERA PROMOVER O DESENVOLVIMENTO DO ESPIRITO CRITICO, ATRAVES DA ANALISE DO GUARDA-ROUPA DE
DIFERENTES MANIFESTACOES ARTISTICAS.

. SUGERE QUE ESTA UC IMPLIQUE UMA APRESENTACAO ORAL DO PROJETO DE FIGURINO E CONSTRUGAO DE UM REGISTO GRAFICO
CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES DA PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E A
APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA VIABILIDADE.
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UC 0000/0000 | Reproduzir ou recriar aderecos de época

ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

UFCD 0000/0000 | Adereco de Epoca

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZAGCOES

época.

R3. Construir o adereco aplicando as fases inerentes ao processo.

R4. Testar o funcionamento e a adaptacdo do aderego no contexto do espetaculo.

R1. Interpretar as caracteristicas plasticas/visuais/técnicas de um exemplo de acessério e/ou objeto de

R2. Pesquisar sobre os elementos técnicos ou materiais necessarios para sua reproducdo ou recriagdo.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Métodos de pesquisa historica e
iconografica sobre o acessorios
e/ou objetos de época

A iconografia como objeto e
metodologia de pesquisa.

Diferengas de uma
reproducdo historica e
uma inspiragao
histdrica.

Concecao e Concretizagdo do
Projeto:

Planeamento e
organizacao do trabalho

Estruturas e processos
de modelagéo e
confecdo

NocGes de matematica - calculo
e geometria

Caracteristicas e
comportamentos das matérias
primas

Técnicas de provas de aderegos
. Adaptabilidade anatomica

. Adaptabilidade de manipulagdo

Analisar e identificar os meios
de pesquisa necessarios para o
desenvolvimento de acessorios
ou objetos histdricos.

Selecionar fontes de pesquisa
fidedignas.

Reconhecer as caracteristicas
de uma reproducao fiel de
objetos histéricos e/ou de uma
recriacdo.

Definir a sequéncia de
operacles necessarias a
construgdo dos aderecos.

Aplicar técnicas de modelagdo,
corte e costura verificando a
sua conformidade com a
tipologia pretendida e propondo
eventuais modificagdes.

Aplicar as operacdes de célculo
numeérico e de geometria na
execucgao e gradacao dos
moldes.

Explorar diversas técnicas
tradicionais e alternativas na
construgao do adereco.

Aplicar técnicas adequadas na
prova dos aderegos.

Autonomia
Responsabilidade

Capacidade de
iniciativa para
resolucdes técnicas

Qualidade na
execugao.

Sentido de
organizagao

Criatividade

Respeito pela
Coeréncia Artistica

Senso estético
Coeréncia histérica

Originalidade
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Reproduzir ou recriar aderecos de época

CD1. Planeando a execugdo do projeto de adereco de época respeitando a coeréncia histérica.
CD2. Executando com qualidade e rigor, a construcdo do adereco de época.

CD3. Verificando a exequibilidade dos materiais selecionados para a construgdao do aderego, de
acordo com as caracteristicas formais e estéticas da época.

CD4. Verificando e corrigindo a funcionalidade do adereco, respondendo as mudancgas e ajustes
durante os ensaios

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.

Feiras tematicas e RecriacGes histdricas
Animacgodes de rua

Concertos musicais

ExposicOes de Museus do Traje

RECURSOS

Material basico de costura e modelagao
Matérias téxteis

Material de Retrosaria / Acabamentos
Mesa de corte e cadeiras de apoio
Ferro e tabua de passar roupa
Iluminagao adequada.

Maquina de costura reta / corte e cose
Material basico de modelacao

Manequim

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_DEMONSTRATIVO.
. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_DEMONSTRATIVO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A LEITURA E ANALISE DRAMATURGICA DE UM TEXTO DRAMATICO OU DE EXCERTOS DO
MESMO, INCENTIVANDO O ESTUDO E PESQUISA FACE A UMA PROPOSTA PRE-DEFINIDA.

. SUGERE-SE QUE O PROJETO DE ADERECOS CONJUGUE OS PRINCIPIOS DA UC PROJETAR ADERECOS_ NIVEL ELEMENTAR,
RECONHECENDO FONTES VALIDAS, ARTICULAVEIS COM O PROJETO.

. SUGERE QUE ESTA UC IMPLIQUE A CONSTRUGAO DE UM REGISTO GRAFICO CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES DA
PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E A APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA
VIABILIDADE.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC RESULTE NA REPRODUCAO OU RECRIACAO DO OBJETO ATRAVES DA CONSTRUGAO/CONFECAO DE UM
ADEREGO DE EPOCA. RECOMENDA-SE A APRESENTAGAO DE UM PROTOTIPO DO ADEREGOS DE EPOCA PRE DEFINIDO.
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UC 0000/0000

ANGREP
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Criar e executar aderegos com mecanismos e efeitos especiais

UFCD 0000/0000

Aderecos com mecanismos e efeitos especiais

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Idealizar aderecos com mecanismos e/ou efeitos especiais

R2.Definir os materiais, meio, custos e solugdes técnicas do sistema a utilizar para a construgdo

R3.Construir o adereco com mecanismos e/ou efeitos especiais, a partir das suas especificacdes técnicas

e artisticas

R4.Testar o funcionamento do adereco no contexto do espetaculo

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Design de projeto de aderegos

Pesquisa no ambito da criacao
dos aderegos associados ao
movimento e manipulagao.

Tipos de mecanismos: rodas
dentadas, manivelas,
parafusos, excéntricos,
roldanas, articulagdes e
extensoes.

Técnicas de criagdo e
construcdo de aderegos com
efeitos especiais.

Técnicas de criagdo e
construgao de aderegos com
mecanismos.

Matematica/Geometria/Fisica

Segurancga, higiene e satde no
trabalho, aplicadas ao contexto
da profissao

Identificar as caracteristicas
elementares de um adereco
com mecanismos ou efeitos
especiais.

Organizar o trabalho, de
acordo com as especificacdes
técnicas e artisticas do
adereco a executar

Aplicar técnicas de criagao e
construgdo de aderegos com
efeitos especiais: sistemas
basicos de luz e som

Aplicar técnicas de criagao e
construgdo de aderegos com
mecanismos

Aplicar as operacdes de cdlculo
e geometria especificas da
profissao

Respeitar os principios de
seguranca, higiene e saude no
trabalho no exercicio da
atividade

. Responsabilidade
. Autonomia
Interesse e curiosidade

Sentido de organizagao
Capacidade de iniciativa para
resolucdes técnicas
Capacidade de adaptacao

Sentido de criatividade técnica
e artistica

Criatividade
Seguranca

Rigor técnico

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar e executar aderecos com mecanismos e efeitos especiais

CD1. Projetando com originalidade um adereco com mecanismos e/ou efeitos especiais, de acordo

com o conceito do projeto.




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

CD2. Identificando e selecionando os meios e ferramentas adequados a construcdo do adereco e do
seu respetivo mecanismo ou efeito.

CD3. Aplicando com rigor a metodologia e tecnologia de construgao do aderego, de acordo com suas
especificacOes técnicas e artisticas

CD4. Garantindo o funcionamento do mecanismo do aderego

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.
Feiras e festas tematicas
Entretenimento em geral, eventos e produgdes corporativas e até mesmo pessoais, como festas

« Espetéaculos site-specific

RECURSOS

= Espaco oficinal

« Materiais selecionados a partir das especificagdes técnicas e artisticas

OBSERVAGOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, MUSEU DA MARIONETA, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR TEORICO-PRATICO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE ADERECO COM MECANISMO, DE CARACTER
ORIGINAL, DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA INTERPRETAGAO DOS CONCEITOS E NA APRESENTACAO PLASTICA.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE MATERIAIS DE CONSTRUGAO, ASSIM COMO,
UM ESPAGO OFICINAL COM BOA ILUMINAGAO E EXTRACAO DE AR, ASSIM COMO PONTO DE AGUA COM ESCOAMENTO PROPRIO
PARA MATERIAL DE OFICINA.
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UC 0000/0000 | Moldar e reproduzir aderecos

UFCD 0000/0000

PonTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Moldar objetos pré-existentes para multiplicacdo de aderecgos de cena.
R2. Construir aderegos de cena a parir do molde realizado.
R3. Extrair moldes diretos do corpo para criacao de adereco.

R4. Executar a patine nas superficies de acordo os modelos.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

NocOes de modelo e de
multiplo

NogOes de molde, tacelos,
prisdo, positivo, negativo,
gito, respiro e vacuo.

Regras de seguranga para
a utilizagdo do corpo no
molde direto

Dominio de diferentes
tipos de enchimento de

acordo com as superficies.

Técnicas de divisao de
objetos por tacelos

Técnicas de molde direto
Aplicacdo de desmoldante

Técnicas de encaixe_
macho/fémea

Nocdes de acabamentos
de acordo com as
especificidades do molde.

Reconhecer a utilidade do
molde para a replicacao
de aderecos.

Reconhecer as etapas de
construgdao dos moldes.

Aplicar as regras de
seguranca para a
utilizagcdo do corpo no
molde direto

Reconhecer os tipos e
técnicas de enchimentos

Aplicar técnicas de divisao
de objetos por tacelos

Aplicar técnicas de molde
direto

Aplicar desmoldantes

Aplicar acabamentos de
acordo com o modelo.

Autonomia
Responsabilidade

Capacidade de iniciativa
para resolucdes técnicas

Qualidade na execugao.

Organizagdo e método de

abalho.

Respeito pela Coeréncia
Artistica

Respeito pelas regras.
Senso cromatico

Rigor no Processo
Criativo

Senso estético

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Moldar e reproduzir aderegos
CD1. Aplicando com rigor e seguranca, a metodologia da aplicacdao do molde direto no corpo humano.
CD2. Aplicando com rigor a metodologia e tecnologia de moldagem de objetos pré-existentes.

CD3. Executando com qualidade patines de acordo com o modelo.
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CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.

Feiras e festas tematicas

Mascotes ou brindes em 3D para lancamento e divulgacao de produtos ou marcas
Vitrinismo.

Entretenimento em geral, eventos e producdes corporativas.

Criacao e posticos para caracterizacdo de efeitos especiais.

RECURSOS

Materiais para desenho e pintura

Materiais diversos para moldagem: gesso, cera, sabdo, latex, parafina, silicone, gaze, barro,
plasticina, desmoldantes, fita cola, papel, pelicula aderente, etc.

Mala de ferramentas
Avental / toalhas
Recipientes

Fogao e panelas.
Espatulas

Bases de madeira e caixas

Oficina com boa iluminacdo e ponto de dgua com escoamento proprio para materiais de oficina.

OBSERVAGOES

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR TEORICO-PRATICO.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE MATERIAIS DE CONSTRUGAO, ASSIM COMO,
UM ESPACO OFICINAL COM BOA ILUMINAGAO E EXTRACAO DE AR, ASSIM COMO PONTO DE AGUA COM ESCOAMENTO PROPRIO
PARA GESSO. PARA O MOMENTO DE TIRAGEM DOS MOLDES DIRETOS DO CORPO E NECESSARIO UM ESPAGO PRIVADO E AQUECIDO,
BEM COMO ASSEGURAR A POSSIBILIDADE DO MODELO TOMAR UM BANHO COM AGUA QUENTE NO FINAL DO EXERCICIO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE DOIS TIPOS DE MOLDES, DEMONSTRANDO A CAPACIDADE DE
DIFERENCIAR AS SUAS FUNCOES, OBSERVAR E REPRODUZIR OS CONCEITOS DA PROPOSTA DE TRABALHO.

. SUGESTOES DE REFERENTES PARA PROPOSTAS DE TRABALHO: MOLDE DIRETO NO CORPO, OBJETOS PRE EXISTENTES.
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UC 0000/0000

Executar aderegos a partir da reciclagem

ANQQEP

AGENEIA MACIINAL
PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000

Oficina de Recriagdo e Reciclagem

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Reaproveitar objetos pré-existentes para a criacdo.

R2.Executar aderecos a partir da reciclagem.

R3. Utilizar conceitos e praticas da sustentabilidade dos materiais no processo de construcdo dos aderecos.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Recriacao da forma ou fungao
de acordo com o contexto da
criagao.

Reutilizacdo de estruturas e
plataformas pré-existentes.

Aplicagao de novos
revestimentos e acabamentos.

Técnicas de reaproveitamento,
transformacgdo e reciclagem

Técnicas de construcdo através
da reciclagem.

Nocdes de sustentabilidade no
ambito da desmontagem do
espetaculo e na sua digressao.

Reconhecer a importancia da
ecologia, sustentabilidade e
reciclagem bem como o uso

responsavel e consciente de
recursos na sua pratica
profissional

Aplicar técnicas de
reaproveitamento,
transformacdo e reciclagem

Aplicar técnicas de construgao
de aderecos através da
reciclagem.

Agir de modo consciente em
relagdo a sustentabilidade dos
materiais e dos objetos
construidos.

Reduzir a pegada ecoldgica no
exercicio da sua atividade
profissional.

Responsabilidade
. Autonomia
Interesse e curiosidade

Sentido de organizacao

Capacidade de iniciativa para
resolucdes técnicas
Capacidade de adaptacgao

Sentido de criatividade técnica
e artistica

Consciéncia ecoldgica

Método de organizagao

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Executar aderecos a partir da reciclagem

CD1.
sustentabilidade.

CD2.

CD3.

Desenvolvendo projetos de reinterpretagdo de obra / temas,

especificagdes técnicas e artisticas

CD4.

Garantindo o funcionamento do mecanismo do adereco

aplicando conceitos de

Utilizando com originalidade materiais recicldveis ou desperdicios para a construgdo de
aderecgos/elementos cénicos.

Aplicando com rigor a metodologia e tecnologia de construgao do adereco, de acordo com suas
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Espetaculo e/ou audiovisuais.
Feiras e festas tematicas

Entretenimento em geral, eventos e producdes corporativas e até mesmo pessoais, como festas

Residuos diversos

Materiais encontrados

Desperdicios de fabricas

“Ex- cenografias” e aderecos inutilizados.

Oficina com boa iluminagdo e ponto de dgua com escoamento préprio para materiais de oficina.

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, MUSEU DA MARIONETA, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR TEORICO-PRATICO.
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UC 0000/0000 | Projetar aderegcos_ Nivel Avancado

ANGREP

WEA b GUALFICACAT E
ENSINO PROFISSIONAL, P

UFCD 0000/0000

PonTOs DE CREDITO: 2,25

REALIZAGCOES

R1. Analisar um objeto real e extrair a informacdo técnica relevante para traduzir sua escala.

R2. Executar o desenho técnico do objeto.

R3. Fazer o plano detalhado de alteragao da escala do objeto para a construgao do adereco.

R4. Construir o adereco aplicando as fases inerentes ao processo.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Pesquisa e reproducdo direta de objetos
e formas do quotidiano para o contexto
teatral.

. Recriagao do objeto

Tipos de abordagem: contraste,
exagero ou deslocamento de fungao.

Estudo da dimensdo: escala e
proporgao.

Construgdes de Volumes em Cena:

. Metodologia de pesquisa e analise de
referentes.

. Estudos de implementacdao do objeto
no espaco teatral

Desenho Técnico:
. escala e proporgao.
Ficha Técnica do Objeto:

Desenho Técnico de acordo com a
escala projetada

Regras de ampliagdo e diminuigdo de
escala:

. Nogdes de volumetria e proporgao

Nogdes de desenho de contorno,
estrutural e claro-escuro.

NocGes de Matematica - calculo e
geometria

Materiais e Modos de Construcao

Analisar o objeto.

Definir a escala do
adereco de acordo
com as
especificagdes do
projeto

Aplicar as
operacgoes de
calculo numérico e
de geometria na
execucgao da sua
atividade.

Aplicar os calculos
de proporgao nas
diferentes vistas do
objeto.

Selecionar os
materiais de
construgdo de
acordo com a forma
e fungdo projetada.

Aplicar a
metodologia da
modelagao por
subtracdo e/ou
adicao, de acordo
com projeto.

coeréncia com a
estética e do objeto
referente.

Autonomia
Responsabilidade

Capacidade de iniciativa
para resolucdes técnicas

Qualidade na execugao.

Respeito pela Coeréncia
Artistica

Originalidade

Sentido de organizagao
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PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

Técnicas de Modelacdo Aplicar as técnicas
- . de pintura e
Nogao de Volumetria: P
L . . acabamentos
tridimensionalidade do adereco
revelando senso

Tipos de materiais: barro, cromatico.

gesso, arame, cartdo,

esferovite, papel e cola.

Tipos de ferramentas

Técnicas de pintura e

acabamentos.
CRITERIOS DE DESEMPENHO
Projetar Aderecos _ Nivel Avancado
CD1. Analisando corretamente as caracteristicas formais do objeto referente.
CD2. Projetando a alteragcao da sua escala de forma com rigor e detalhe.
CD3. Executando autonomamente as etapas e operagdes necessarias a construcdo do aderego.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Espetaculo e/ou audiovisuais.
Feiras tematicas

Animacdes de rua
Performance

Concertos musicais
Vitrinismo

Publicidade _ Decor de espacos e stands

Entretenimento em geral, eventos e producdes corporativas e até mesmo pessoais, como festas

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet

Material para desenho e pintura

Material de desenho técnico

Material para construgao adequada do aderego como: cartdo, barro, gesso, arame, esferovite,

papel, cola, materiais reciclados.
Tipos de ferramentas
Material de costura
Mala de ferramentas

Pistola de cola quente
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Oficina com boa iluminacdo e ponto de dgua com escoamento proprio para materiais de oficina.

OBSERVAGOES

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA, DE PREFERENCIA, PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC UTILIZE O METODO EXPOSITIVO, ATIVO-PARTICIPATIVO_ DEMONSTRATIVO.
. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA A PARTIR DA AMPLIAGAO E CONSTRUGAO DE UM OBJETO REAL DO QUOTIDIANO.

. O DESENVOLVIMENTO DESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE A MOBILIZAGAO DE MATERIAIS DE CONSTRUGAO, ASSIM COMO,
UM ESPAGO OFICINAL COM BOA ILUMINACAO E EXTRACAO DE AR, ASSIM COMO PONTO DE AGUA COM ESCOAMENTO PROPRIO
PARA MATERIAL DE OFICINA.
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UC 0000/0000

ANQQEP

AGENEIA MACIINAL
PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

Planear e realizar a direcdo de arte no contexto audiovisual

UFCD 0000/0000

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1.Utilizar linguagem especifica do cinema e da televisdo

R2.Participar na interpretacao do argumento, na producdo e na rodagem

R3.Integrar a equipa de direcdo de arte e colaborar na construcdo de décors, composicao de guarda roupa

e aquisicao aderegos

R4.Participar nas filmagens, assegurando a continuidade das cenas gravadas

R4.Realizar a desmontagem no final das gravacdes

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Introducdo as linguagens e
géneros da imagem em
movimento - cinema,
televisao, animacao e
documentario.

Nocdes de Diregao de arte:
concegdo visual para
audiovisuais

Areas e equipas de criagao,
producdo e técnica

NogOes de ficcdo e nao ficcao
Nogdes de planos,
enquadramentos, movimentos
de camara e montagem
Argumento: construgao e
analise

Plano de rodagem
Réperage/scouting
Enquadramento: campo e
extracampo

Producdo, rodagem e pos-
producao

Logistica: autorizacgdes,
deslocacgdes, transporte,
alojamento, alimentacao

Reconhecer a nomenclatura:
codigos, terminologia e
linguagem audiovisual.
Reconhecer a funcdo da folha
de servico

Analisar o argumento numa
l6gica de identificagdo das
caracteristicas do décor e do
guarda-roupa

Selecionar figurinos adequados
as especificidades do guido,
das personagens e ao contexto
do audiovisual.

Aplicar técnicas de composicdo
de decors e aderecos
adequados ao contexto do
audiovisual.

Avaliar o projeto e perspetivar
criagdes no ambito do cinema
e do video

. Autonomia
. Responsabilidade

Capacidade de iniciativa para
resolucdes técnicas e criativas.

Organizacdo e método de
trabalho

Respeito pelas regras de
segurancga

Disponibilidade.
Desinibicao
Curiosidade.
Adaptacdao a mudanca.
Cooperacgao.
Criatividade.

Escuta ativa
Autossuperacgdo

Sentido critico
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Planear e realizar a diregéo de arte no contexto audiovisual
CD1. Utilizando linguagem adequada ao contexto do cinema e da televisao

CD2. Interpretando o argumento e planificando as atividades de acordo com as necessidades definidas
no plano de rodagem

CD3. Participando na equipa de diregdo de arte de acordo com seu papel especifico
CD4. Colaborando nas filmagens e garantindo o registo adequado para a continuidade

CD5. Arrumando os materiais no final das gravagodes

Cinema, televisao e publicidade

Mobilidrio diverso
Panejamentos e Téxteis
Objetos diversos

Espacos para rodagem
Figurinos (guarda roupa)
Cenografia (set / plateau)

Outros elementos necessarios ao projeto

Sugere-se que esta UC seja realizada no ambito da Formacao em Contexto de Trabalho.
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UC 0000/0000 | Elaborar uma proposta cenografica para espago ndo convencional

UFCD 0000/0000 | Criacdo de um cenario para espaco ndo convencional.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Elaborar uma tabela de temas e conceitos

R2. Definir dispositivos cénicos variados

R3. Conceber painéis de referéncia visual

R4. Conceber e documentar uma proposta cenografica

R5. Construir modelos e maquetes

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Histdria do Teatro e da
Cenografia: linguagens e
dispositivos contemporaneos

Historia da Arte: performance
e arte de rua; arquitectura e
urbanismo

Mediagdo: trabalho com
comunidades; politica e
sociologia da performance

Fontes de investigagao e
creditagdo: processos de
recolha e analise da
informacgao

Design de cenografia e
espacos nao convencionais.

Teatro de rua: caracteristicas e
motivacdes

Teatro fora do teatro:
caracteristicas e motivagoes

Formas de criagdo teatral a
partir da histéria do lugar

Tradigdo e inovagao
Meios de produgao
Dimensdo politica e social

Modelos de relagdo e
dispositivos cénicos nas artes
performativas contemporaneas

Identificar metodologias do
processo criativo que
suportam a criagdo de um
cenario para espagos ndo
convencionais

Identificar caracteristicas dos
espacos que definam a
natureza do projeto

Selecionar estratégias para
desenvolver propostas
cenograficas para espagos nao
convencionais

Aplicar técnicas de
representacao visual com
recursos a diferentes
tecnologias.

Identificar e aplicar as
metodologias de
representacdo grafica de um
processo criativo para
cenografia.

Utilizar a pesquisa como
processo, recolha e analise de
informagao necessaria a
concegao e design de
cenografia.

Transpor e testar as ideias de
dispositivo e cenario através
de uma maquete.

Autonomia
Responsabilidade
Percecao espacial

Capacidade de iniciativa
para resolugdes técnicas

Qualidade na execugao.
Organizacao e método de
Rigor técnico
Adaptabilidade

Capacidade de
observacao

Respeito pelas regras de
seguranca




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

= Contextualizacdo e pesquisa = Trabalhar de forma

) L interdisciplinar
= Cenografia e Processo Criativo: disciplina

comunicagao visual dos
conceitos

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Projetar um cendrio para espaco ndo convencional

CD1. Identificando as especificidades dos espagos convencionais e ndo convencionais
CD2. Concebendo um projeto para intervencao em espaco publico.

CD3. Planificando a implantacdo da proposta cenografica, adaptada as caracteristicas do espacgo de
representacao.

CD4. Maquetizando a proposta criativa com qualidade estética e rigor.

CD5. Apresentando o dossié técnico e artistico da cenografia.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

= Performance
= Arte de rua
=  Animacdo de rua

« Espetéaculos site-specific

RECURSOS

= Materiais de ilustracao e maquetizacdo

OBSERVACOES

SUGERE-SE QUE ESTA UC SEJA DESENVOLVIDA COM RECURSOS A METODOS ATIVOS, NOMEADAMENTE, VISITAS A
ESPETACULOS, ESTUDOS DE CASOS.

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. ESTA UC IMPLICA OBRIGATORIAMENTE O DESENVOLVIMENTO DE UM PROJETO DE CENARIO DE CARACTER ORIGINAL,
DEMONSTRANDO CRIATIVIDADE NA INTERPRETACAO DOS CONCEITOS E NA APRESENTAGAO PLASTICA.

. SUGERE-SE QUE O PROJETO CONJUGUEO ESTUDO DAS REFORMAS TECNICAS E ESTETICAS DO SECULO XX COM AS LINGUAGENS
DISPOSITIVOS CONTEMPORANEOS.

. SUGERE QUE ESTA UC IMPLIQUE UMA APRESENTACAO ORAL DO PROJETO DE CENOGRAFIA E CONSTRUCAO DE UM REGISTO
GRAFICO CONTENDO OS ELEMENTOS CARACTERIZADORES DA PROPOSTA, DE FORMA A EXERCITAR A CAPACIDADE DE ANALISE E
A APLICABILIDADE DO PROJETO DE ACORDO COM A SUA VIABILIDADE.
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UC DESO1 | Representar espagos e solugdes cénicas

UFCD DESO01 | Composigdo e cor na representacdo dos espagos cénicos

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1.Produzir desenhos detalhados e equilibrados de espacos cénicos e de cenarios

R2. Selecionar e aplicar paletas de cores adequadas e harmoniosas

R3. Adaptar estilos de desenho para reforcar a composicdo artistica

R4. Manter consisténcia na aplicacdo de técnicas de cor para reforgar a composicdo

R5. Criar representacdes que evidenciem uma composicao eficaz

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Teoria da Cor
Compreensdo dos principios
fundamentais da teoria das
cores e sua aplicagao na
representacao visual de
espacos cénicos

Técnicas de Desenho Artistico
Familiaridade com técnicas de
desenho artistico, incluindo
tracos, sombras, e proporgoes,
para criar representagdes
visualmente precisas

Elementos de Composicdo
Artistica

Entendimento dos elementos
essenciais da composicao
artistica, como equilibrio, ritmo
e harmonia, para criar
representacdes cenicamente
impactantes

Materiais e Ferramentas de
Desenho

Familiaridade com diferentes
materiais e ferramentas
utilizadas no desenho artistico,
contribuindo para a escolha
adequada na representagdo de
espacos cénicos

Selecionar e aplicar técnicas
de desenho para criar
representacgoes visuais
detalhadas

Identificar, escolher e aplicar
paletas de cores de maneira
apropriada

Identificar e aplicar regras de
composicao do desenho

Identificar, selecionar e ajustar
estilos de desenho para
reforcar a composigdo artistica
desejada

Conhecer e aplicar critérios de
consisténcia nas técnicas de
cor

Autonomia
Responsabilidade
Percegao espacial

Capacidade de iniciativa
para resolucdes técnicas

Qualidade na execugao.
Organizagdo e método de

Rigor técnico




CQ’ cATALOGO ANQYEP
* QUALIFICACOES mﬂm"

PARA &
ENSINO PROFISSIONAL, LF.

Representar espacos e solucdes cénicas:

CD1. Garantindo equilibrio nos elementos do espacgo cénico
CD2. Reforgando a composicdo artistica desejada e mantendo consisténcia visual.
CD3. Contribuindo para uma composicao visual coesa e impactante.

CD4. Garantindo coeréncia estética e eficacia visual, fortalecendo a mensagem e atmosfera
pretendidas

Desenvolvimento e comunicacao de propostas para Cenografia, Figurinos e Aderecos nas Artes do
Espetéaculo

Desenvolvimento e comunicacdo de propostas para desenho de Luz nas Artes do Espetaculo

IlustragOes para dossier e apresentagoes

Sala equipada e iluminada para a pratica do desenho

Materiais de desenho

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORREGAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIACAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.
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UC DES02 | Representar elementos e aderegos de cena

UFCD DES02 | Principios do desenho de espagos e objetos

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Criar representacoes tridimensionais de ambientes cénicos
R2. Explorar contrastes de luz e sombra em representagdes de cena
R2. Incorporar elementos texturizados em desenhos de objetos cénicos

R3. Adaptar estilos graficos para ressaltar detalhes arquiteténicos e pormenores de objetos

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
Técnicas de Luz e Sombra - Aplicar técnicas mistas no - Autonomia
Familiaridade com técnicas de desenho de espacos e objetos

Responsabilidade
luz e sombra, permitindo P

explorar contrastes visuais e
realcar a tridimensionalidade
nas representacdes de cena - Aplicar Tramas, Manchas e
Texturas

Manipular a representagao de o .
Percecao espacial
Luz e Sombra
Capacidade de iniciativa
para resolucdes técnicas
Tramas, Texturas e Manchas
Conhecimento das técnicas de - Adaptar estilos graficos
tramas, texturas e manchas » Organizagdo e método de
para incorporar elementos de
forma realista em desenhos de
objetos cénicos . Criatividade

Qualidade na execugao.

. Atencao ao Detalhe

Estilos Graficos e
Arquitetonicos

Compreensao de estilos
graficos e elementos
arquiteténicos, proporcionando
a capacidade de adaptar estilos
para destacar detalhes
arquitetonicos e pormenores
de objetos

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Representar elementos e aderegos de cena:
CD1. Demonstrando uma clara percegao tridimensional do ambiente cénico
CD2. Aplicando conscientemente contrastes de luz e sombra de forma impactante
CD3 Aplicando manchas, tramas e texturas de maneira precisa e coerente nos objetos

CD4. Ressaltando pormenores e caracteristicas especificas dos objetos através da adaptacdo de
estilos
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Desenvolvimento e comunicagao de propostas para Cenografia, Figurinos e Aderegos nas Artes do
Espetaculo

Desenvolvimento e comunicacdo de propostas para desenho de Luz nas Artes do Espetaculo

Ilustragdes para dossier e apresentagdes

Sala equipada e iluminada para a pratica do desenho

Materiais de desenho

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORREGAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIACAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.
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UC DESO3 | Representar espacos e solucdes cénicas em perspetiva

UFCD DESO3 | A perspetiva no design da Cenografia e da Luz

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Criar Representacdes Cenograficas em Perspetiva
R2. Utilizar a Perspetiva para Destacar Elementos-Chave na Cenografia
R3. Integrar a Perspetiva na Representacao de Solucbes de Iluminacao
R4. Adaptar a Perspetiva a Diferentes Estilos Cénicos

R5. Criar Representacoes que Evidenciem o Impacto da Luz na Cenografia

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Compreensédo das Técnicas de
Desenho em Perspetiva
Entendimento aprofundado das
diversas técnicas de desenho
em perspetiva, incluindo
pontos de fuga e linhas de
convergéncia

Conhecimento dos Principios
da Cenografia

Familiaridade com os principios
fundamentais da cenografia,
permitindo uma representagao
precisa e eficaz dos espagos
cénicos

Conhecimento das Relagbes
Luz-Espaco

Compreensdo das relagdes
entre luz e espaco, incluindo os
efeitos da iluminagdo na
percegao visual dos ambientes
cénicos

Conhecimento das Linguagens
Cenograficas

Conhecimento abrangente das
diferentes linguagens
cenograficas, possibilitando a
adaptacdo das técnicas de
perspetiva conforme
necessario

Aplicar Técnicas de Desenho
em Perspetiva na
representacdo de espagos
cénicos complexos

Destacar Elementos
Cenograficos

Utilizar a perspetiva de forma
a destacar e enfatizar
elementos especificos na
cenografia

Representar, através da
perspetiva, as solugbes de
iluminagdo

Modificar e adaptar técnicas de
perspetiva para atender a
diferentes linguagens
cenograficas

Autonomia
Responsabilidade
Percegao espacial

Capacidade de iniciativa
para resolucdes técnicas

Qualidade na execugao.
Organizagdo e método de
Atencgao ao Detalhe
Precisao

Criatividade
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Representar espagos e solucbes cénicas em perspetiva

CD1.

CD2.

CD3.

CD4.

CD5.

Enfatizando a aplicagdo consistente de pontos de fuga e linhas de convergéncia para uma
representagao tridimensional coesa

Aplicando eficientemente a perspetiva para enfatizar e destacar elementos-chave na cenografia,
criando um foco visual claro

Assegurando que a representacao visual da iluminacao complementa e reforca a perspetiva geral
da cena

Mantendo uma coesdo visual enquanto se adapta as especificidades de cada linguagem
cenografica

Assegurando que a representacgao visual da luz contribui para a atmosfera e narrativa visual da
cena

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Desenvolvimento e comunicagcdo de propostas para Cenografia, Figurinos e Aderecos nas Artes do
Espetaculo

Desenvolvimento e comunicacdo de propostas para desenho de Luz nas Artes do Espetaculo

Ilustracdes para dossier e apresentagdes

RECURSOS

Sala equipada e iluminada para a pratica do desenho

Materiais de desenho

OBSERVACOES

As UCs opcionais assinaladas podem ser utilizadas como sugestdo na reformulacdo de mddulos da componente
técnico-cientifica fora do ambito destas propostas

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORREGCAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIAGAO INTERCALAR). A AVALIACAO E CONTINUA.
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UC DES04 | Montar um Storyboard

UFCD DES04 | Storyboard e Processo Criativo

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Desenvolver Storyboards Detalhados como Ferramenta Central no Processo Criativo
R2. Incorporar Elementos Visuais no Guido para Enriquecer a Expressao Criativa
R3. Adaptar Criativamente o Storyboard as Dindmicas Emergentes nos Ensaios

R4. Utilizar Storyboards como Ferramenta de Comunicacao e Inspiracao

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Técnicas de Storyboarding
layout, sequenciamento visual
e utilizacdo eficaz de
elementos visuais na narrativa

Flexibilidade Criativa na
Adaptacao do Storyboard
estratégias criativas para
adaptar o storyboard as
dinamicas emergentes nos
ensaios

Comunicagdo Visual Efetiva
boas praticas em comunicagao
visual

Criar storyboards detalhados
que representem fielmente a
visdo criativa

Integrar de forma harmoniosa

elementos visuais ao guidao

Adaptar criativamente o
storyboard as mudangas nos
ensaios

Utilizar os storyboards como
uma ferramenta de
comunicagao visual eficaz

Garantir Coeréncia Artistica

Autonomia
Responsabilidade

Atencgao ao Detalhe

Rigor no Processo Criativo
Abertura a Colaboracdo
Comunicacgdo Efetiva
Adaptabilidade Criativa
Compromisso com a Clareza
Inspiracao Visual

Respeito pela Coeréncia
Artistica

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Montar um Storyboard:

CD1.

CD2.

CD3.

CD4.

CD5.

Criando storyboards que representem de forma detalhada e inspiradora a visdo criativa,
refletindo o papel central do storyboard no processo criativo

Integrando elementos visuais dos storyboards ao guido de maneira coesa, resultando em uma
expressao criativa enriquecida e harmoniosa

Demonstrando habilidade em adaptar o storyboard de maneira criativa e coesa para responder
as mudancas e ajustes durante os ensaios, mantendo a integridade do processo criativo

Utilizando os storyboards de forma a comunicar efetivamente a visdo criativa a todas as partes
envolvidas, inspirando e orientando o processo criativo

Garantindo Coeréncia Artistica entre Storyboard e a linguagem do Espetéaculo
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Ensaios e processo criativo de espetaculos em geral

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet

Material de desenho e pintura

As UCs opcionais assinaladas podem ser utilizadas como sugestdo na reformulagdo de mddulos da componente
técnico-cientifica fora do ambito destas propostas

. ESTA UC DEVERA SER REALIZADA PRESENCIALMENTE DADO O SEU FORTE PENDOR PRATICO.

. SUGERE-SE QUE ESTA UC SE DESENVOLVA ATRAVES DA CORREGAO E ANALISE DE CADA EXERCICIOS, DA CRITICA COMPARADA
E INDIVIDUAL E DE PONTOS (AVALIAGAO INTERCALAR). A AVALIAGAO E CONTINUA.
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2.2. REFERENCIAIS DE COMPETENCIAS DAS QUALIFICACOES DA AEF 213 -
AUDIOVISUAIS E PRODUCAO DOS MEDIA

2.2.1. Técnico/a de Multimédia
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REFERENCIAL DE COMPETENCIAS
DA QUALIFICAGCAO

Técnico de Multimédia

(Técnico de Multimédia)

AREA DE EDUCAGRO E FORMAGAO: 213- Audiovisuais e Producdo dos Media

CODIGO DA QUALIFICAGAO: 000000

NIVEL DE QUALIFICAGAO: (4]
PONTOS DE CREDITO:

PUBLICACOES E ATUALIZACOES:

OBSERVACOES:




C LCATALOGO

®* NACIONAL DE
Q * QUALIFICACOES AT v
DESCRICAO GERAL DA QUALIFICACAO (MISSAO):

Planear e executar um produto multimédia considerando as fases de desenho, programacao,
planeamento e produgdo dos diversos elementos multimédia - imagens, textos, animacdes, videos,
Realidade Virtual e Realidade Aumentada, respeitando os principios da sustentabilidade ambiental e as
normas de seguranca e salde no trabalho.

ATIVIDADES PRINCIPAIS:
1 -Captar e editar som em plataforma digital
2- Criar e tratar sons e imagens, fixas e animadas para incorporacdo em produtos multimédia

2 - Desenvolver animagdes a 2 e 3 dimenstes (2D e 3D) através de processos de modelagem e
rendering.

3 - Construir e programar websites
4 - Desenvolver de jogos com Realidade Virtual e Realidade Aumentada.
5 - Desenvolver projetos multimédia integrados online e offline

7 - Apresentar projetos multimédia junto do publico-alvo ou do cliente.
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UNIDADES DE COMPETENCIA (UC)
UC OBRIGATORIAS

Copico Uct B((I’ UNIDADES DE COMPETENCIA P?:EESISTEE
Prestar informac®es sobre o setor de multimédia 2,25
Implementar as normas de seguranga e saude no trabalho na area da | 2,25
multimédia
Colaborar e trabalhar em equipa 4,5
Comunicar e interagir em contexto profissional 4,5
Interagir em inglés na area profissional da multimédia 4,5
Instalar e configurar sistemas operativos de rede* 4,5
Captar e tratar imagens digitais 2,25
Editar imagens bitmap 4,5
Editar imagens vetoriais 4,5
Editar som 2,25

11 Executar e publicar animagoes para diferentes médias e suportes 2,25
12 Editar e animar em 3D 4.5
Criar um guido audiovisual 2,25
14 Elaborar Storyboards 2,25
Editar sequéncias de video a partir de guido 2,25
Desenhar algoritmos* 2,25
Conceber o design para paginas web 2,25
Criar paginas para a web em hipertexto* 2,25
Configurar um Sistema de Gestdo de Conteldos* 4,5
20 Conceber layouts para aplicagdes multimédia interativas avancadas 4,5
21 Aplicar principios de inclusdo na arquitetura multimédia 2,25
Programar videojogos* 2,25
Utilizar técnicas de transmedia, design imersivo e realidade virtual 4.5
24 Gerir um projeto multimédia 4,5
Total de pontos de crédito de UC Obrigatorias 78,75

4 Os codigos assinalados a preto correspondem a UC especificas de uma qualificacdo desenhada em termos de resultados de
aprendizagem. Os codigos assinalados a laranja correspondem a UC comuns a duas ou mais qualificagbes desenhadas em
termos de resultados de aprendizagem.
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UNIDADES DE COMPETENCIA

PONTOS DE
CREDITO

*- UC COMUM AO PERFIL DE TECNICO/OPERADOR INFORMATICA

Para obter a qualificacdo de
Obrigatorias, terdo também de ser realizadas UC Opcionais® correspondentes a

Técnico Multimédia

ou ao total de pontos de crédito de _18__ .

, para além das UC
carga horaria de _ 200

UC OPCIONAIS

CopIGO UCt ’dé UNIDADES DE COMPETENCIA PEI;ESISTEE
01 Interpretar briefings 4.5
02 Desenvolver um guido multimédia 4,5
03 Realizar videos 2,25
04 Editar video 4,5
05 Realizar pés-producdo de som. 2,25
06 DesenvollverNe preparar imagens para diferentes tipos de suportes | 2,25

e/ou aplicacoes.
07 Criar animagodes interativas 2,25
08 Desenvolver _contegdos, ,ani'magﬁes e aplicacbes multimédia | 2,25
destinados a dispositivos moveis.
09 Criar bases de dados no-code (NoSOL) 2,25
10 Conceber projetos em wireframe para produtos digitais 2,25
11 Conceber o design de interface para dispositivos moveis 2,25
12 Desenvolver aplicacdes moveis (no-code) 2,25
13 Configurar microcontroladores e programar respostas. 2,25

5> Poderso ser selecionadas 10% de UC transversais de entre o leque definido (20% a 30%) de UC opcionais.

6 Os cddigos assinalados a preto correspondem a UC especificas de uma qualificacdo desenhada em termos de resultados de
aprendizagem. Os codigos assinalados a laranja correspondem a UC comuns a duas ou mais qualificagbes desenhadas em
termos de resultados de aprendizagem.
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CopIGO UC® ’dé UNIDADES DE COMPETENCIA PSQE(D)IST(D)E
14 Produzir contelidos de Realidade Aumentada 2,25
15 Prototipar sistemas interativos 2,25
16 Conceber animagbes 2D 4,5
17 Desenvolver animacdes 3D avangadas 4,5
18 Finalizar um sitio para a Internet 2,25
Criar projetos graficos de comunicagdo e publicidade 2,25
20 Construir interfaces e animacg0es interativas. 2,25
21 Construir estilos em CSS (Cascadin Style Sheets). 2,25
22 Programar com sistemas de inteligéncia artificial* 2.25
23 Interpretar o direito aplicavel as obras digitais offline e online 2,25
24 Publicitar nas redes sociais 2,25
ANQEP 25 Promover o marketing digital 2,25
26 Operar o departamento multimédia de uma empresa. 2,25
ANQEP 27 Criar e desenvolver ideias de negdcio 4,5
ANQEP 28 Elaborar o plano de negdcios 4,5
ANQEP 29 Desenvolver competéncias pessoais e criativas 2,25
ANQEP 30 Aplicar o storytelling na comunicagao 2,25
Total de pontos de crédito da componente de formacdo tecnoldgica 81
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UNIDADES DE COMPETENCIA OBRIGATORIAS

UC 0000/0001 | PRESTAR INFORMACOES SOBRE O SETOR DE MULTIMEDIA

UFCD 0000/0001 | O setor da Multimédia

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Analisar a informacdo requerida acerca da area de Multimédia.

R2. Informar e esclarecer o cliente sobre a area da Multimédia.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Area de Multimédia. -
Antecedentes historicos.

Influéncia socioecondmica do
setor.

Novas tendéncias da area de
Multimédia.

Estratégias de produtos e
Servicos.

Fatores criticos de sucesso da
area de Multimédia.

Organismos internacionais da
area de Multimédia.

Organismos nacionais e locais do
setor dos Museus e do
Patrimonio.

Organizacdo e divisdo funcional
da area de Multimedia.

Comunicagdo e relacionamento
interpessoal.

Legislacdo da atividade.

Identificar a evolucdo e a
influéncia socioeconomica da
area de Multimédia.

Compreender as novas
tendéncias da area de
Multimédia.

Compreender a area de
Multimédia a nivel nacional e
internacional.

Utilizar técnicas de comunicagdo
verbal e ndo verbal assertiva.

Aplicar técnicas de interacdo
orais e escritas.

Informar acerca dos organismos
nacionais e internacionais da
area de Multimédia.

Informar acerca da fungdo das
diferentes entidades nacionais,
regionais e locais relacionadas
com a area de Multimédia.

Diferenciar a estrutura,
organizagao e divisao funcional
da drea de Multimédia.

Distinguir a organizacao
funcional da area de Multimédia.

Informar sobre as diferentes
atividades da area de
Multimédia.

Interpretar legislacdo relativa a
area da Multimédia

Cuidado com a apresentacao
pessoal e postura profissional.

Proatividade.
Empenho.
Sentido critico.
Empatia.
Escuta ativa.

Assertividade na comunicagao.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
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Prestar informagdo sobre a drea da Multimédia:

CD 1. Contextualizando a sua evolugdo histoérica, os principais marcos de desenvolvimento e o aparecimento de
produtos e servigos em expansao.

CD2. Adequando a comunicagdo ao tipo e a solicitacdo do interlocutor

Setor Publico
Museus
Galerias

Empresas diversas

- Dispositivo eletrénico com acesso a internet.
- Relatdrios de atividade setorial.

- Documentacdo técnica sobre o setor.

- Legislacdo reguladora da drea da Multimédia.

Exemplos de produtos/servicos inovadores
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UC 0000/002 | IMPLEMENTAR AS NORMAS DE SEGURANCA E SAUDE NO TRABALHO NA AREA DA MULTIMEDIA

UFCD 0000/00202 | Normas de seguranca e saude no trabalho em Multimédia

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Analisar os principios gerais sobre seguranca e salde no trabalho.

R2. Aplicar medidas e procedimentos de seguranca e salde no trabalho

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
. , Identificar as normas relativas a Responsabilidade pelas suas
Principios de seguranca e saude , ~
n0 trabalho seguranca e saude no trabalho. acoes.
) s ) . Interpretar o plano de seguranca Autonomia no ambito das suas
Normas e disposicoes relativas a , ~
do estabelecimento. fungoes.

seguranca e salde no setor da
multimédia

Plano de seguranca do
estabelecimento.

Plano de prevencdo de acidentes.
Plano de prevencao de incéndios.
Plano de evacuagao.

Plano contra roubos.

Manuais de seguranca.

Meios e regras de seguranga nos
museus e no patrimonio
Equipamentos de protecao
individual (EPI), métodos de
supressao da negligéncia e falta
de atencgao, protecao de
maguinas e ergonomia.

Regras de seguranca na
condugdo de equipamento e na
movimentagdo de materiais -
normas do vestuario, prevencdo
de choques elétricos,
movimentagdo de pecas
pesadas.

Causas de acidentes no trabalho
- acidentes de movimentagao,
choques e guedas, acidentes
provocados por ferramentas e
maquinas em movimento,
choques elétricos, acidentes
provocados por agentes quimicos
e gases, gueimaduras.

Caixa de primeiros socorros.
SituacOes de emergéncia - perda
de sentidos, feridas aberta e
fechada, queimadura, chogue
elétrico, eletrocussoes, ataque

Reconhecer os manuais de
seguranca.

Aplicar medidas de prevencgao do
risco.

Aplicar os procedimentos em
caso de acidente de trabalho.
Aplicar os procedimentos de
emergéncia.

Aplicar medidas de prevencao de
roubo.

Distinguir os diferentes tipos de
incéndio e respetivos sistemas
de detecdo e de extingado.
Aplicar medidas de prevencao de
incéndios.

Utilizar o extintor.

Utilizar equipamentos de
protecao individual.

Reportar a situacdo de
emergéncia.

Autocontrolo.

Sentido de organizagao.
Cooperacao com a equipa.
Respeito pelas normas de
seguranca.
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cardiaco, entorses ou distensdes,
envenenamento, queimaduras.
Causas de incéndio - sistema de
aquecimento e cozedura,
chaminé e tubos de fumo,
materiais inflamaveis, aparelhos
elétricos, trabalhadores e outras
pessoas fumadoras.

Tipos de incéndio.

Sistemas de detecgdo.

Tipos de extintores.

Incéndio - plano de ataque,
manipulacao de extintores,
acionamento do sistema
automatico.

Técnicas de extincdo de incéndio
de gas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Implementar as normas de seguranca e saude no trabalho na area da Multimédia:

CD1. Considerando os tipos de risco existentes no posto de trabalho e respetivas medidas de seguranca e
preventivas.

CD2. Cumprindo as medidas de atuacdo em situacdo de emergéncia.

CD3. Respeitando o protocolo interno definido.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Setor Publico
Museus
Galerias

Empresas diversas

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Legislacdo sobre seguranca e salde no trabalho.

Normativos especificos de seguranga e salide no trabalho.

Documentacdo sobre segurancga e saude no trabalho (relatérios, folhetos, brochuras, outros).
Equipamentos de protecdo individual (EPI).

Planos de prevencdo de acidentes, de incéndios, de evacuagao e de roubo.

Planos de emergéncia

OBSERVACOES

UC 0000/0003 | COLABORAR E TRABALHAR EM EQUIPA

UFCD 0000/0003 | Colaboragao e trabalho em equipa
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R1. Analisar a identidade pessoal e partilhada e respetivos comportamentos associados.

R2. Colaborar na aplicacdo de dinamicas facilitadoras do trabalho em equipa.

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

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Identidade pessoal, social e
profissional.

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

Trabalho em equipa - fatores
pessoais, relacionais e
organizacionais.

Equipa de trabalho - principios de
organizacgdo de grupo vs. equipa
de trabalho, estilos
comportamentais, estrutura e
fases de desenvolvimento da
equipa, percecao de desempenho
individual, formas e técnicas de
organizacdo, cooperagao e
colaboragao.

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

Canais de comunicacgao
presencial e ndo presencial.

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

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

Gestdo de tempo - técnicas,
planeamento, autoavaliacdo e
otimizacdo das tecnologias.

Identificar e analisar os estilos
comportamentais individuais.

Identificar as competéncias
individuais.

Identificar os papéis dos
membros da equipa -

competéncias e
responsabilidades.

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

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

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

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

Participar na execugao de tarefas
predefinidas para a equipa.

Aplicar técnicas de comunicacdo
em diferentes contextos.

Utilizar ferramentas de
comunicacdo.

Partilhar informagao
presencialmente e/ou online.

Formular ideias e sugestdes em
diferentes contextos
comunicacionais.

Trocar conhecimentos e
experiéncias.

Identificar os principios
subjacentes a tomada de
decisdo.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcOes.

Autoconhecimento.
Automotivacao.
Assertividade.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito e valorizacao das
diferencas individuais.

Respeito pela sensibilidade e
bem-estar dos outros.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Analisar problemas e tomar
decisOes.

Desenvolver rotinas em equipa
em momentos formais,
informais, presenciais e online.

Reconhecer sinais de burnout
proprio e/ou dos colegas.

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

CD4. Gerando oportunidades de desenvolvimento e aprendizagem colaborativa.

Setor Publico
Museus
Galerias

Empresas Diversas

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

Boas praticas na comunicacdo

UFCD 0000/0004 | Comunicacdo e relacionamento interpessoal em contexto profissional

PONTOS DE CREDITO: 4,5
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REALIZACOES

R1. Preparar a mensagem a comunicar em contexto profissional.

R2. Informar e esclarecer diferentes interlocutores em contexto presencial e

nao presencial.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
= Principios da comunicagdo e do . Organizar a informacdo a i = Responsabilidades pelas suas
relacionamento interpessoal - comunicar. acoes.
rocesso, fungbes e elementos N : AL
,p ! ¢ . Adaptar a comunicacao | = Autonomia no ambito das suas
intervenientes. X : ~
oral e escrita ao interlocutor e ao | fungoes.
= Fatores facilitadores e inibidores contexto. . )
. = Cuidado com a imagem e
da comunicacao. . o o
. Interpretar informacao de i postura profissional.
= Comunicacao verbal (oral e diferentes interlocutores em o
) e , . = Assertividade.
escrita) e comunicacao nao-verbal - contexto  presencial e nao
cinésica presencial. = Escuta ativa.
(movimentos  corporais, gestos, . Identificar as expectativas i = Empatia.
expressao  facial e  postura), do interlocutor. .
i <t t 5o d = Controlo emocional.
aralinguistica (tom, projecao da . .
P g ! Projes ) . Utilizar tecnicas de ,
v0z, pausas no discurso, sorriso, . - = Autoconfianca.
tros) . (distanci comunicagao verbal e ndao verbal
ou rog € proxenlmca stancia assertiva. = Respeito pela diferenca.
espacial face a alguem).
- Formular questdes, pedir i = Autoconhecimento.

= Canais de comunicacao

. ~ ) esclarecimentos ou colocar
presencial e ndo presencial.

duvidas para interpretar e/ou
= Comunicacdo telefonica - explicitar a mensagem.
técnicas de atencdo telefdnica,
expressao verbal e SOrriso
"telefonico”.

. Partilhar informagao com
diferentes interlocutores.

. Reportar informacao

= Comunicacdo através da o
profissional.

internet(navegadores, e-mail, redes
sociais, mensagens) - técnicas. - Aplicar técnicas de

. ) interacdo orais e escritas.
= Comunicacao escrita - normas.

, - Aplicar técnicas de
= Processo de escrita - N
L L tratamento e resolugcdo de
planificacao, textualizacao e .
. conflitos.
revisao.
. Autoavaliar 0 seu

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

desempenho no ambito do
processo de comunicacao.

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

= Escuta ativa, empatia e controlo
emocional.

= Processamento interno da
informacgdo -fonético, literal
(significado) e reflexivo

(empatico).

= Sentido critico.
= Cooperagdao com a equipa.

= Sentido de organizagdo.
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= Perguntas no processo de
comunicacdo -abertas, fechadas,
retorno, reformulacgao.

= Mensagem - construcao,
adaptacdo, envio, recegdao e
interpretagdo.

= Imagem e comunicacdo -
autoimagem e autoconceito,
primeiras impressdes, expectativas
e motivagao.

= Técnicas de programacao
neurolinguistica (PNL) na
comunicacao.

= Relagbes interpessoais no
trabalho.
= Conflito nas relacoes

interpessoais -tipos e técnicas de
resolugao de conflitos.

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

CRITERIOS DE DESEMPENHO

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Comunicar e interagir em contexto profissional:

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

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

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

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

redacdo de documentos profissionais.

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

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

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

Ferramentas de interacdo e de comunicagao.

Boas praticas na comunicacdo.

OBSERVAGOES
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UC 0000/0005 | INTERAGIR EM INGLES NA AREA PROFISSIONAL DE MULTIMEDIA

UFCD 0000/0005 | Comunicagdo em inglés na area profissional de Multimedia

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Interpretar e selecionar informacdo especializada, verbal e ndo verbal, em suportes variados na area de

Multimédia.

R2. Transmitir enunciados orais coerentes no ambito na area de Multimédia.

R3. Redigir textos articulados e coesos relacionados com a area de Multimédia.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

- Léxico (vocabulario) - Multimédia

- FuncgGes da linguagem.

- Estruturas do funcionamento da
lingua - sons, entoacdes e ritmos
da lingua, simbolos fonéticos;
nomes, pronomes, adjetivos,
adveérbios, determinantes e
artigos, elementos de ligagao

frasica, verbos.
- Sintaxe.
- Fluéncia de leitura.
- Regras de producgdo de

documentos escritos.

Regras de cortesia e convengdes
linguisticas.

- Utilizar procedimentos de

pesquisa e recolha de
informacdo no contexto da area

da Multimédia.

- Mobilizar recursos linguisticos

relacionando informacdo de
areas e fontes diversificadas em

contexto da area da Multimédia.

- Distinguir informacgdo essencial

da informacdo acessodria em

textos e suportes diversificados.

- Informar os visitantes.

Descodificar perguntas e

pedidos de informacdo.

- Escrever ou responder a uma

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

informacdes.

- Reconhecer e utilizar o

vocabulario especifico dos
museus e patrimonio cultural e

natural

- Utilizar linguagens ndo verbais

na comunicagao.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das
suas funcoes.

Empatia

Assertividade.

Escuta ativa.

Empenho e persisténcia na
resolucdo de problemas.
Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.

Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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- Trocar, verificar e confirmar
informagbes em contexto da
area da Multimédia.

Redigir notas, relatérios e

preencher formularios, textos
informativos.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Interagir em inglés na area da Multimédia

CD1. Identificando o contexto, a ideia principal, distinguindo informagdes simples e de maior complexidade do
discurso oral e do texto escrito.

CD2. Comunicando oralmente de forma precisa e eficaz, com ritmo e entoagdo apropriados e adaptando o discurso
ao registo do interlocutor.

CD3. Utilizando vocabulario, estruturas frasicas diversas e formas de tratamento adequados a situacdo
comunicativa oral e escrita e ao publico-alvo.

CD4. Produzindo um texto escrito de forma clara e articulada, de acordo com a sua finalidade e publico-alvo.

CDS5. Aplicando técnicas de redacdo de documentos profissionais e usando as regras de ortografia, de pontuagdo
e de acentuagao.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Setor Publico
Museus
Galerias

Empresas diversas

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Conteldos multimédia.

Ferramentas de traducgdo, dicionarios, entre outros

OBSERVAGOES

UC 0000/0006 | INSTALAR E CONFIGURAR SISTEMAS OPERATIVOS DE REDE
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REALIZACOES
R1. Operar com sistemas operativos de rede.
R2. Configurar os servicos de rede.
R3. Configurar os servicos da Internet.
CONHECIMENTOS APTIDGES ATITUDES

= Conceitos de redes.

operativo servidor.
= Servicos de rede.
= Protocolos de comunicacao.

. Manuais e tutoriais técnicos

= Caracteristicas de um sistema

Interpretar manuais, guides e
tutoriais técnicos.

Executar procedimentos
técnicos para instalagdo de um
servidor de rede.

Sequir orientagBes para instalar
0 servico de dominio.

Utilizar as funcionalidades para
criar grupos de trabalho e gerir
utilizadores.

Usar técnicas para colocar IP
fixo, mascara de sub-rede e
gateway predefinido em cada
um dos computadores que
constitui a rede.

Utilizar procedimentos técnicos
para colocar o endereco de
servidor DNS em cada um dos
computadores que constitui a
rede.

Usar técnicas e orientacles para
configurar os servicos da
Internet.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no &mbito das suas
fungOes.

Iniciativa.
Sentido de organizagao.
Disposicdo para a aprendizagem.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Capacidade de resisténcia ao

stress.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Instalar e configurar sistemas operativos de rede:

CD1. Cumprindo orientagdes técnicas para instalagdo de um servidor de rede.

CD2. Selecionando opgdes para 0s servicos de rede.

CD3. Seguindo técnicas e orientaces nos diversos procedimentos para estabelecer os servicos da Internet.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

= Em contexto profissional, em empresas do setor da informatica, redes e telecomunicacdes.

= No espaco dos clientes.
RECURSOS
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= Manuais, guifes e tutoriais técnicos.
= Computadores e outros equipamentos de rede.

= Sistema operativo de rede

OBSERVACOES

Operador de informatica
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UC 0000/0007

CAPTAR E TRATAR IMAGENS DIGITAIS

ANGEP
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UFCD 0000/0007

Fotografia e Imagem Digital

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.
R2.
R3.
R4.
R5.

Pesquisar e selecionar referéncias graficas

Escolher e configurar o dispositivo a utilizar na captagao

Efetuar a captura das imagens

Estruturar e efetuar as alteracfes a produzir

Gravar Imagens Digitais

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Historia da fotografia e sua
evolugao

Equipamentos de captura
Analise e semidtica da imagem

Procedimentos de captagdo de
imagem

Procedimentos de tratamento de
imagem

Enquadramento e composicdo
da imagem

Direitos de imagem
Software de edigao de imagem
Seguranca e saude no trabalho.

Protecdo ambiental.

Interpretar as instrugbes de
funcionamento dos
equipamentos de captura de
imagem

Distinguir as fungdes dos
dispositivos de captura de
imagem

Selecionar e utilizar as
funcionalidades do software de
edicdo de imagens

Aplicar procedimentos de
captacdo de imagem

Aplicar procedimentos de
tratamento de imagem

Aplicar técnicas de
enguadramento e composicao

Aplicar as normas de

seguranca e saude no trabalho.

Aplicar as normas de protegado
ambiental.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no d&mbito das suas
fungdes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Captar e Tratar Imagens Digitais:

CD1. Selecionando os dispositivos em fungdo da imagem a captar

CD2. Aplicando os procedimentos de captacdo e tratamento de imagem

CD3. Utilizando as funcionalidades do software com agilidade e destreza

CD3. Demonstrando criatividade e imaginagdo no enquadramento e composicdo da imagem

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.
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Equipamentos de captura de imagem
Computador e software de edicdo de imagem

Recursos Multimédia e Audiovisuais
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UC 0000/0008

EDITAR IMAGENS BITMAP

UFCD 0000/0008

Edicdo de imagem

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Criar um documento, formatar a pagina de trabalho, definir a resolucdo do trabalho e importar imagens

R2. Fazer ajustes de cor, brilho, contraste e enquadramento

R3. Criar selegcdes e manipular as imagens através do retoque, pintura, filtros e adicdo e subtracdo de elementos

R4. Salvar e exportar imagens.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Arquitetura do programa e area
de trabalho

Ferramentas de selegdo

Ferramentas de manipulacao de
imagem

Manipulagao de camadas (layers)
- organizacao do processo de
edicao

Edicdo e manipulacdo de texto

Documentos - caracteristicas e
formatos

Identificar os principais
programas informaticos para a
edicdo de imagens bitmap

Identificar a diferenca entre pixel
e vetor

Aplicar métodos e técnicas de
tratamento e edicdo de imagens
bitmap

Identificar os sistemas de cor

Identificar formatos de ficheiros

Adequar as resolucdes das
imagens

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das
suas funcoes.
Assertividade.

Escuta ativa.

Empatia.

Autoconfianca.

Sentido critico.
Cooperagao com a equipa.
Sentido de organizagao.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Editar imagens bitmap:

CD1. Formatando corretamente a pagina de trabalho tendo em conta a resolugdo da imagem em fungdo do canal

de difusdo

CD2. Selecionando corretamente as ferramentas do programa para editar e manipular imagens e texto

CD3. Utilizando camadas (layers) para gerir corretamente o processo de edicdo da imagem

CD4. Usando de forma adequada os sistemas de cor tendo em conta o canal de difusdo da imagem

CD5. Salvando e exportando nos formatos corretos tendo em conta o canal de difusdo da imagem

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Departamentos criativos de empresas de comunicagao diversificadas

Gabinetes de marketing e comunicacao de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais

Editoras (jornais, revistas, livros)

Gréficas
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Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Aplicagbes informaticas de edi¢do de imagens bitmap
Referéncias sobre tutoriais de edicdo de imagens

Imagens para editar
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UC 0000/0009 | EDITAR IMAGENS VETORIAIS

UFCD 0000/0009 | Edigdo Vetorial

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES
R1. Criar imagens vetoriais a partir de bitmaps.
R2. Trabalhar e gerir pranchetas.
R3. Criar layouts.
R4. Salvar e exportar e imprimir imagens.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

Contextualizagdo cultural,
histdrica, artistica e social da
ilustracao

Tipos de ilustracdo

Técnicas e meios para a
realizacao de ilustracao

Processo de producdo do projeto
de desenho de ilustracdo

Criatividade e processo criativo
Curvas de Bézier.

Cores e Gradiantes.

Reconhecer os principios da
imagem vetorial

Utilizar a nomenclatura referente
ao desenho assistido por
computador

Enumerar tipologias de
ilustracao

Reconhecer a fungdo das
diferentes tipologias de
ilustracao

Aferir sobre a evolucdo histoérica
da ilustracdo

Aplicar diferentes técnicas de
representacao

Manusear diferentes materiais de
desenho

Desenhar com curvas de Bézier.

Utilizar grades e ferramentas de
alinhamento.

Aplicar técnicas de ilustracdo
analdgicas e/ou digitais

Aplicar técnicas de processo
criativo

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das
suas fungoes.
Assertividade.

Escuta ativa.

Empatia.

Autoconfianca.

Sentido critico.
Cooperagao com a equipa.
Sentido de organizacao.
Criatividade

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Editar imagens vetoriais:

CD1. Escolhendo solugdes visuais adequadas a tipologia do projeto de ilustragdo
CD2. Aplicando técnicas de representagao adequadas a tipologia do projeto de ilustragdo

CD3. Manuseando corretamente as ferramentas escolhidas para o projeto de ilustragdo
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CD4. Fundamentando a narrativa visual do projeto de ilustracdo tendo em conta a sua fungdo.

Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Aplicagdes informaticas de edigdo de imagem estatica
Aplicagdes informaticas de edi¢do de vetores

Materiais de desenho diversificados

UFCD 0000/0010 | Edicdo de som
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

R5. Efetuar a edicdo multitrack.

AplicacGes de edicdo de audio,
dependendo das necessidades e
recursos disponiveis.

Conceitos fundamentais de
audio.

Formatos de Audio (MP3, WAV,
FLAC).

Compressdo dinamica de audio.

Equipamentos de aquisicdo de
som.

Manipulagao de faixas
simultaneamente.

Sonoplastia.

Técnicas Vocais

R1. Captar audio através de equipamento de aquisicdo.

R2. Equalizar e ajustar as diferentes faixas de frequéncia

Enunciar as principais
caracteristicas do som.

Distinguir o formato analdgico e
digital.

Descrever 0s principais formatos
e codecs de audio.

Aplicar técnicas vocais.

Realizar operacg0es basicas de
edicdo na forma de onda.

Criar transicOes suaves entre
diferentes partes de audio.

Utilizar filtros para remover
ruidos indesejados.

Incorporar efeitos sonoros.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolugdo de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

Editar som:

CD1. Eliminando ruidos indesejados.

CD2. Ajustando as frequéncias para uma reproducdo adequada.
CD3. Sincronizando de forma precisa para projetos multimédia.
CD4. Mantendo a consisténcia ao longo de toda a produgdo.

CD5. Balanceando os elementos sonoros para uma mistura coesa

Agéncias digitais em Multimédia, Audiovisuais.
Produtoras de som

Freelance e Trabalho Auténomo

Equipamentos de captagdo de som.
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Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Software de edicao de som
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UFCD 0000/0004 | Animagdo Interativa

PONTOS DE CREDITO: 2,25

R1. Analisar o roteiro e storyboard

R2. Modelar os objetos da animacgao

R3. Texturizar e iluminar o ambiente de cena

R4. Renderizar e pos-produzir efeitos adicionais

Técnicas de animagdo em duas e
trés dimensoes.

Principios fundamentais como
squash and stretch, anticipation,
staging, timing.

Softwares de animacao.

Sequéncia narrativa e animagao
fluida.

Consisténcia dos estilos visuais.

Técnicas de edigdo para
aprimorar a animacgao e integrar
elementos adicionais

Formatos de ficheiro e codecs
adequados para diferentes
plataformas e médias.

Edicdo de audio para aprimorar a
qualidade sonora.

Formatos de ficheiro e codecs
adequados para diferentes
plataformas e médias.

Edicdo de dudio para aprimorar a
qualidade sonora.

Unity3D ou Unreal Engine

Bibliotecas para criar animacgoes
web interativas.

Animactes em ambientes de
realidade virtual e realidade
aumentada.

Utilizar a nomenclatura referente
a animacao

Operar com ferramentas de
animacgao

Interpretar o storyboard como
guia visual para a animacao.

Criar elementos graficos
atraentes e eficazes

Otimizar o tamanho do ficheiro
sem comprometer a qualidade.

Exportar animacdes em
diferentes resolucdes para
atender as necessidades de
diferentes plataformas

Executar e publicar animagoes para diferentes médias e suportes:

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das
suas funcdes.

Assertividade.

Escuta ativa.

Empatia.

Autoconfianga.

Sentido critico.

Cooperagdo com a equipa.

Sentido de organizacao.
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CD1. Apresentando movimentos naturais

CD2. Sincronizando a animagdo e o audio.

CD3. Atendendo aos requisitos de formato e resolugao da plataforma de publicacdo
CD4. Sendo visualmente atraente e cativante.

CD5. Incentivando os utilizadores a realizar agdes especificas.

CD6. Otimizando para partilha em redes sociais.

Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Aplicagdes informaticas de edigdo de imagem estatica
Aplicagdes informaticas de edi¢do de vetores

Aplicacdes para a produgao de animacdes.
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UC 0012/0000 | Editar e animar em 3D

UFCD 0000/0000 | Edigdo 3D

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Criar modelos basicos e “organicos”.
R2. Utilizar modificadores de modulagao.
R3. Criar texturas para objetos 3D.

R4. Utilizar tipos de mapeamento de texturas e materiais.

R5. Usar os quadros chave necessarios a animacdo de objetos e camaras.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
. o o R nsabili \
Diferentes programas 3D e - utilizar os principais programas aeggs sabilidades pelas suas
respetivas caracteristicas informaticos 3D c0es. . N
Autonomia no ambito das suas
Arquitetura do programa e area - utilizar as terminologias de funcOes.
de trabalho modelacdo 3D o )
Cooperacao com a equipa.
Caracterizacdo do ambiente 3D e | - Aplicar métodos e técnicas de A
. o Empenho e persisténcia na
seus objetos modelacdo 3D ~
resolucao de problemas.
Comandos de transformacao - - Iluminar objetos com diferentes . .
. ~ o ) Sentido critico.
movimentacao, rotacao e tipos de luzes

alteracdo de escala . i
¢ Demonstrar a importancia da

Iluminagdo e cdmaras modelacdo 3D na pratica do

Rendering - Finalizar o projeto design

para visualizacdo - Criar modelos 3D precisos e

Principios de Animacgdo 3D detalhados.

Aplicar texturas e materiais.

Criar animacgoes.

Sentido criativo.
Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Utilizar ferramentas de edicdo e animagdo 3D:

CD1. Garantindo uma topologia eficiente e limpa nos modelos para facilitar animagdo e renderizagdo.

CD2. Utilizando texturas de forma realista nos modelos

CD3. Criando animagdes com movimentos naturais e fluidos.

CD4. Otimizando cenas 3D para um desempenho eficiente durante a edicdo e renderizagao.

CD5. Renderizando o projeto tendo em conta os canais de difusdo.
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Departamentos criativos de empresas de Multimédia diversificadas

Gabinetes de marketing e comunicacao de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais.

Exercicio da atividade como profissional liberal

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

AplicagOes informaticas de modelagdo 3D
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UC 0000/0013 | CRIAR UM GUIAO AUDIOVISUAL

ANQYEP

AGENCIA MACIONA

PARA & QUALIFICACAD £ O
EMSINO PROFISSIONAL, [F

UFCD 0000/

Guionismo

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R3. Rever e partilhar em equipa

R1. Conceber e desenvolver um enredo e o roteiro

R2. Escrever didlogos, discricGes de cena e indicadores de acao

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Estrutura classica de trés atos,
incluindo estabelecimento,
confronto e resolugao.

guides, incluindo o uso de
elementos como cabecalhos,
descricdes e didlogos.

Escrita de didlogos naturais e
auténticos.

Estilos e géneros narrativos:
comédia, drama, suspense

Interagdo e relagdo entre
personagens

Ritmo e cadéncia do didlogo

Direcdo visual e narrativa.

Formato padrdo da indUstria para

Aplicar as diversas técnicas
narrativas gue se utilizam para a
construgao de um guido.

Adaptar narrativas existentes em
guides, mantendo a integridade
da histdria.

Desenvolver personagens com
arcos convincentes ao longo da
narrativa.

Criar cenas eficazes,
considerando ritmo, tensdo e
progressao dramatica.

Incorporar subtexto nos
didlogos, permitindo
interpretacdes multiplas.

Escrever Guibes, Guides técnicos
e Sinopses

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Assertividade.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar um guido audiovisual:

CD1. Apresentando uma narrativa Unica e inovadora

CD2. Usando personagens memoraveis e distintivos

CD3. Seguindo uma estrutura narrativa clara e eficaz.

CD4. Usando descrigfes visuais concisas e eficientes

CD5. Considerando a acessibilidade para diferentes publicos, incluindo aqueles com deficiéncias visuais ou

auditivas.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.
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Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Ferramenta para criacao de Guides



+CATALOGO
. \l-“C\FJ‘Jf\LjD:
® QUALIFICAGOES

UC 0014/0000

Elaborar storyboards

ANQYEP

AGENCIA MACIONA

PARA & QUALIFICACAD £ O
EMSINO PROFISSIONAL, [F

UFCD 0000/0007

Storyboard

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Planear o roteiro visual

R4. Rever, finalizar e apresentar

R2. Dividir o roteiro em cenas e secgdes e criar representacdes visuais.

R3. Incluir videos, dudios, animagdes ou interatividade

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Principios basicos da narrativa
visual, incluindo composicao,
enquadramento, perspetiva e uso
de cores para transmitir emocoes
e informacdes

Ferramentas de criagcdo, como
lapis, canetas, tablets graficos ou
software de storyboard.

Conhecimento dos diferentes
tipos de planos de camara e
como contar uma historia
visualmente.

Compreensdo das necessidades
visuais e da direcao de cena
especifica para a produgao.

Compreensdo narrativa e
colaboragdo efetiva

Criar desenhos simples e claros.

Transmitir emocdes e agdes por
meio de expressoes faciais e
gestos

Compor cenas de forma atraente
e informativa

Organizar as cenas de forma
logica e coesa

Criar transicOes visuais suaves
entre as cenas.

Interpretar e traduzir as
informagdes do roteiro em
imagens.

Utilizar software para criagao de
storyboard

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

Trabalho em equipa

Adaptabilidade tecnoldgica

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Elaborar storyboards:

CD1. Comunicando claramente a progressao da narrativa?

CD2. Apresentando uma composicdo visual equilibrada e atraente

CD3. Adaptados para atender aos requisitos especificos da midia final, seja cinema, televisdo, animagdo, etc.?

CD4. Mantendo a aparéncia visual dos personagens e cendrios é consistente ao longo do storyboard

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.
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Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Ferramenta para criacdo de Storyboards

Ferramentas de desenho
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UC 0000/0015 | EDITAR SEQUENCIAS DE VIDEO A PARTIR DE GUIAO

UFCD 0000/ Video Digital

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Organizar o material video disponivel

R2. Escolher takes e selecionar clipes

R3. Organizar a sequéncia ldgica da informacgdo visual

R4. Corrigir a cor e a imagem

R5. Renderizar e exportar as sequéncias de video

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Equipamentos de captacao de
video.

Familiaridade com pelo menos
um software de edicdo de video
popular.

Conceitos fundamentais de
video.

Anatomia e fisiologia do olho
humano e a camara
CCD - o olho da cdmara

Formatos de ficheiros de video
(MP4, MOV, AVI).

Sinal de video

Sinal analdgico Vs sinal
digital - caracteristicas
Linhas, campos e quadros
Pixels e seus aspetos
Medidores eletrdnicos do
sinal de video e o0s seus
ajustes

Progressive scan
Do filme ao video

Suportes de camara
Tripé, Grua
Pedestal
Dolly, Steadycam

Camcorder
Diferentes partes constituintes
Controles basicos da camara
Uso das baterias
Material de transporte de
equipamento

Utilizar hardware de aquisicao de
video

Descrever as especificidades
técnicas de um video

Operar um software de edi¢ao

Realizar operacOes basicas de
edicdo na linha do tempo.

Inserir transicOes e efeitos para
melhorar a narrativa visual

Sincronizar trilhas de audio e
video.

Aplicar um estilo visual
consistente ao video

Exportar sequéncias de video
dependendo do suporte final

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcOes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Montagem e desmontagem de
uma camcorder profissional
sobre um tripé

Corregao de Cor.
Efeitos Visuais.

Enguadramentos e planos de
cena.

Exportacao e renderizacdo.

Editar sequéncias de video a partir de guido:

CD1. Mantendo uma narrativa visual coesa e compreensivel.

CD2. Eliminando os corte e transicdes abruptas, para manter a linha do tempo precisa.
CD3. Sincronizando dudio e video.

CD4. Aplicando corregdo de cor.

CD5. Adaptando a sequéncia de video ao suporte desejado.

Agéncias digitais em Multimédia, Audiovisuais.
Produtoras de audiovisuais.

Freelance e Trabalho Autonomo

Equipamentos de aquisicdo de video
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Software de edicdo de video
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UC 0000/0016 | DESENVOLVER ALGORITMOS

ANGREP

ENSING PROFISSIONAL

PONTOS DE CREDITO: 2,25

CARGA HORARIA: 25H

REALIZACOES

R1. Planear as etapas de criagdo de um algoritmo.

R2. Criar algoritmos para resolver problemas de programacao.

R3. Estruturar algoritmos em pseudocodigo.

R4. Desenhar algoritmos em fluxograma.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

= Principios do pensamento
computacional.

= Construgao de um algoritmo.

o Nogdes de agdo e estado
da acdo.

o AcgOes e a sua sintaxe.
o Verbos.
o Sintaxe.

o Alinhamento das frases.

= Tipos de dados em algoritmia.

o Constantes.
o Variaveis.

= Descri¢cdo da entrada e saida
de dados.

o Elementos de linguagem.

= Estruturas logicas basicas e o
seu controlo em algoritmia.

o Estrutura sequencial,
alternativa e repetitiva.

o CondicBes e regras de
inicializagdo e alteracao.

o Estruturas diagramaticas
como representacao
algoritmica.

= Técnicas de construcdo de
algoritmos.

o Contadores.
Totalizadores.
Expressfes aritméticas.
FungGes predefinidas.
Validacdo de dados.

O O O O

Interpretar manuais, guides e
tutoriais técnicos.

Interpretar os principios do
pensamento computacional.

Utilizar orientagdes
metodoldgicas para planear as
etapas de criagdo de um
algoritmo.

Utilizar orientagBes para
decompor um problema em
subproblemas ou etapas
menores.

Utilizar técnicas para testar e
depurar um algoritmo.

Usar as funcionalidades de
aplicacOes para desenhar e
testar algoritmos.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no &mbito das suas
fungOes.

Iniciativa.

Sentido critico.

Sentido de organizagao.
Disposicdo para a aprendizagem.

Empenho e persisténcia na
resolugao de problemas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
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Desenvolver algoritmos:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.

Cumprindo as diferentes etapas para planear a construcao de algoritmos.
Seguindo as técnicas de construgdo de algoritmos.
Utilizando estruturas de controlo.

Utilizando aplicagGes de representacdo diagramatica de algoritmos.

= Em contexto profissional, em empresas do setor da informatica.

= Manuais, guibes e tutoriais técnicos.

= Dispositivos eletronicos com acesso a Internet.

= Editor de texto.

= Ambientes integrados de desenvolvimento (IDE).

= Compiladores.

= AplicacBes de desenho de algoritmos.

TECNICO INFORMATICA
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CONCEBER O DESIGN PARA PAGINAS WEB

HEIA N
PARA & QUALIICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [F

UFCD 00000

Paginas web

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Analisar o briefing e pesquisar e selecionar referéncias e tendéncias do design e da tecnologia

R2. Elaborar o Wireframe, fazer a prototipagem interativa

R3. Testar a usabilidade, a acessibilidade e o design responsivo

R4. Criar a linha grafica

R5. Elaborar os elementos graficos (icons, simbolos, botdes)

R6. Preparar os contelidos (textos. imagens, videos, animagdes, sons)

R7. Executar prototipagem final com conteldos e elementos graficos, exportar e publicar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Briefing de comunicagdo

Fontes e recursos para pesquisa
de referéncias e tendéncias do
design e da tecnologia

Sites - caracteristicas e
funcionalidades

Estrutura de uma pagina web
Tipografia e a cor na web

Ferramentas de concecdo e
desenvolvimento

Design UX/UI

Fontes de pesquisa sobre o
mercado e o publico-alvo

Principios do design
Acessibilidade em design
Etica em design

Exportacao para diferentes
plataformas

Identificar referéncias e
tendéncias do design e da
tecnologia

Compreender o desenvolvimento
da web

Reconhecer a necessidade de um
layout intuitivo e ajustavel a
diferentes condicdes de
visualizacdo

Reconhecer as caracteristicas da
cor e da tipografia para
ambientes digitais

Identificar os principais
programas e plataformas
informaticas para prototipar sites

Identificar as etapas do processo
de trabalho do designer UX/UI

Identificar métodos de pesquisa
para recolher dados sobre as
necessidades, comportamentos
e preferéncias dos utilizadores

Compreender os principios de
design inclusivo

Reconhecer o impacto do design
na sociedade

Reconhecer a importancia do
design responsivo

Sentido de responsabilidade
Autonomia

Consciéncia social e cidadania
Flexibilidade cultural
Sensibilidade estética e criativa

Sentido de organizagao
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber o design para paginas web :

CD1. Tendo em consideracdo os objetivos e condicionalismos apresentados no briefing

CD2. Criando um fluxo de interagdo acessivel ao utilizador

CD3. Utilizando programas e plataformas informaticos adequadas a prototipagem de sites

CD4. Fazendo testes de usabilidade, acessibilidade e responsividade do site, analisando e corrigindo erros

CD5. Utilizando adequadamente a cor e a tipografia tendo em conta as caracteristicas da visualizagdo em
dispositivos digitais

CD6. Adequando a linha gréfica e os contelidos aos objetivos comunicacionais

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Departamentos criativos de empresas de comunicacdo diversificadas

Gabinetes de marketing e comunicagdao de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais

RECURSOS

Briefing

Mapas de wireframe

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

AplicacGes informaticas e plataformas de prototipagem de sites
AplicacGes informaticas de edicdo de vetores e edicdo de imagem
Bancos de imagem), sons e videos

Estudos de caso de design UX/UI

OBSERVACOES

DESIGN GRAFICO
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

CARGA HORARIA: 25H

R1. Definir parametros da estrutura da pagina web.

R2. Inserir marcadores e configurar elementos na pagina web.

R3. Criar frames.

R4. Criar um menu/separador para ligar as varias paginas web.

R5. Enviar ficheiros para o servidor por ftp.

Conceitos relacionados com o
desenvolvimento, criagdo e
publicagdo de websites.

Organizagdo de uma pagina web.
Tipo de contelidos.

Hipertexto.

HTML.

Parametros da estrutura da
pagina.

Marcadores de:

o texto.

o listas.

o Imagens.

o Videos.

o Tabelas.

o Hiperligagdes.

o Formularios.
Frames.
File Transfer Protocol (FTP).
Dominio web.

Alojamento web.

Interpretar manuais, guides e
tutoriais técnicos.

Aplicar as regras de
organizagdo de paginas web,

para criar estrutura em HTML.

Aplicar as regras de
programacdo dos marcadores
em HTML para integrar os
varios elementos na pagina
web.

Aplicar as regras de
programagdo em HTML para
dividir a pagina em varias
frames.

Aplicar as regras de
programacao de hiperligagdes
em HTML para criar ligagdes
entre as paginas de um
website.

Usar procedimentos técnicos
para enviar ficheiros para o
servidor por ftp.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no &mbito das suas
funcdes.

Iniciativa.
Sentido de organizagao.
Disposicdo para a aprendizagem.

Empenho e persisténcia na
resolugcdo de problemas.

Criar paginas para a web em hipertexto:

CD1. Programando os parametros da estrutura de uma pagina web.

CD2. Demonstrando conhecer as regras de programagdo de marcadores em HTML para inserir os varios

elementos.
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CD3. Cumprindo as regras de programagcdo para dividir e organizar pagina em varios frames.
CD4. Demonstrando conhecer as forma de ligagdo e navegagao entre as paginas de um webistes.

CD5. Cumprindo as orientagOes técnicas para envio de ficheiros para o servidor por ftp.

Como profissional liberal.
Em contexto profissional, em empresas do setor da informatica e multimédia.

No espaco dos clientes.

Dispositivos eletronicos com acesso a Internet.
Bloco de notas.

Dominio na web.

Alojamento web.

Aplicacdo - Cliente FTP.

Operador e técnico informatica
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PONTOS DE CREDITO: 4,5

CARGA HORARIA: 50H

Conceitos relacionados com o
desenvolvimento, criagdo e
publicacdo de websites.

Estrutura de uma pagina web.

Sistemas de Gestdo de
Conteudos (CMS).

Painel de um Sistema de Gestdo
de Contelidos.

o Templates /temas.
o Personalizacdo

o Ferramentas

o Menus/separadores.
o Paginas

o Artigos

o Multimédia

o Plugins.

o Widgets.

o LigagOes as redes
sociais.

Conteldos para a web (icones,
botdes, texto, imagens, video,
formularios e mapas).

Dominio web.
Alojamento web.
Direitos de autor.

Acessibilidade web.

R1. Planear a estrutura do de paginas e separadores de um CMS.
R2. Ativar e configurar temas/templates, plugins e widgets num CMS.
R3. Criar, editar e remover paginas, menus e artigos num CMS.

R4. Inserir, atualizar e remover contelidos nas paginas do CMS.

Interpretar manuais, guides e
tutoriais técnicos.

Utilizar as técnicas de
organizagao de websites para
desenhar um diagrama com o
mapa do site.

Utilizar a técnica de wireframing
para criagao de um prototipo do
layout das paginas e organizar o
tipo de contelidos.

Utilizar as funcionalidades para
selecionar, ativar, personalizar e
configurar o temas/templates.

Utilizar as funcionalidades para
configurar plugins e widgets.

Utilizar as funcionalidades para
criar, editar e remover paginas,
menus e artigos.

Utilizar as funcionalidades para
inserir, atualizar e remover
conteldos (textos, imagens,
video, formularios, mapas,
documentos, etc...) nas paginas.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Iniciativa.
Sentido de organizagao.
Disposicdo para a aprendizagem.

Empenho e persisténcia na
resolugao de problemas.

Configurar um Sistema de Gestdo de Conteldos:
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CD1. Cumprindo as especificacBes técnicas na criacdo da estrutura do site, separadores e paginas.

CD2. Executando as funcionalidades disponiveis para ativar e configurar o tema/template, plugins e widgets
num CMS.

CD3. Manuseando as funcionalidades disponiveis para criar editar, remover paginas, menus e artigos.

CD4. Manuseando as funcionalidades disponiveis para inserir, atualizar e remover contetdos nas paginas do

0
‘ Z
n

Como profissional liberal.
Em contexto profissional, em empresas do setor da informatica e multimédia.

No espaco dos clientes.

Manuais, guies e tutoriais técnicos.
Dispositivos eletronicos com acesso a Internet.
Dominio na web

Alojamento web

Sistema de Gestdo de Conteldos (CMS)
Software de edicao de imagem

Software de edigdo de video.

OPERADOR E TECNICO DE INFORMATICA
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AL
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Conceber layouts para aplicagdes multimédia interativas avangadas

UFCD 0000/0000

Design Multimédia

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1.
R2.
R3.
R4.
RS.
R6.

Estruturar contelido

Definir fluxos de navegacao

Aplicar o design visual

Testar e publicar

Criar o mapa do site ou diagrama de fluxo

Realizar o wireframing e prototipagem

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Conceito de design - origem;
significado; acdo

Comunicagdo - principios basicos

Compreensdo dos principios
fundamentais de design,
incluindo layout, tipografia, cor,
contraste e equilibrio

Elementos e principios da
comunicacdo visual

Leis da percecdo visual (Leis da
Gestalt ou psicologia da forma)

Metodologia projetual em design
multimédia - Design Thinking

Criatividade e processo criativo

Compreensdo dos principios
basicos de fotografia, incluindo
composicdo, iluminagao e
enguadramento.

Conhecimento em técnicas de
tratamento de audio.

Conhecimento em softwares de
edicdo de video.

Conhecimento das leis de direitos
autorais e ética no uso de média
digital.

Principios de design de interface
do utilizador (UI) e experiéncia
do utilizador (UX).

Identificar os fatores histdricos,
sociais e culturais no fenomeno
comunicativo

Distinguir os elementos da
comunicacdo visual

Utilizar os principios da
comunicagdo visual

Reconhecer as leis da percecao
visual

Identificar as etapas do Design
Thinking

Escolher técnicas de processo
criativo

Editar e retocar imagens usando
ferramentas de edicao de fotos

Criar composicoes de video
eficazes.

Criar animacdes e efeitos visuais

Implementar interfaces graficas

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no dmbito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber layouts para aplicagbes multimédia interativas avancadas:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.
CD5.
CDe.
CD7.

Facilitando a navegagdo pelos elementos multimédia, garantindo uma experiéncia de utilizador intuitiva.
Reduzindo o tamanho dos ficheiros multimédia sem comprometer significativamente a qualidade.
Mantendo uma identidade visual consistente em todas as formas de média.

Garantindo que o design multimédia esteja protegido contra possiveis vulnerabilidades de seguranca.
certificando-se de que o design segue os padrdes e normas web estabelecidos.

Caracterizando os elementos da comunicacdo visual

Estruturando as etapas e agdes de cada etapa da metodologia projetual em design

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Ferramentas de desenho digital.

Ferramentas de desenhos de interface com criacdo de prototipos.

OBSERVACOES
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UC 0021/0000 | Aplicar principios de acessibilidade e inclusdo na arquitetura multimédia

UFCD 0000/0017 | Arquitetura de Informacao

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Diagnosticar necessidades e comportamentos dos utilizadores.
R2. Aplicar alternativas acessiveis aos diferentes tipos de contelido

R4. Testar e incorporar feedback dos utilizadores

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Compreensdo dos principios de
usabilidade, incluindo feedback
do utilizador, eficiéncia,
consisténcia e facilidade de
aprendizagem.

Familiaridade com as diretrizes
WCAG para garantir que o

pessoas com deficiéncia.

Conhecimento em técnicas de
layout flexivel para criar designs
que se ajustem dinamicamente.

Ferramentas de edicdo de
imagem, video e dudio que
facilitem a criacdo de conteudo
acessivel.

Principios de design de interface
do utilizador (UI) e experiéncia
do utilizador (UX).

contelido da web seja acessivel a

Reconhecer a importancia de
uma boa arquitetura de
informacdo e o impacto que
pode ter numa aplicagdo
multimédia

Identificar as especificacbes dos
diversos suportes multimédia

Criar modelos dependentes dos
diferentes suportes.

Desenvolvimento de interacbes
JavaScript que sejam acessiveis
e utilizdveis por todos os
utilizadores.

Levantamento de necessidades
de informacao.

Desenhar layouts responsivos.

Criar wireframes e prototipos
que considerem a experiéncia do
utilizador.

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Assertividade.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Aplicar principios de inclusdo na arquitetura multimédia:

CD1. Garantindo que respeitam as diretrizes do Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).

CD2. Ajustando a aplicagdo para que seja responsiva.

CD3. Utilizando feedback visual e sonoro para indicar o estado atual da aplicacdo e operagdes realizadas.

CD4. Usando métodos de avaliagdo heuristica.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Agéncias digitais em design, desenvolvimento, marketing digital.

Empresas de Desenvolvimento de Software
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Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Ferramentas de desenho digital.

Ferramentas de desenhos de interface com criagdo de protétipos.
Editor Web

Ferramenta para criacdo de Animacdes
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UC 0000/0022 | Programar videojogos

PARA & QUALIFICACAD £ O
EMSINO PROFISSIONAL, [F

PONTOS DE CREDITO: 4,5

CARGA HORARIA: 50H

REALIZACOES

R4. Testar a programacao do jogo.

R1. Planear as etapas de desenvolvimento do jogo.
R2. Instalar e configurar o ambiente de desenvolvimento do jogo.

R3. Usar componentes estruturais para desenvolver a programacao.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

jogo.

O
o
O
o

o

o

= Historia dos videojogos.

= Conceitos relacionados com o
desenvolvimento de jogos

= Elementos estruturais de um

= Design de jogos

Mecanica
Evolugao
Niveis
Enredo

Papéis

*  Linguagem de programacao

Interface da
ferramenta

Criar e transformar
objetos

Criar de scripts

Utilizar varidveis e
funcoes

Animar das

personagens e objetos.

Interpretar manuais, guides e
tutoriais técnicos.

Interpretar os principios do
pensamento computacional.

Utilizar orientagbes
metodoldgicas para planear as
etapas de criagao do jogo.

Aplicar técnicas de design de
jogos para definicdo dos cenarios
e sprites.

Utilizar elementos e sintaxe de
uma linguagem de programagao
para criar o jogo.

Utilizar as funcionalidades de
um processador de texto para
fazer um guido técnico, relatorio
ou manual de utilizador do
programa.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Iniciativa.

Sentido critico.

Sentido de organizagao.
Disposicao para a aprendizagem.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Programar videojogos:

CD1. Cumprindo as varias etapas de planeamento do jogo.

CD2. Manuseando o ambiente de desenvolvimento.

CD3. Cumprindo regras no uso dos elementos e sintaxe da programagao.

CD4. Executando e testando a programacao.
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= Empresas do setor da informatica e multimédia.

= Manuais, guibes e tutoriais técnicos.

= Dispositivos eletronicos com acesso a Internet.
= Dispositivos moveis.

= Motores de jogos.

= Ambiente de programagao

= Editor de texto.

= Editor de imagem.

= Editor de som.

OPERADOR E TECNICO DE INFORMATICA
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UC 0000/0023 | Criar design transmedia, imersivo e de realidade virtual

UFCD 0000/ Média e Tecnologias emergentes

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Selecionar os canais de média e plataforma a utilizar
R2. Criar modelos 3D, texturas, iluminacdo, efeitos visuais e sonoros e a implementacdo de interagdes intuitivas

R3. Desenvolver aplicativos e plataformas para realidade virtual, integracao de tecnologias de sensoriamento de
movimento e feedback haptico

R4. Aplicar testes de usabilidade, identificar bugs de codigo e necessidades de otimizacdo de desempenho

R5. Aplicar testes de compatibilidade e estabilidade em diferentes dispositivos e plataformas

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Design centrado no utilizador
Realidade Virtual.
Realidade Aumentada.

Elementos de incentivo a
participacao.

Principios fundamentais de
design para experiéncias
imersivas

Hardware e software relacionados
a RV e RA

Interfaces de utilizador
interativas em ambientes
tridimensionais.

Testes de usabilidade especificos
para ambientes imersivos.

Programacgdo em ambientes
como Unity ou Unreal Engine.

Conhecimento em linguagens
como C# ou C++ para criar
experiéncias interativas.

Utilizar APIs e plataformas de
desenvolvimento em fase inicial.

Testar novos modos de producado
multimédia

Reconhecer a importancia da
comunicacdo diferenciada,
tangivel e interativa

Caracterizar conceitos de
transMedia, design imersivo e
realidade virtual.

Adaptar o conteudo de acordo
com a plataforma de
distribuicao.

Utilizar dispositivos como Oculus
Rift, HTC Vive, HoloLens.

Criar modelos 3D e animacgdes
para ambientes virtuais

Implementar interagdes gestuais
e sistemas de controle em
ambientes virtuais.

Desenvolver interfaces intuitivas
para ambientes de RV.

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no dmbito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Utilizar conceitos de transmedia, design imersivo e realidade virtual:

CD1.

CD2.

CD3.
CD4.
CDs.
CD6.

Garantindo que a narrativa se integra de forma fluida em diferentes meios, mantendo consisténcia e
compreensgdo.

Assegurando que cada elemento da transmedia contribui para a continuidade e compreensdo da histéria
global.

Mantendo uma identidade visual consistente em todas as plataformas.
Criando ambientes virtuais que proporcionem uma sensacao realista de presenca.
Desenvolvendo controles e interagdes que sejam naturais e intuitivos.

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

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Agéncias digitais em design, desenvolvimento, marketing digital.

Empresas de desenvolvimento de jogos.

Empresas de Desenvolvimento de Software

RECURSOS

Computador.

Software de edicao de imagem.

Recursos Multimédia e Audiovisuais.

Editores de codigo.

Equipamentos de Realidade Virtual e Realidade Aumentada.

AplicacOes de desenvolvimento em ambiente virtual 3D.

OBSERVACOES
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UC 0024/0000 | Gerir um projeto multimédia

ANQYEP

AGENEIA MACIINAL

PARA & QUALIFICACAD £ O
EMSINO PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000 | Gestao de projetos

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Interpretar o briefing e as orientagGes do projeto a realizar

R2. Diagnosticar e organizar 0s recursos necessarios e disponiveis

R3. Fasear as etapas necessarias.

R3. Apresentar o planeamento do projeto e as etapas da sua concretizagao

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Planeamento de projeto
Conceitos de gestdo de projetos

Etapas do desenvolvimento de
um projeto multimédia

O gestor de projeto multimédia:
Gestdo de equipas de projeto
Desenvolvimento de equipas de
projeto

Conflitos e gestao de conflitos
Lideranca de equipas de projeto

Ferramentas informaticas de

apoio a gestdo e planeamento de

projetos

Técnicas de comunicacao no
projeto

Documentagao no projeto
multimédia

Pesquisa de informagao e
técnicas de referenciacdo de
fontes

Técnicas de apresentagdo de
relatorios de projeto

Caracterizar as diferentes fases
que compdem o processo de
concecdo e produgdo multimédia

Analisar a “concorréncia” e o
perfil do utilizador

Analisar as necessidades tendo
em vista a elaboracdo da
proposta (estrutural e
financeira).

Avaliar o produto final e
assegurar a sua manutencao e
atualizagdo.

Descrever a estrutura de
producdo necessaria ao
desenvolvimento de projetos

Usar ferramentas de
apresentacao, design grafico,
edicdo de video e outras
ferramentas multimidia.

Criar apresentacdes visualmente
atraentes e organizadas.

Comunicar de forma clara e
concisa.

Articular argumentos solidos e
justificar escolhas de design.

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Gerir um projeto multimédia:

CD1. Estabelecendo objetivos especificos, mensurdveis, alcancaveis, relevantes e com prazo definido.

CD2. Identificando o publico-alvo adaptando o conteudo de acordo com suas necessidades e preferéncias.

CD3. Desenvolvendo uma narrativa solida, coerente e envolvente.

CD4. Criando um cronograma incluindo as fases do projeto, desde a concecdo até a implementacdo.
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CD5. Apresentando-o de forma clara, sucinta e ajustada ao publico alvo

Aplicavel a diferentes contextos.

Computador com acesso a internet.
Software de edicdo de imagem, video e adudio.

Recursos Multimédia e Audiovisuais.
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UFCD 0000/0000 | Criatividade em comunicagdo

PONTOS DE CREDITO: 2,25

Ji

R1. Analisar um briefing de comunicagao.
R2. Organizar um briefing de comunicagao.

R3. Desenvolver planos de comunicagao criativos tendo em conta os objetivos estipulados.

Responsabilidades pelas suas

Briefing de comunicacdo - Interpretar um briefing. -
acoes.
Fontes e recursos para pesquisa - Identificar referéncias e - Autonomia no ambito das suas
de referéncias e tendéncias tendéncias estéticas e criativas fungdes.
estéticas e criativas . . o .
Aplicar técnicas de processo - Cooperagdao com a equipa.
Criatividade e processo criativo criativo A
Empenho e persisténcia na
Principios da comunicagdo visual | - Testar conceitos e linguagens resolucdo de problemas.
. . ) visuais : .
Leis da percecao visual (Leis da - Sentido critico.
Gestalt ou psicologia da forma) - Comunicar através de meios

N Sentido criativo.
Direitos de autor Visuas
) . Flexibilidade e adaptabilidade.
Analisar um projeto de

comunicacao visual para ser - Disponibilidade para aprender.

entregue. )
Respeito pelas regras e normas

definidas.

Interpretar briefings:

CD1. Cumprindo as orientagdes definidas no briefing
CD2. Garantindo a satisfacao do cliente.

CD3. Desenvolvendo mensagens claras e consistentes

Departamentos criativos de empresas
Gabinetes de marketing e comunicagao de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais
Editoras (jornais; revistas; livros)

Produtoras audiovisuais
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Exemplos de Briefings

Regulamentacdo sobre direitos de autor na utilizagao de imagens
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Aplicagdes informaticas de edigdo de imagem estatica e em movimento
AplicacOes informaticas de edicdo de vetores

Materiais de desenho diversificados

Material audiovisual
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UC 0002/0000

Desenvolver um guido multimédia

ANQYEP

AGENCIA MACIONA
N MLIFICAL

PARA & QUALIFICACAD £ O
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UFCD 0000/0000

Guionismo (geral e para aplicagdo em projeto)

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Pesquisar o tema, publico-alvo e plataforma de distribuicdo
R2. Desenvolver a estrutura de um guido multimédia.

R3. Desenvolver contelidos para um guido multimédia.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Objetivos de comunicacao.

Formato padrdo da indUstria para
guides, incluindo o uso de
elementos como cabecalhos,
descricdes e dialogos.

Escrita de didlogos naturais e
auténticos.

Conhecimento em adaptar estilos
narrativos para diferentes
géneros, como comédia, drama,
suspense

Compreensao dos diferentes
tipos de media.

Conhecimento em variacao do
ritmo e da cadéncia do didlogo
para criar impacto emocional.

Compreensao de como a diregao
visual afeta a narrativa.

Técnicas de redacdo de guides
multimédia.

Adaptar o conteudo de acordo
com as necessidades do publico-
alvo.

Criar uma narrativa envolvente e
coerente.

Estruturar o conteldo de forma
l6gica e organizada por meio de
uma linha do tempo.

Incorporar subtexto nos
didlogos, permitindo
interpretacGes multiplas.

Adaptar o guido para diferentes
formatos de média.

Escrever Guides

Desenvolver um guido técnico
que detalhe especificacbes
técnicas

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Desenvolver um guido multimédia:

CD1. Definindo claramente os objetivos do guido, incluindo a mensagem principal e as metas especificas.

CD2. Verificando a inclusdo de elementos que ressoam com o publico pretendido.

CD3. Integrando eficazmente diferentes elementos multimédia, como texto, imagem, audio e video.

CD4. Adotando praticas que tornem o conteldo acessivel a pessoas com diferentes necessidades.

CD5. Avaliando a inovagdo e singularidade do conceito
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Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Ferramenta para criacdo de Guides
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UC 0003/0000 | Realizar videos

UFCD 0000/0005 | Produgao e realizacdo audiovisual

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R4. Captar imagens

R3. Selecionar, guiar e dirigir atores

R1. Aplicar técnicas na realizacdo de um produto audiovisual.

R2. Planificar a producdo de um conteudo audiovisual.

R5. Exportar sequéncias de video dependendo do suporte final

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Conceitos fundamentais de
video.

Composigdo visual e
cinematografia.

Enguadramentos e planos de
cena.

Compreensdo dos elementos
fundamentais da narrativa.

Criacdo e gestdo de cronogramas
e orcamentos.

Casting de atores.

Tipos de Camaras e suas
configuragoes.

Elaboragdo de um plano
detalhado para todas as etapas
da produgao.

Conceber enquadramentos
Definir cenas e planos

Sincronizar trilhas de audio e
video.

Aplicar um estilo visual
consistente ao video

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcOes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Realizar videos:

CD1. Elaborando um plano detalhado, cronograma e orcamento.

CD2. Criando imagens visualmente atraentes.

CD3. Configurando equipamentos para obter resultados desejados

CD4. Demonstrando um pensamento inovador e criatividade na realizacdo.

CD5. Controlando o foco para transmitir intencdo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Agéncias digitais em Multimédia, Audiovisuais.

Produtoras de audiovisuais.
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Equipamentos de aquisicdo de video
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Software de edicdo de video



+CATALOGO
¢ NACIONAL DE
® QUALIFICAGOES

UC 0004/0000 | Editar video
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UFCD 0000/0000 | Pés-producdo de video

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Selecionar takes de filmagem

R2. Cortar e montar clipes

R3. Adicionar transicGes, efeitos, titulos e graficos

R4. Efetuar a edigdo audio

R5. Exportar sequéncias de video dependendo do suporte final

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Familiaridade com pelo menos
um software de edicdo de video
popular.

Conceitos fundamentais de
video.

Estrutura da Linha do Tempo e
edicdo nao linear.

Formatos de ficheiros de video
(MP4, MOV, AVI).

Correcdo de Cor.
Efeitos Visuais.

Enquadramentos e planos de
cena.

Animacado e Motion Graphics.

Exportacdo e renderizagado.

Definir os principios basicos da
cinematografia aplicada a
edicao.

Aplicar as formas de compressao
em funcdo da qualidade
pretendida e do projeto.

Realizar operacOes basicas de
edicao na linha do tempo.

Cortar, juntar e rearranjar clipes
de video.

Inserir transicOes e efeitos para
melhorar a narrativa visual

Descrever 0s principios
nucleares de compressao de
video digital.

Descrever os principios e
formatos de codificacao de video

Sincronizar trilhas de audio e
video.

Ajustar as cores para alcancar a
estética desejada.

Adicionar texto dinamico e
animado.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcOes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Editar video:
CD1. Garantindo a suavidade e relevancia das transiges entre clipes.
CD2. Verificando o ritmo da edicdo, garantindo que a narrativa flua de maneira coesa.
CD3. Corrigindo problemas de cor, como balanco de branco e saturagao.
CD4. Adicionando efeitos visuais naturais e integrados.

CD5. Verificando a qualidade da renderizagdo final e se esta otimizada para diferentes plataformas.

Agéncias digitais em Multimédia, Audiovisuais.
Produtoras de audiovisuais.

Exercicio da atividade como profissional liberal

Equipamentos de aquisicdo de video
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Software de edigdo de video
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UC 0000/000 | Realizar pds-produgdo de som

ANGQEP

AL
PARA & QUALIICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [F

UFCD 0000/0011 | Pés-producdo de som

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Captar audio

R2. Utilizar a equalizacdo e a compressdo na mistura, atraves de hardware e plugins.

R3. Selecionar efeitos sonoros para criar impacto e realismo.

R4. Utilizar um software de pds-producdo de som.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
N . . . , R nsabili \
Aplicacoes de edicao de audio, - Utilizar software de pos- efpo sabilidades pelas suas
: - acoes.
dependendo das necessidades e producao.

recursos disponiveis. - :
P Utilizar equipamento de

Conceitos fundamentais de aquisicao de sim
audio. . . :
Aplicar técnicas vocais.
Principios basicos de teoria

, Realizar operacdes basicas de
musical.

edicdo na forma de onda.
Formatos de Audio (MP3, WAV, Realizar cortes precisos
FLAC). P '
oA L Ajustar a sincronizacao.
Compressdo dinamica de audio. J s
Criar uma narrativa sonora

. .
quipamentos de aquisicdo de coesa.

som.
Criar transicOes suaves entre

Manipulagdo de faixas diferentes partes de audio.

simultaneamente.
, Equalizar e ajustar as diferentes
Sonoplastia. . i

faixas de frequéncia.
Técnicas Vocais . )
Utilizar filtros para remover
Fontes de efeitos sonoros e ruidos indesejados.

bibliotecas ) )
Criar efeitos sonoros

personalizados.

Incorporar efeitos sonoros.

Autonomia no &mbito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Realizar pos-producdo de som:

CD1.
CD2.
CD3.

CD4.
CD5.

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

Garantindo que os elementos sonoros estejam equilibrados em relagdo a musica, didlogos e efeitos
SONOros.

Evitando que a musica se sobreponha didlogos importantes.

Criando variacGes na dindmica para evitar monotonia

Agéncias digitais em Multimédia, Audiovisuais.

Produtoras de som

Equipamentos de captagdo de som.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Software de edicdo de som
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UC 0000/0006

ANQYEP

AGEMEIA MACIONAL
PARA A QUALIFICACAD £ O
ENSING PROFISSIONAL, L7

Desenvolver e preparar imagens para diferentes suportes e aplicacdes

UFCD 0000/0006

Tratamento de imagem avancado

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Proceder a preparacao e organizacao das imagens, importando para o software

R2. Realizar ajustes basicos de imagem (correcdo de exposicdo, balanco de cores, contraste e nitidez)

R3. Utilizar camadas, mascaras de ajuste e camadas de ajuste para realizar edigdes

R4. Utilizar ferramentas de clonagem, carimbo de borracha, ou técnicas avangadas de selecdo e edigdo

R5. Manipular multiplas imagens para criar composigdes complexas

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Arquitetura do programa e area
de trabalho

Técnicas avancadas de selecao,
retoque, manipulacdo e composicao
de imagens.

Manipulagao de camadas (layers)
- organizacdo do processo de
edicao

Teoria das cores.

Edicdo e manipulagdo de texto

Composigcao de imagem.

Técnicas avancadas de fusdo de
imagens.

Documentos - caracteristicas e
formatos

Processamento em lote para lidar
com grandes volumes de
imagens.

Utilizar os recursos e técnicas
avancgadas para processamento e
edicao de imagens

Conhecer os principais
programas informaticos para a
edicdo de imagens bitmap

Efetuar manipulacdes e
tratamentos em
imagens/fotografias complexas

Aplicar métodos e técnicas de
tratamento e edicdo de imagens
bitmap

Criar fotomontagens recorrendo
a varias camadas.

Utilizar os sistemas de cor.

Adequar as resolucdes das
imagens.

Criar e manipular camadas 3D
para efeitos tridimensionais.

Criar scripts e agles para
automatizar tarefas repetitivas.

Ajustar e otimizar a qualidade de
imagens, especialmente para
fotografia

Automatizar fungdes por lote

Preparar imagens para diferentes
tipos de suportes e/ou
aplicacOes.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcOes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Desenvolver e preparar imagens para diferentes suportes e aplicagoes:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.
CD5.

Garantindo que a resolugdo e o tamanho da imagem sejam apropriados para o suporte especifico.
Assegurando que as cores da imagem estejam calibradas.

Corrigindo problemas de foco para garantir nitidez.

Utilizando técnicas de compressdo de imagem para otimizar o tamanho do ficheiro.

Verificando a aparéncia da imagem em diversas plataformas para garantir consisténcia.

Departamentos criativos de empresas de comunicacdo diversificadas

Gabinetes de marketing e comunicagdo de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais

Editoras (jornais, revistas, livros)

Graficas

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

AplicacOes informaticas de edicdo de imagens bitmap

Referéncias sobre tutoriais de edicdo de imagens

Imagens para editar

TECNICO DE DESENHO 3D
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Desenvolver conteudos, animacdes e aplicacbes multimédia destinados a

UC 0000/0007 | . s L
dispositivos moveis

UFCD 0000/0007 | Desenvolvimento de contelidos multimédia para dispositivos mdveis

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Configurar e parametrizar a ferramenta de desenvolvimento de plataformas moveis.
R2. Selecionar conteldos, animacdes e aplicagdes multimédia destinados a dispositivos moveis.
R3. Efetuar a programagdo de aplicagGes multimédia, otimizando os contelidos e garantindo a interatividade.

R4. Realizar testes de navegacao e de compatibilidade e exportar e publicar as aplicagdes.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Compreensdo dos principios de
usabilidade, incluindo feedback
do utilizador, eficiéncia,
consisténcia e facilidade de
aprendizagem.

Conhecimento em técnicas de
layout flexivel para criar designs
que se ajustem dinamicamente.

Ferramentas de edicdo de
imagem, video e dudio que
facilitem a criacdo de conteudo
acessivel.

Principios de design responsivo

Principios de design de interface
do utilizador (UI) e experiéncia
do utilizador (UX).

Tipografia e Legibilidade
Aplicagbes de prototipagem de
aplicagOes.

Competéncia em linguagens

front-end para criar interfaces
interativas e dindmicas.

Técnicas de animacao.

Linguagem de programacdo de
aplicacoes.

Utilizar ferramentas de
desenvolvimento de prototipos.

Utilizacdo de media queries em
CSS para criar layouts
adaptativos.

Reduzir o tamanho das imagens
sem comprometer a qualidade.

Criar wireframes e prototipos
que considerem a experiéncia do
utilizador.

Escolher tamanhos de fonte
legiveis em ecrds pequenos.

Adaptar elementos audiovisuais
para dispositivos moveis.

Criar aplicagOes para dispositivos
maoveis.

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar e desenvolver contetdos, animacdes e aplicacbes multimédia destinados a dispositivos moveis:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.

CD5.

Garantindo que a aplicacdo seja responsiva e tenha tempos de carregamento rapidos.
Assegurando que as animagdes sejam suaves e ndo comprometam o desempenho geral.
Criando interfaces que se adaptem de forma eficaz a diferentes resolugbes do ecra.

Desenvolvendo uma navegacao intuitiva, considerando padrdes de interacdo comuns em dispositivos
moveis.

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

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Agéncias digitais em design, desenvolvimento, marketing digital.

Empresas de desenvolvimento de jogos.

Empresas de Desenvolvimento de Software

Exercicio da atividade como profissional liberal

RECURSOS

Computador com acesso a internet.

Software de edicao de imagem.

Recursos Multimédia e Audiovisuais.

AplicacGes de desenvolvimento de prototipos.

IDE de desenvolvimento de aplicagdes.

AplicacOes de desenvolvimento em ambiente virtual 3D.

Motores de jogos

OBSERVAGOES
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

CARGA HORARIA: 25H

Conceitos relacionados com

Tipos de bases de dados ndo
relacionais:

o Chave-valor.

o Documento.

o Gréfico.

o Coluna.
Modelo de dados:

o Documentos.

o Colegbes.

o Referéncias.
Estrutura de dados.
Tipo de dados
Autenticacdo.
Mensagens.

Consultas.

Flexibilidade.

Regras de seguranca.

bases de dados ndo relacionais.

Desempenho e escalabilidade.

Gravagao de dados e transagoes.

R1. Estruturar uma base de dados no-code.
R2. Usar modelos de dados para aceder e gerir os dados.

R3. Proteger os dados numa base de dados no-code.

Interpretar manuais, guides e
tutoriais técnicos.

Utilizar modelos e praticas para
estruturar os dados.

Usar procedimentos técnicos
para adicionar, recuperar,
consultar e listar dados.

Usar técnicas para processar
dados de grande dimensao,
ndo relacionados,
indeterminados ou em
constante mudanca.

Usar procedimentos técnicos
para executar consultas
simples e compostas.

Utilizacdo de regras de
seguranga na base de dados
no code (NoSQL).

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Iniciativa.

Sentido critico.

Sentido de organizagao.
Disposicdo para a aprendizagem.

Empenho e persisténcia na
resolugcdo de problemas.

Respeito pelas normas de
seguranga.

Criar Bases de dados no-code (NoSQL):

CD1. Modelando a estrutura de dados.

CD2. Manuseando modelos de dados para aceder e gerir os dados.

CD3. Cumprindo as regras de seguranca para proteger os dados.
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- Organizagdes do setor da informatica.
Manuais, guides e tutoriais técnicos.
Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Aplicacbes de base de dados no-code.
Emulador.

OPERADOR MULTIMEDIA
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Conceber projetos em wireframe para produtos digitais

UFCD 00000 | Design UX (User Experience)

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R3. Elaborar esbogos para mapear a interacao

R5. Elaborar o wireframe e fazer prototipagem interativa

R6. Testar a usabilidade e

R1. Analisar o briefing e pesquisar e selecionar referéncias e tendéncias do design e da tecnologia

R2. Aplicar e/ou analisar inquéritos individuais ou em grupo sobre as preferéncias e expectativas do utilizador

R4. Selecionar o programa para executar o wireframe, abrir o documento e prepara 0 ambiente de trabalho

a acessibilidade

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Briefing de comunicagdo

Fontes e recursos para pesquisa
de referéncias e tendéncias do
design e da tecnologia

Meios digitais - Web e aplicagbes
mobile - caracteristicas e
funcionalidades

Programas de Wireframing- A
arquitetura do programa, area de
trabalho e ferramentas

Metodologia de design UX

Fontes de pesquisa sobre o
mercado e o publico-alvo

Principios do design
Acessibilidade em design

Etica em design

Interpretar um briefing

Identificar referéncias e
tendéncias do design e da
tecnologia

Compreender o desenvolvimento
da web e das aplicacdes mobile

Identificar os principais
programas informaticos de
Wireframing

Identificar as etapas do processo
de trabalho do designer UX

Identificar métodos de pesquisa
para recolher dados sobre as
necessidades, comportamentos
e preferéncias dos utilizadores

Compreender os principios de
design inclusivo

Reconhecer o impacto do design
na sociedade

Sentido de responsabilidade
Autonomia

Consciéncia social e cidadania
Flexibilidade cultural
Sensibilidade estética e criativa

Sentido de organizagao

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber projetos em wireframe para produtos digitais:

CD1. Tendo em consideragao os objetivos e condicionalismos apresentados no briefing

CD2. Criando um fluxo de interagdo acessivel ao utilizador

CD3. Utilizando programas informaticos adequados a produc¢do do wireframe




cq:ﬁsgémz ANQEP
* QUALIFICACOES cknon

CD4. Fazendo testes de usabilidade e acessibilidade analisando e corrigindo erros

Departamentos criativos de empresas de comunicagao diversificadas

Gabinetes de marketing e comunicagao de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais

Briefing

Mapas de wireframe

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

AplicagBes informaticas de Wireframing

AplicagOes informaticas de edigdo de vetores e edigdo de imagem
Bancos de imagem, sons e videos

Estudos de caso de design UX

TECNICO DE DESIGN GRAFICO
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UC 00010

Conceber o design de interface para dispositivos moveis

UFCD 00000

Design de interface para dispositivos moveis

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Analisar o briefing e pesquisar e selecionar referéncias e tendéncias do design e da tecnologia

R2. Elaborar o Wireframe, fazer a prototipagem interativa e testar a usabilidade e a acessibilidade

R3. Criar a linha grafica

R4. Elaborar os elementos graficos (icons, simbolos, botdes)

R5. Preparar os contelidos (textos. imagens, videos, animagdes, sons)

R6. Executar

prototipagem  final

com conteldos e elementos

graficos, exportar e publicar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Briefing de comunicacdo

Fontes e recursos para pesquisa
de referéncias e tendéncias do
design e da tecnologia

Dispositivos e plataformas
moveis -aplicagdes mobile -
caracteristicas e funcionalidades

Ferramentas de concegao e
desenvolvimento

Design UX/UI

Tipografia e a cor nos
dispositivos moveis

Fontes de pesquisa sobre o
mercado e o publico-alvo

Principios do design
Acessibilidade em design
Etica em design

Exportacao para diferentes
plataformas

Interpretar um briefing

Identificar referéncias e
tendéncias do design e da
tecnologia

Compreender o desenvolvimento
das aplicagcbes mobile

Identificar os principais
programas e plataformas
informaticas para prototipar
aplicacOes para dispositivos
moveis

Identificar as etapas do processo
de trabalho do designer UX/UI

Identificar métodos de pesquisa
para recolher dados sobre as
necessidades, comportamentos
e preferéncias dos utilizadores

Reconhecer as caracteristicas da
cor e da tipografia para
ambientes digitais

Compreender os principios de
design inclusivo

Reconhecer o impacto do design
na sociedade

Sentido de responsabilidade
Autonomia

Consciéncia social e cidadania
Flexibilidade cultural
Sensibilidade estética e criativa

Sentido de organizagao
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Conceber o design de interface para dispositivos moveis:

CD1. Tendo em consideracdo os objetivos e condicionalismos apresentados no briefing
CD2. Criando um fluxo de interacdo acessivel ao utilizador

CD3. Utilizando programas informaticos adequados a prototipagem de aplicacGes moveis
CD4. Fazendo testes de usabilidade e acessibilidade analisando e corrigindo erros

CD5. Utilizando adequadamente a cor e a tipografia tendo em conta as caracteristicas da visualizagdo em
dispositivos digitais

CD6. Adequando a linha gréfica e os contelidos aos objetivos comunicacionais

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Departamentos criativos de empresas de comunicacdo diversificadas

Gabinetes de marketing e comunicagdao de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais

RECURSOS

Briefing

Mapas de wireframe

Dispositivos tecnolégicos com acesso a internet.

AplicacGes informaticas e plataformas de prototipagem de aplicaces para dispositivos moveis
AplicacGes informaticas de edicdo de vetores e edicdo de imagem

Bancos de imagem, sons e videos

Estudos de caso de design UX/UI

OBSERVAGOES

TECNICO DE DESIGN GRAFICO
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PONTOS DE CREDITO: 2,25

CARGA HORARIA: 25H

[e]

(e]

[e]

o

o

o

o

o

Desenvolver aplicacbes mdveis (no-code):

CD1. Cumprindo as especificagBes metodoldgicas no planeamento da app.

Emulador.

R2. Planear a estrutura da app.

Principios e conceitos do
desenvolvimento de apps.

Wireframing.

Componentes das apps:

Screens.

Design e
acessibilidade.

Multimédia.

Autenticacdo e acesso.

Conteldos.
Navegacdo.
LigacOes.

Sensores.

Programacao com blocos:

Controle.
Logica.
Matematica.
Texto.

Listas.

Tempo.

Cores.
Procedimentos.

Variaveis.

R1. Planear as etapas de desenvolvimento da app.

R3. Criar e usar os componentes para a app.

R2. Programar as agdes dos componentes da app.

Interpretar manuais, guides e
tutoriais técnicos.

Utilizar as metodologias de
planificacdo de apps para
planear a estrutura.

Utilizar a técnica de wireframing
para criacao de um prototipo dos
layouts dos screens/ecrds,
organizar o tipo de conteldos e
ligacdes.

Utilizar as funcionalidades da
aplicacdo para inserir e
configurar 0s componentes.

Usar aplicacGes de edicdo de
imagem ou as funcionalidades
das aplicacdes para criar ou usar
elementos multimédia dos ecras.

Usar as funcionalidades da
aplicagdo para programar acoes
dos componentes.

Instalar o emulador e utilizar as
funcionalidades para testar a
aplicagdo.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no &mbito das suas
funcdes.

Iniciativa.

Sentido critico.

Sentido de organizacao.
Disposicdo para a aprendizagem.

Empenho e persisténcia na
resolugao de problemas.
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CD2. Concretizando o wireframe da estrutura da app.

CD3. Manuseando as aplicacdes e as funcionalidades disponiveis para criar e usar componentes na app.

CD4. Manuseando as funcionalidades disponiveis para programar as acGes dos componentes.

Como profissional liberal.

Em contexto profissional, em empresas do setor da informatica e multimédia.

Manuais, guides e tutoriais técnicos.
Dispositivos eletronicos com acesso a Internet.
Aplicagdes de programagao com blocos.
Aplicacdo de edicdo de imagem.

Emulador.
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UC 0013/0000 | Configurar microcontroladores e programar respostas

UFCD 0000/0008 | Sensores e microcontroladores em multimédia

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Selecionar o microcontrolador, a ferramenta IDE’s, compiladores, depuradores e emuladores.

R2. configurar o hardware (conexdo de periféricos, sensores, atuadores e outros componentes eletronicos)

R3. Desenvolver e compilar o codigo-fonte

R4. Carregar o codigo no microcontrolador, testar e depurar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Principios basicos de eletrdnica,
incluindo resisténcias,
condensadores, transistores.

Sensores para detetar
movimento, toque, luz, cor,
orientagado.

Protocolos de comunicacgdo,
como I12C, SPI, UART.

Plataforma Arduino e sua
linguagem de programagao.

Utilizacao do Raspberry Pi como
microcontrolador em projetos
multimédia.

Sistemas operacionais de tempo
real para microcontroladores

Plataformas de desenvolvimento
para prototipagem rapida.

Design de layout de PCB (Printed
Circuit Board) para projetos mais
avancados.

Reconhecer as potencialidades
de sensores e
microcontroladores na criacao de
novas interfaces e produtos

Aplicar os fundamentos de
medicdo, conversdao AD/DA e
controlo.

Selecionar os principais
dispositivos e IDEs disponiveis.

Criar instalacBes / dispositivos
interativos programando
microcontroladores

Ler e interpretar esquemas
elétricos

Aplicar sensores.

Programar microcontroladores
para interagir com sensores

Usar APIs para facilitar a
comunicagdo entre sensores e
software.

Criar prototipos rapidamente
usando protoboards e jumpers.

Criar aplicagao.

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Configurar microcontroladores e programar respostas:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.

Otimizando para ocupar 0 minimo de espago possivel na memoria.
Programando as respostas para serem geradas e executadas em tempo habil.
Tratando adequadamente a excegdo de erros.

Adotando boas praticas de programacdo para tornar o cdédigo compreensivel.

Departamentos criativos de empresas de Multimédia diversificadas

Empresas de desenvolvimento de aplicactes.

Empresas de desenvolvimento de jogos.

Exercicio da atividade como profissional liberal

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Aplicagdes informaticas de modelagdo 3D

Microcontroladores e Sensores

Kit de instalacGes eletrdnicas.

IDE de desenvolvimento de aplicagdes.
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UC 0014/000 | Produzir contelidos de realidade aumentada

UFCD 0000/0000 | Realidade aumentada

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R2. Programar os aplicativos

R4. Testar e ajustar

R3. Selecionar bibliotecas e plataformas de producao.

R1. Criar assets (modelos 3D, animacgdes, imagens, videos, dudio e outros elementos multimédia)

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Linguagens de programacao para
0 desenvolvimento de aplicativos
RA(realidade aumentada).

Familiaridade com frameworks
RA como ARKit (i0S), ARCore
(Android), Vuforia, Unity3D,
entre outros.

Técnicas de texturizacao e
iluminacao

Modelagdo 3D

Técnicas para rastreamento
preciso de posicao e movimento

Design de interfaces adaptativas

Sensores, camara, acelerometro
e giroscopio.

Metodologias ageis para gestao
do desenvolvimento de
aplicacOes RA.

Caracterizar os conceitos
fundamentais no dominio da
realidade aumentada.

Identificar dispositivos para
realidade aumentada

Integrar APIs relacionadas a RA
para funcionalidades especificas.

Implementar funcionalidades de
reconhecimento de imagem para
ativar conteudo RA.

Escrever scripts em C# para
interatividade e ldgica de
aplicativos RA.

Criar aplicagbes usando RA

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Produzir conteldos de realidade aumentada:

CD1. Avaliando a precisdo na identificagdo e rastreamento de marcadores ou objetos no mundo real.

CD2. Verificando a estabilidade e desempenho da aplicagdo em diferentes dispositivos.

CD3. Garantindo que os elementos de navegagao e interagdo sejam intuitivos.

CD4. Integrando objetos 3D ao ambiente real de modo realista.

CD5. Usando elementos interativos que envolvam o utilizador.
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Departamentos criativos de empresas de Multimédia diversificadas
Gabinetes de marketing e comunicacao de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais.
Empresas de desenvolvimento de aplicacoes.

Empresas de desenvolvimento de jogos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
AplicagOes informaticas de modelagdo 3D

Motores de Jogos
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UC 0000/0015 | Prototipar sistemas interativos

ANQYEP

AGENCIA MACIONA
N MLIFICAL

PARA & QUALIFICACAD £ O
EMSINO PROFISSIONAL, [F

UFCD 0000/0000 | Design de interacao e usabilidade

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Identificar as necessidades e comportamentos dos utilizadores

R2. Desenvolver wireframes, esbocos de interface e fluxos de interagdo

R3. Selecionar a ferramenta de prototipagem.

R4. Criacdo de telas de interface, elementos interativos, transicdes, animacgoes e simulacdes de funcionalidades

R5. Desenhar e executar testes de avaliagao de sistemas.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Principios fundamentais que
orientam a criagao de interfaces
interativas eficazes.

PadrOes de design de interface
para garantir consisténcia e
usabilidade

Testes de usabilidade
Ferramentas de Prototipagem
Rapida.

Ferramentas para criacao de
prototipos mais elaborados (e.g.
Adobe XD).

Principios heuristicos de
avaliacdo de usabilidade de
interfaces.

Métricas relevantes para avaliar
o desempenho do protétipo

Realizar entrevistas e
observacoes para recolher
informacgdo sobre as
necessidades e comportamentos
dos utilizadores.

Descrever os diferentes modelos
conceptuais de interacdo
homem-maquina.

Adaptar prototipos para
diferentes tamanhos de ecra e
dispositivos.

Realizar testes para comparar
duas versoes de uma interface e
determinar a mais eficaz.

Utilizar métodos quantitativos e
qualitativos na analise de dados
recolhidos durante os testes

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no dmbito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Prototipar sistemas interativos:

CD1. Garantindo a usabilidade do sistema e a satisfacdo do usuario

CD2. Assegurando a funcionalidade e cumprimento dos requisitos do sistema.

CD3. Produzindo uma interface consistente em termos de design, layout e interagdo.

CD4. Garantindo a adaptabilidade (a diferentes dispositivos e tamanhos de tela) e a acessibilidade a todos os

usuarios

CD5. Permitindo uma interagao natural e realista.
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Agéncias digitais em design, desenvolvimento, marketing digital.
Empresas de desenvolvimento de jogos.

Empresas de Desenvolvimento de Software

Computador com acesso a internet.

Software de edicdo de imagem.

Recursos Multimédia e Audiovisuais.
AplicagGes de desenvolvimento de protdtipos.
IDE de desenvolvimento de aplicagles.

Software de prototipagem.

TECNICO DE DESENHO 2 E 3D
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UC 0016/0000

ANQYEP

AGEMEIA MACIONAL
PARA A QUALIFICACAD £ O
ENSING PROFISSIONAL, L7

Conceber animagdes 2D utilizando ferramentas informaticas

UFCD 0000/0000

Animacdo 2D

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Digitalizar o storyboard e importagdo para o software de animacgao 2D

R2. Animar os elementos no software de animagao escolhido

R3. Ajustar e aperfeicoar as animagdes

R4. Publicar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Técnicas de animagdo em duas
dimensoes.

Principios de design, como
equilibrio, contraste e proporcao.

Compreensdo dos principios
fundamentais como squash and
stretch, anticipation, staging,
timing.

Proficiéncia em softwares de
animacao.

Compreensdo da sequéncia
narrativa para garantir uma
animacao fluida.

Consisténcia dos estilos visuais.

Técnicas de edicdo para
aprimorar a animacgao e integrar
elementos adicionais

Formatos de ficheiro e codecs
adequados para diferentes
plataformas e médias.

Edicdo de audio para aprimorar a
qualidade sonora.

Organizar elementos do storyboard
em cenas para contar uma historia

Criar personagens e elementos
graficos usando software de
ilustragdo.

Utilizar as ferramentas
disponiveis no software para
criar movimento e acao.

Ajustar o timing e espacamento
dos quadros-chave para alcancar
o efeito desejado

Criar esqueletos virtuais para
animar personagens de forma
eficiente.

Transmitir emocdes através de
expressoes faciais e movimentos
corporais

Otimizar o tamanho do ficheiro
sem comprometer a qualidade.

Exportar animagdes em
diferentes resolugbes para
atender as necessidades de
diferentes plataformas

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.




L EATALDIGS ANQEP
. NAC\GNAL”DE
'QUALIFICACOES AGENCIA

Conceber animagdes 2D utilizando ferramentas informaticas:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.
CD5.

Com atengdo aos detalhes e polimento.

Movimentando os elementos na animacdo de forma suave e fluida.
Sincronizando de forma precisa com elementos de dudio.
Diversificando o uso de técnicas de animaggo.

integrando bem com outros elementos, como banda sonora e efeitos sonoros.

Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Aplicagdes informaticas de edicdo de imagem estatica

AplicacOes informaticas de edicdo de vetores

Aplicacdes para a producdo de animacdes.
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UC 0017/0000 | Desenvolver animacdes 3D avangadas

UFCD 0000/0000 | Concecdo de animagdes 3D - desenvolvimento

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Digitalizar o storyboard e importagdo para o software de animagao 3D

R2. Criar modelos 3D dos personagens e adicionar os rigs para controlar os movimentos

R3. Animar personagens, objetos, camara e ambiente

R4. Renderizar, pos produzir e publicar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Conceitos avancados da
animacao 3D

Aplicagao dos conceitos
avancados de animagdo em 3D

Editores (Graph, Dope Sheet,
Timeline, RangeSlider)

Introducgdo as dinamicas
Propriedades fisicas
ParametrizagOes e key frames

Animacdo de componentes de
uma superficie (Clusters e Blend
Shapes)

Constrains - restricoes e
encadeamento de movimentos

Particulas
Emissores e recetores
Propriedades fisicas
ParametrizacOes e key
frames
Animacao de atributos
fisicos

Character Animation
Rigging (Esqueletos e Joints,
Kinematics e IK Handles)
Skining
- Binding
Edicdo de parametrizagdo e
conexoes
Deformadores e Flexors
SetMembership Tool

Diferentes programas 3D e
respetivas caracteristicas

Aplicar métodos e técnicas de
modelacdo 3D

Criar e manipular malhas 3D
para representar objetos.

Compreender como funciona a
iluminacdo de objetos

Adicionar texturas realistas a
modelos 3D.

Criar modelos 3D precisos e
detalhados.

Aplicar materiais.

Animar objetos e elementos da
cena de forma convincente.

Simular fisica realista, como
colisBes e dindmica de fluidos.

Adicionar esqueletos aos
personagens.

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Arquitetura do programa e area
de trabalho

Caracterizacdo do ambiente 3D e
seus objetos

Comandos de transformacao -
movimentacgdo, rotacdo e
alteracdo de escala

Iluminagdo e camaras

Rendering - Finalizar o projeto
para visualizagdo

Principios de Animacado 3D

Mapeamento de texturas em
modelos 3D

Técnicas de animacao.

Sistemas de particulas para
efeitos visuais.

Rigging e Skinning.

Conhecimento basico de scripting
para automatizar tarefas
repetitivas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Desenvolver animacgdes 3D utilizando ferramentas informaticas:

CD1. Garantindo que a animagdo seja renderizada com qualidade visual realista.
CD2. Utilizando texturas de alta resolugdo para detalhes visuais.

CD3. Evitando transicdes abruptas.

CD4. Otimizando modelos 3D para um numero eficiente de poligonos.

CD5. Distribuindo a renderizacdo em varios recursos para acelerar o processo.
CD6. Implementando simulagGes de fisica realistas para movimentos naturais.

CD7. Integrando elementos visuais adicionais durante a pds-producdo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Departamentos criativos de empresas de Multimédia diversificadas
Gabinetes de marketing e comunicagao de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais.

Exercicio da atividade como profissional liberal

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
AplicacBes informaticas de modelagdo 3D

AplicacBes informaticas de animacgdo 3D.
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UC 0018/0000 | Finalizar um sitio para internet

ANGQEP

AL
PARA & QUALIICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [F

UFCD 0000/0000 | Finalizagdo de um sitio para Internet

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
R1. Alterar comandos criados por editores HTML
R2. Criar browsers safe pages
R3. Validar codigo através de ferramentas online.
R3. Upload do sitio utilizando varios métodos.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
Responsabilidades pelas suas

Conhecimento na instalagao e
configuragao de certificados
SSL/TLS para habilitar o
protocolo HTTPS.

Seguranca na Camada de
Aplicacado.

Controle de Acesso.

Seguranca de Dados e de
Servidor Web.

Document Object Model

Registo de Dominio, servicos de
hospedagem.

Transferéncia de Ficheiros. File
Transfer Protocol.

Implementar redirecionamento
automatico de HTTP para
HTTPS.

Aprender a selecionar elementos
HTML usando métodos como
getElementByld,
getElementsByClassName,
getElementsByTagName.

Modificar o contelido, texto e
atributos dos elementos usando
JavaScript.

Validar dados do utilizador para
evitar injegdes de codigo (SQL
injection, XSS).

Criar novos elementos e
remover elementos existentes
do DOM

Manter o sistema operativo e
servidores sempre atualizados
com os patches de seguranca
mais recentes.

Utilizar validadores online para
verificar a conformidade do
codigo.

Implementar autenticacdo forte.

Limitar acesso de utilizador com
base em papéis e permissoes.

agoes.
Autonomia no &mbito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Finalizar um sitio para internet:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.
CD5.

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

Utilizar técnicas de compressdo para reduzir o tamanho dos ficheiros.
Implementando praticas de seguranga para proteger contra-ataques.
Certificando que o site usa uma conexdo segura.

Configurando ferramentas de monitorizacdo.

Agéncias digitais em design, desenvolvimento, marketing digital.

Empresas de Desenvolvimento de Software

Computador.

Recursos Multimédia e Audiovisuais.

Editores de cddigo.

Ferramenta de desenho de paginas web.

Servidor Web
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Criar projetos graficos de comunicagdo e publicidade

UFCD 00000

Projeto grafico de comunicacdo e publicidade

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Analisar o briefing e pesquisar e selecionar referéncias e tendéncias estéticas e criativas

R2. Criar o conceito de comunicacdo e a linha grafica

R3. Elaborar esbogos, moodboars e key visuals para testar o conceito e a linha grafica

R4. Maquetizar e prototipar as pegas graficas

R5. Fazer 0 racional criativo do conceito de comunicagao
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

Publicidade - Contexto historico
Briefing de comunicacdo

Fontes e recursos para pesqguisa
de referéncias e tendéncias
estéticas e criativas

Metodologia projetual em design
de comunicacgdo grafico - Design
Thinking

Criatividade e processo criativo
Meios e suportes de comunicacao
Etica e cultura profissional

Maquetes e protétipos; mockups;
gestdao de ficheiros digitais e
arquivo

Interpretar um briefing

Identificar referéncias e
tendéncias estéticas e criativas

Aplicar metodologia projetual
(Design Thinking)

Aplicar técnicas de processo
criativo

Comunicar através de meios
visuais

Selecionar e utilizar programas
informaticos

Preparar as pecas graficas para
entrega

Fundamentar conceitos de
comunicacao

Sentido de responsabilidade
Autonomia

Consciéncia social e cidadania
Flexibilidade cultural
Sensibilidade estética e criativa

Sentido de organizacdo

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar projetos graficos de comunicagdo e publicidade:

CD1. Tendo em consideracdo os objetivos e condicionalismos apresentados no briefing

CD2. Adequando o conceito de comunicagdo e a linha grafica de forma coerente as varias pegas graficas do

projeto

CD3. Utilizando programas informaticos adequados a producgdo de cada peca grafica

CD4. Justificando o conceito e a linha grafica da campanha tendo em conta as caracteristicas do publico-alvo e

0 posicionamento da marca

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Departamentos criativos de empresas de comunicacao diversificadas
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Gabinetes de marketing e comunicagdo de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais

Briefing

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Aplicagbes informaticas de edicdo de imagem estatica e em movimento
AplicacOes informaticas de edicdo de vetores e edicdo eletrdnica
Bancos de imagem, sons e videos

Estudos de caso de campanhas publicitarias
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UC 0020/0000 | Construir interfaces e animacgdes interativas

ANGQEP
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PARA & QUALIICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [F

UFCD 0000/0019 | UX / UI - Laboratorio de audiovisuais e interatividade

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Traduzir o design visual em cdédigo usando tecnologias web front-end

R2. Incorporar animagoes de transicao entre telas, efeitos de hover em botfes e elementos interativos feedbacks
visuais para agles do usuario e animagbes de carregamento ou transicdo de conteldo

R3. Aplicar testes de usabilidade, identificar bugs de cddigo e necessidades de otimizagdo de desempenho

R4. Publicar
R5.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Fontes e recursos para pesquisa
de referéncias e tendéncias do
design e da tecnologia

Dispositivos e plataformas
maveis -aplicacbes mobile -
caracteristicas e funcionalidades

Ferramentas de concegao e
desenvolvimento

Design UX/UI

Tipografia e a cor nos
dispositivos moveis

Principios do design
Acessibilidade em design

Exportacdo para diferentes
plataformas

Identificar os diferentes tipos de
dispositivos audiovisuais

Caracterizar conceitos
relacionados com a criagao de
interfaces

Aplicar técnicas de esboco,
prototipagem e design.

Construir interfaces e animacoes
interativas.

Identificar referéncias e
tendéncias do design e da
tecnologia

Compreender o desenvolvimento
das aplicagdes mobile

Identificar os principais
programas e plataformas
informaticas para desenvolver
prototipos aplicagbes para
dispositivos mdveis

Identificar as etapas do processo
de trabalho do designer UX/UI

Identificar métodos de pesquisa
para recolher dados sobre as
necessidades, comportamentos
e preferéncias dos utilizadores

Utilizar bibliotecas de cddigo.

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no dmbito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Construir interfaces e animacdes interativas:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.

Utilizando programas informaticos adequados a prototipagem de aplicacBes moveis.
Garantindo que a interface é intuitiva e facil de usar para os utilizadores
Adaptando a diferentes tamanhos de ecrd e dispositivos.

Fazendo testes de usabilidade e acessibilidade analisando e corrigindo erros.

Agéncias digitais em design, desenvolvimento, marketing digital.

Empresas de Desenvolvimento de Software

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

AplicagOes informaticas e plataformas de prototipagem de aplicagdes para dispositivos moveis

Aplicagdes informaticas de edi¢do de vetores e edicdo de imagem

Bancos de imagem, sons e videos

Estudos de caso de design UX/UI
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UC 0021/0000 | Construir estilos em CSS

UFCD 0000/0000 | Estilos em CSS (Cascading Style Sheets)

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES
R1. Definir estilos CSS
R2. Construir estilos em CSS
R3. Utilizar classes, blocos e etiquetas
R4. Criar modelos de estilos.
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
Responsabilidades pelas suas

Estilos CSS (Cascade Style
Sheet)

Box Model na estrutura de um
site.

Unidades de Medida e Cores.
Posicionamento e Layout.

Efeitos, TransicOes e animagoes.

Estilos responsivos.

Pseudo-classes e Pseudo-
elementos.

Utilizar seletores simples,
combinados e avancados para
direcionar elementos especificos
no HTML.

Estilizar fontes.
Criar efeitos.

Implementar responsividade
usando media qgueries.

Criar ficheiros de estilos.

agoes.
Autonomia no &mbito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Construir estilos em CSS:

CD1. Otimizando o CSS para reduzir o tamanho dos ficheiros.

CD2. Agrupando estilos semelhantes num Unico ficheiro minimizando o niumero de requisicdes HTTP.

CD3. Mantendo a especificidade dos seletores tdo baixa quanto possivel.

CD4. Priorizando o carregamento de estilos criticos para a renderizacdo inicial

CD5. Configurando cabecalhos adequados para aproveitar a cache do navegador.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Agéncias digitais em design, desenvolvimento, marketing digital.

Empresas de Desenvolvimento de Software

RECURSOS

Computador.
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Recursos Multimédia e Audiovisuais.
Editores de cddigo.
Ferramenta de desenho de paginas web.

Servidor Web
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UC 0000/0022 | Programar com sistemas de Inteligéncia Artificial

ANGEP

ENSING PROFISSIONAL

PONTOS DE CREDITO: 2,25

CARGA HORARIA: 25H

REALIZACOES

R1. Utilizar sistemas de inteligéncia artificial (IA) para criar conteudo digital.

R2. Fazer o reconhecimento de objetos, textos, imagens e sons.

R3. Programar o reconhecimento de objetos, textos, imagens e sons.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

= Principios do pensamento
computacional.

= Conceitos relacionados com
inteligéncia artificial.

= Impacto da inteligéncia artificial
na sociedade.

= Programacao:
o Controle.
o Logica.

o Matematica.

o Texto.
o Listas.
o Tempo.
o Cores.

o Procedimentos.

o Variaveis.

Interpretar manuais, guides e
tutoriais técnicos.

Interpretar os principios do
pensamento computacional.

Analisar e entender o
funcionamento dos sistemas de
IA.

Usar as funcionalidades dos
chatbots, criando prompts com
texto para dar instrugdes a IA,
gue permitem gerar outputs.

Utilizar as funcionalidades dos
sistemas de IA para treino com
numeros, imagens e sons.

Utilizar as funcionalidades de
uma aplicagdo de programacdo
visual para programar o
reconhecimento de objetos,

imagens, sons, nUmeros e sons.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no &mbito das suas
fungOes.

Iniciativa.

Sentido critico.

Sentido de organizagao.
Disposicdo para a aprendizagem.

Empenho e persisténcia na
resolucdo de problemas.

Conduta ética.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Programar usando as funcionalidades de Inteligéncia Artificial:

CD1. Criando contetdo digital com sistemas de inteligéncia artificial.

CD2. Operacionalizando o reconhecimento de objetos, textos, imagens e sons.

CD3. Concretizando a programacao de reconhecimento de objetos, textos, imagens e sons.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

= Aplicavel a varios setores

RECURSOS

= Manuais, guides e tutoriais técnicos.
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= Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet,

= AplicacBes de programacao.

TECNICO INFORMATICA
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UC 0023/0000 | Interpretar o direito aplicavel as obras digitais offline e online

UFCD 0000/0000 | E-Direito

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Interpretar o direito aplicavel as obras digitais offline.

R2. Interpretar o direito aplicavel as obras digitais online.

R3. Preparar documentos de cedéncia de imagem

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Leis de direitos autorais do pais.

Leis da propriedade intelectual.

Termos e condi¢cOes associados
ao licenciamento de obras
digitais.

Contratos digitais, incluindo
termos e validade legal.
Licencas Creative Commons.
Licencas de software livre.
Gestdo Digital de Direitos.
Jurisprudéncia Relevante.

Leis de privacidade.

Regulamento Geral de Protecao
de Dados (GDPR)

Compreender a distingdo entre
direitos autorais, patentes e
marcas registradas.

Fornecer informacgoes claras e
transparentes sobre direitos e
restric0es associados a obras
digitais.

Interpretar os termos especificos
em contratos digitais

Compreender as implicagbes do
GDPR e outras regulamentacdes
semelhantes.

Reconhecer as diferencas nas
leis de propriedade intelectual
entre diferentes jurisdicdes

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Interpretar o direito aplicavel as obras digitais offline e online:

CD1. Demonstrando um entendimento sélido das leis de direitos autorais que se aplicam em ambiente offline e

online.

CD2. Interpretando as leis relacionadas a patentes, direitos autorais e marcas registradas no contexto digital.

CD3. Entendendo as limitagGes e exceces legais para o uso de obras digitais.

CD4. Avaliando a validade e a aplicabilidade de contratos digitais em diferentes contextos

CD5. Garantindo a interpretacdo das obras digitais e as leis de privacidade aplicaveis.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)
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Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Texto das leis de direitos autorais do pais, da propriedade intelectual, licenciamento de obras digitais.
Contratos digitais, incluindo termos e validade legal.

Licencas Creative Commons.
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UFCD 0000/0000 | Publicidade nas redes sociais

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Definir e desenvolver conteldo para o publico-alvo

R2. Planear e agendar postagens com recurso a ferramentas de agendamento

R3. Responder e alimentar interacoes

R4. Criar e gerir campanhas de anuncios pagos

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Conhecimento das plataformas
de publicidade nas redes sociais
relevantes (Facebook Ads,
Instagram Ads, Twitter Ads,
LinkedIn Ads, etc.).

Estratégias eficazes de presenca
nas redes sociais.

Calendario editorial nas redes
sociais.

Formatos de anuncios disponiveis
em cada plataforma.

Ferramentas de monitorizagdo.
Métricas de redes sociais

Principios de SEO (Search Engine
Otimization) para otimizar o
contetdo online e SEM (Search
Engine Marketing):

Teste A/B.

Demonstrar compreensao das
caracteristicas Unicas e publicos-
alvo de cada plataforma.

Reconhecer os diferentes
formatos de publicidade nas
principais redes sociais.

Segmentar o publico-alvo com
precisdo com base em
caracteristicas demograficas,
comportamentais e geograficas.

Definir o publico-alvo para
adaptar o conteudo e a
abordagem.

Criar conteudo visual e escrito
que fidelize os utilizadores.

Gerir situagbes de crise nas
redes sociais de forma eficaz.

Implementar campanhas pagas
nas redes sociais para diferentes
objetivos.

Analisar os resultados campanha
paga nas diversas redes sociais

Desenvolver anuncios
persuasivos e visualmente
atraentes

Implementar testes A/B para
otimizar elementos de
campanhas.

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Publicitar nas redes sociais:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.
CD5.

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

Avaliando o desempenho em relacdo ao orcamento definido.

Produzindo anuncios envolventes, relevantes e persuasivos para a audiéncia.

Realizado testes A/B para otimizar elementos de campanha.

Agéncias digitais em multimédia, desenvolvimento, marketing digital.

Empresas de desenvolvimento de jogos.

Empresas de Desenvolvimento de Software

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Plataformas de teste.
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UFCD 0000/9214 | Marketing Digital (A elaborar pela ANQEP)

PONTOS DE CREDITO: 2,25

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolugdo de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

Promover o marketing digital.
CD1.

Agéncias digitais em multimédia, desenvolvimento, marketing digital.

Empresas de desenvolvimento de jogos.
Empresas de Desenvolvimento de Software

Exercicio da atividade como profissional liberal

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Plataformas de teste.
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UC 0026/0000

Operar o departamento multimédia de uma empresa

UFCD 0000/0010

Metodologia e gestdo de projetos multimeédia

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1
R2
R3
R4
RS

. Diagnosticar as necessidades multimédia de uma empresa

. Definir metas e objetivos para o departamento

. Constituir a equipa

. Definir e adquirir o equipamento e software necessario

. Estabelecer processos e fluxos de trabalho

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

principios basicos de design
grafico, edicdo de video,
producdo de audio, fotografia e
outras formas digitais

Ferramentas de producdo de
contetdos multimédia.

Planificacdo de projetos.

Metodologia de projeto em
equipa.

Marketing e estratégia digital

Sistemas de Gestdo de Bases de
Dados.

Gestao de pessoas e lideranca

Analise de dados e métricas de
desempenho

Estabelecer metas claras e
mensuraveis para o projeto
multimédia.

Criar uma narrativa envolvente e
estruturar um guido solido.

Utilizar metodologias ageis ou
outras para gerir projetos
multimeédia.

Elaborar e gerir orcamentos.

Gerir e integrar dados de forma
eficiente.

Gerir prazos e recursos de forma
eficaz.

Avaliar projeto.

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
fungoes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Operar o departamento multimédia de uma empresa:

CD1.

Estabelecendo metas mensuraveis alinhadas com os objetivos estratégicos da empresa

CD2. Criando uma hierarquia de comunicagdo clara para facilitar a troca eficiente de informagées

CD3. Adotando uma metodologia de gestdo de projetos, como Agile ou Scrum.
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CD4. Garantindo uma infraestrutura tecnoldgica que suporte as necessidades presentes e futuras do
departamento.

CD5. Estabelecendo padrdes claros de qualidade para garantir a consisténcia do trabalho produzido.

Departamentos criativos de empresas de Multimédia diversificadas
Empresas de desenvolvimento de aplicagdes.

Empresas de desenvolvimento de jogos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Aplicagdes informaticas de edigdo de imagem estatica
AplicacOes informaticas de edicdo de vetores

Aplicacdes de gestdo de projetos.

UFCD 00031 | Ideias e oportunidades de negdcio

PONTOS DE CREDITO: 4,5
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R1. Efetuar a prospecdo de mercado e oportunidades de negocio.
R2. Analisar ideias de criagdo de negocios.
R3. Desenvolver a ideia de negocio.

R4. Avaliar a viabilidade da ideia de negocio.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Empreendedorismo - principios.

Criatividade - definicdo e
processo criativo.

Inovagao e seus tipos.

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

Criacdo de valor - nivel
individual, social e econdémico.

Identificacdo e satisfagdo de
necessidades de
produtos/servicos.

Propriedade intelectual -
importancia, vantagens da
protecao.

Transformacao de uma ideia
numa oportunidade de negdcio.

Negocio e suas etapas.

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

Tipo de informagdo a recolher -
negdécio, mercado (nacional,
europeu e internacional),
concorréncia, produtos, servicos,
local, instalagOes e equipamento,
transporte, armazenamento e
gestdo de stocks, meios de
promogao e clientes,
financiamento, custos, vendas,
lucros e impostos.

Recolher e analisar informacado
sobre ideias e oportunidades de
negacio.

Aplicar a técnica de
benchmarking.

Identificar necessidades,
tendéncias e desafios.

Descrever a ideia de negocio.

Identificar as etapas da criagao
do negdcio.

Caraterizar as atividades,
potenciais clientes e mercado do
negocio.

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

Proceder a anadlise da viabilidade
da ideia e oportunidade do
negocio e/ou produto.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no é&mbito das suas
fungoes.

Autoconfiancga.

Visao empreendedora.
Iniciativa.

Sentido criativo.

Sentido critico.
Flexibilidade e adaptabilidade.
Persisténcia.

Autocontrolo.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperagdo com a equipa.

Sentido de organizagao.
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Modelo de negocio - “Canvas”,
“Cadeia de valor de Porter”,
outros.

Definicdo do negadcio, clientes e
mercados a atingir.

Tipo de negdcio - natureza e
constituigdo juridica do negdcio.

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

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

Boas praticas na criacdo de
negocios.

Criar e desenvolver ideias de negdcio:

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

CD4. Realizando a andlise da sua viabilidade.

Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

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

Ferramentas de planeamento estratégico e operacional.

Software de andlise e tratamento de dados (base de dados, folha de calculo, outros).
Sistema de informagdo de apoio ao planeamento e avaliagao.

Ferramentas de apoio a construgdo do modelo financeiro do plano de negécios.
Modelo de negdcios - “Canvas”, “Cadeia de valor de Porter”, entre outros.
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UC 00028 | Elaborar o plano de negdcios
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UFCD 00032 | Plano de negdcios

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

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

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

R3. Planear e descrever a estratégia comercial.

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

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Plano de negdcios - definicao,
objetivos e estrutura.

Tipos de planos de negadcios.

Planeamento de agdo - a visao e
a missdo, o mercado subjacente,
a nova ideia e o seu
posicionamento no mercado.

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

Objetivos SMARTER.

Anadlise, formulacdo e
posicionamento estratégico -
analise SWOT.

Estratégias de penetragdo no
mercado.

Modelo de negocios.
Tecnologia/processo.
Concorrentes.

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

Circuitos e canais de vendas -
diretos e indiretos.

Canais de distribuigao.
Imagem e comunicagao.

Plano de comercializagdo -
etapas, atividades, recursos.

Recursos humanos.

Identificar, selecionar e explorar
as fontes de informagao
relevantes.

Apresentar a ideia de negocio.

Fundamentar a viabilidade base
do projeto/produto/ideia.

Identificar a dimensao do
mercado, necessidades e
segmentacao de clientes,
publico-alvo e concorrentes.

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

Descrever 0 processo produtivo.
Calcular os custos de producdo.
Identificar os concorrentes.

Definir a estratégia de
marketing.

Definir os canais de venda e
distribuicdo.

Identificar potenciais
fornecedores.

Definir a estrutura de recursos
humanos a envolver.

Calcular os investimentos
iniciais.
Identificar as potenciais

estruturas, fontes, periodo e
fases de financiamento.

Realizar a projecdo de vendas.

Responsabilidade pelas suas
agoes.

Autonomia no &mbito das suas
fungoes.

Autoconfiancga.

Visao empreendedora.
Iniciativa.

Sentido criativo.

Sentido critico.
Flexibilidade e adaptabilidade.
Persisténcia.

Autocontrolo.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperagdo com a equipa.

Sentido de organizacao.
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Plano de investimento.

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

ProjecGes/modelo financeiro -

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

vendas, cash-flow, rentabilidade.

Calcular as projecbes de cash-
flow.

Aferir a viabilidade econémico-
financeira e sustentabilidade do
projeto.

Definir o cronograma de
implementacdo.

Definir medidas de controlo e
acoes corretivas para eventuais
desvios.

Descrever 0s pontos criticos de
desenvolvimento do projeto.

Elaborar o plano de negdcios:

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

sustentavel.

CD2. Descrevendo a ideia/produto/projeto, o mercado e 0s recursos necessarios.

CD3. Descrevendo a estratégia comercial.

CD4. Apresentando o planeamento ao nivel do investimento e ao nivel financeiro.

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

Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Estudos de mercados, estatisticas nacionais e internacionais, meios de comunicagdo social.

Ferramentas de planeamento estratégico e operacional.

Software de analise e tratamento de dados (base de dados, folha de calculo, outros).

Sistema de informagdo de apoio ao planeamento e avaliagdo.

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

UFCD 00000 | Desenvolvimento pessoal e criativo

PONTOS DE CREDITO: 2,25
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R1. Analisar competéncias pessoais e identitarias.

R2. Estabelecer objetivos pessoais, profissionais e sociais.

R3. Recolher informacdo e estruturar o plano de agdo pessoal.

R4. Avaliar as competéncias mobilizadas.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Autorreflexdo - desenvolvimento
biopsicossocial, experiéncia de
vida.

Comunicagao - desconstrucao da
formalidade, estereodtipos e
preconceito.

Niveis de consciéncia - pessoal e
social.

Gestdo de emogoes.

Inteligéncia emocional - tipos de
inteligéncia, dimensdes
intrapessoais (autoconhecimento,
controlo emocional,
automotivacao) e interpessoais
(reconhecimento de emocdes dos
outros, relagdo interpessoal),
influéncia comportamental.

Empoderamento e capacitagdo
pessoal - beneficios.

Gestdo de expetativas.
Objetivos SMARTER.

Criatividade e processo criativo -
principios.

Ferramentas de estimulacdo da
criatividade, sensibilidade e
curiosidade - brainstorming,
associacao de ideias, mapas
mentais, improvisagao, entre
outras.

Plano de agdo pessoal.
Autoavaliacdo de competéncias e
de desempenho.

Reconhecer a importancia do
autoconhecimento para o
processo de melhoria e
aprendizagem ao longo da vida.

Identificar carateristicas,
emogdes e competéncias
pessoais.

Realizar uma autorreflexao sobre
as necessidades e lacunas ao
nivel das competéncias.

Definir prioridades.

Pesquisar informagao sobre
tematicas em que tem interesse
ou necessidade.

Aplicar ferramentas de
estimulacao da criatividade,
sensibilidade e curiosidade.

Definir linhas orientadoras do
plano de acdo pessoal.

Realizar uma autorreflexao sobre
as competéncias adquiridas e/ou
desenvolvidas.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no é&mbito das suas
fungoes.

Autoconhecimento.
Automotivacao.

Controlo emocional.

Empatia.

Iniciativa.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Empenho.

Sentido critico.
Sentido criativo.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Desenvolver competéncias pessoais e criativas:

CD1. Identificando as suas potencialidades e necessidades individuais e profissionais.

CD2. Definindo objetivos de curto, médio e longo prazo.
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CD3. Mobilizando ferramentas de desenvolvimento pessoal.

Aplicavel a diferentes contextos.

- Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Ferramentas de desenvolvimento pessoal.
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UC 00030 | Aplicar storytelling na comunicagao

UFCD 00077 | Técnicas de comunicacdo e storytelling

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Construir e estruturar uma narrativa.

R2. Transmitir a mensagem com impacto emocional a diferentes interlocutores e em contextos variados.

R3. Avaliar o resultado da transmissdo da mensagem.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Processo de comunicagdo -
funcOes, elementos, dimensdes,
barreiras e atitudes.

Comunicacgdo verbal (oral e
escrita) e comunicagao nao-
verbal - cinésica (movimentos
corporais, gestos, expressao
facial e postura), paralinguistica
(tom, projecdo da voz, pausas
no discurso, outros) e proxémica
(distancia espacial face a
alguéem).

Mensagem - construgdo da
narrativa, adaptacdo, envio,
rececdo e interpretagao.

Canais de comunicagao.
Principios da escuta ativa.

Imagem e comunicagao -
autoimagem e autoconceito,
primeiras impressoes,
expetativas e motivagao.

Perfis comunicacionais -
comunicacdo passiva, agressiva,
assertiva e manipuladora.

Gestdo das emogoes.

Storytelling - conceito e pilares
(proposito, autenticidade,
abertura, empatia, clareza e
escuta).

Storytelling - objetivos, tipos,
métodos e técnicas, contextos de
aplicacdo.

Storytelling - vantagens e
desafios (internos e externos).

Definir o propdsito da narrativa.

Definir a estratégia da narrativa.

Preparar o alinhamento da
narrativa em fungao do canal de
comunicacao.

Preparar a apresentacdo publica.

Comunicar a narrativa.

Interpretar a reagdo do publico-
alvo e manter a conexao.

Reconhecer e adaptar as suas
proprias emogoes.

Ajustar a narrativa ao publico-
alvo e ao contexto.

Antecipar situacdes imprevistas.
Autoavaliar o seu desempenho.

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das suas
funcOes.

Cuidado com a postura e
imagem profissional.

Autenticidade.

Empatia.

Escuta ativa.

Objetividade.

Sentido criativo.
Autoconfianca.

Controlo emocional.
Automotivacao.
Autorreflexdo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Técnicas de apresentacao
publica.

Avaliacdo do impacto da
apresentacdo.

Aplicar storytelling na comunicagdo:
CD1. Criando e apresentando a narrativa, de acordo com o objetivo comunicacional e resultado esperado.

CD2. Demonstrando autenticidade, disponibilidade, empatia e escuta na articulagdo e transmissdao da
mensagem.

CD3. Utilizando uma narrativa clara, criativa e persuasiva, com recurso a linguagem verbal e ndo verbal.

CD4. Adaptando as técnicas comunicacionais e narrativas, em funcdo dos contextos individual, social e
profissional.

CD5. Avaliando o resultado e impactos finais no processo de comunicacdo estabelecido.

Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Historias diversas.

Recursos multimédia e audiovisuais.
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REFERENCIAL DE COMPETENCIAS
DA QUALIFICAGCAO

Técnico de Desenho Digital 3D

(Técnico de Desenho Digital 3D)

AREA DE EDUCAGRO E FORMAGAO: 213 - Audiovisuais e Producso dos Media
CODIGO DA QUALIFICAGAO: 000000

NIVEL DE QUALIFICAGAO: (4]
PONTOS DE CREDITO:90

PUBLICACOES E ATUALIZACOES:

OBSERVACOES:
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DESCRICAO GERAL DA QUALIFICAGAO (MISSAO):

Executar e manipular elementos visuais, virtuais e tridimensionais, para a criagdo de modelos para
a industria da arquitetura, engenharia, design, urbanismo, jogos e publicidade, respeitando os
principios da sustentabilidade ambiental e as normas de seguranca e saude no trabalho.

ATIVIDADES PRINCIPAIS:

1 - Produzir elementos virtuais para visualizagdo tridimensional nas areas de arquitetura,
engenharia, urbanismo, promogcao imobiliaria, design e publicidade.

2 - Elaborar pecas desenhadas para apoio a gabinetes e empresas de projetos.

3 - Interpretar e analisar desenhos técnicos.

4 - Produzir desenho livre, imagens, elementos animados e processos interativos de apresentagdo
e visualizacdo tridimensional.

5 - Colaborar em estudos diversos através da materializacdo tridimensional virtual.

6 - Produzir dossiers de apresentacdo e comunicacdo bem como elementos interativos
tridimensionais.

7 - Integrar modelacdo tridimensional em fotografias e captacdo video real.

8 - Efetuar edicdo e pos-producdo video para apresentacdo e divulgacdo em plataformas virtuais.
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UNIDADES DE COMPETENCIA (UC)
UC OBRIGATORIAS

CopIGO UC? | N.oUC UNIDADES DE COMPETENCIA PSETE:SIST(D)E
Colaborar e trabalhar em equipa 4.5
Comunicar e interagir em contexto profissional 4,5
Implementar as normas de seguranca e saude no trabalho na area | 2,25
profissional do Desenho Digital
Prestar informacgdes sobre o setor de Desenho Digital 3D 2,25
Interagir em inglés na area profissional de Desenho Digital 4,5
Implementar as normas de seguranca e saude no trabalho em | 2,25
desenho digital 3D

07 Aplicar as normas relacic_)nadas com a ergqnomia, higiene e | 2,25
seguranca, aplicadas ao sistema Homem/Ambiente/Artefactos.
08 Aplicar diferentes técnicas e materiais na representagéo do real 2,25
09 Representar materiais construtivos 4.5
10 Exec_utar o programa preliminar e estudo prévio do projeto de 4,5
arquitetura.
11 Desenhar o projeto base de arquitetura 2,25
12 Produzir um projeto de execugao em arquitetura. 2,25
13 Representar espagos arquitetonicos com inclusdo de objetos e | 2,25
figuras humanas.
14 Produzir a linguagem gréfica do projeto de arquitetura. 2,25
15 Executar pecas desenhadas de planeamento urbano. 2,25
16 Construir cenarios virtuais em projetos 2D ou de modelagédo 3D. | 2,25
17 Transformar desenhos 2D em modelos 3D 4,5
18 Imprimir desenhos bidimensionais e objetos tridimensionais 2,25
19 Criar desenhos em software CAD 2,25

7 Os cddigos assinalados a preto correspondem a UC especificas de uma qualificacdo desenhada em termos de resultados
de aprendizagem. Os codigos assinalados a laranja correspondem a UC comuns a duas ou mais qualificagdes desenhadas
em termos de resultados de aprendizagem.
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CopIGo UC” | N.oUC UNIDADES DE COMPETENCIA PSETE:SIST(D)E
20 Usar sistemas de projegcao axonométrica para representar objetos = 2,25
com seccionamento
21 Pdés-produzir e realizar apresentagdes de produtos visuais 2,25
22 Aplicar iluminagao e texturizacdo em modelos 3D 2,25
23 Elaborar storyboards 2,25
24 Editar sequéncias de video a partir de um guido. 2,25
25 Criar conteldos para jogos. 2,25
26 Produzir dossiers de apresentacao de projeto arquiteténico 2,25
Total de pontos de crédito de UC Obrigatdrias : 72 (800h)
Para obter a qualificagdo de Técnico Desenho Digital 3D , para além das UC

Obrigatorias, terdo também de ser realizadas UC Opcionais® correspondentes a carga horaria de
_200__ ou ao total de pontos de crédito de _18___.

UC OPCIONAIS

CopiGo UcC® ,L\JJ((Z) UNIDADES DE COMPETENCIA PSI;ESISTEE
01 Executar modelagdo organica. 2,25
02 Executar e publicar animacdes para diferentes médias e suportes 2,25
03  Aplicar técnicas de modelagdo adequadas a impressdo 3D. 2,25
04  Conceber narrativas audiovisuais. 4,5
05 Realizar desenho de produto 2,25
06 | Gerir um projeto de desenho 3D 2,25
07 Exe_cutar e interpreNtar _dgsenhos nas diversas especialidades de um i 4,5
projeto de construgao civil.

8 Poderso ser selecionadas 10% de UC transversais de entre o leque definido (20% a 30%) de UC opcionais.

9 Os cddigos assinalados a preto correspondem a UC especificas de uma qualificacdo desenhada em termos de resultados
de aprendizagem. Os codigos assinalados a laranja correspondem a UC comuns a duas ou mais qualificagdes desenhadas
em termos de resultados de aprendizagem.
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CopiGo UC? ,L\IJ((:) UNIDADES DE COMPETENCIA PEEESISTSE
08 Elaborar desenho de sintese 2,25
09  Aplicar técnicas de desenho avancadas 2,25
10 Executar modelagdo parameétrica. 2,25
11 Criar ambientes tridimensionais interativos para jogos 2,25
12 Prototipar sistemas interativos 2,25
13 Criar Matte Painting 2,25
14 Realizar animag0es utilizando tecnologia 3D 2,25
15 Desenvolver e preparar imagens para diferentes suportes e aplicacdes. | 2,25
16 Conceber layouts para aplicagdes multimédia interativas avangadas 4,5
17 Cumprir a legislagdo e promover a eficiéncia energética. 2,25
18 Medir e orcamentar um projeto 4,5
19 Interpretar e desenhar esquemas técnicos de edificio 2,25
20 Executar maquetes de edificios, terrenos com relevo e objetos. 2,25
21 Efetuar fotografia digital em ambientes exteriores e interiores. 2,25
Aplicar técnicas de composicdo de imagens para comunicar 2,25
Captar e tratar imagens digitais 2,25
24 Desenhar animacdes digitalmente 2,25
25 Editar e animar em 3D 4,5
ANQEP 26 Desenvolver competéncias pessoais e criativas 2,25
ANQEP 27 ¢ Aplicar o storytelling na comunicagao 2,25
ANQEP 28 . Criar e desenvolver ideias de negocio 4,5
ANQEP 29 . Elaborar o plano de negocios 4,5
81

Total de pontos de crédito da componente de formacgédo tecnoldgica

(900H)
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UNIDADES DE COMPETENCIA OBRIGATORIAS

UC 0000/ Colaborar e trabalhar em equipa

UFCD 0000/ Colaboragdo e trabalho em equipa

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

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

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

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Identidade pessoal, social e
profissional.

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

Trabalho em equipa - fatores
pessoais, relacionais e
organizacionais.

Equipa de trabalho - principios de
organizacao de grupo vs. equipa
de trabalho, estilos
comportamentais, estrutura e
fases de desenvolvimento da
equipa, percecao de desempenho
individual, formas e técnicas de
organizagdo, cooperagao e
colaboragao.

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

Canais de comunicagao
presencial e ndo presencial.

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

Identificar e analisar os estilos
comportamentais individuais.

Identificar as competéncias
individuais.

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

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

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

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

Colaborar na definicdo de tarefas
e prazos para alcancar os
objetivos tracados.

Participar na execugdo de tarefas
predefinidas para a equipa.

Aplicar técnicas de comunicacdo
em diferentes contextos.

Utilizar ferramentas de
comunicacgao.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Autoconhecimento.
Automotivacao.
Assertividade.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperagao com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucdo de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito e valorizagdo das
diferencas individuais.

Respeito pela sensibilidade e
bem-estar dos outros.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Técnicas de negociacao, de - Partilhar informacao
resolugdo de problemas e de presencialmente e/ou online.

tomada de decisao. L "
Formular ideias e sugestdes em

Gestdo de tempo - técnicas, diferentes contextos
planeamento, autoavaliagao e comunicacionais.

otimizacdo das tecnologias. )
¢ g Trocar conhecimentos e

experiéncias.

Identificar os principios
subjacentes a tomada de
decisdo.

Analisar problemas e tomar
decisoes.

Desenvolver rotinas em equipa
em momentos formais,
informais, presenciais e online.

Reconhecer sinais de burnout
proprio e/ou dos colegas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Colaborar e trabalhar em equipa:

CD1. Mobilizando os recursos pessoais para a obtencdo dos melhores resultados da equipa.
CD2. Aplicando técnicas de comunicagdo e negociagcdao adequadas aos interlocutores e ao contexto.
CD3. Analisando problemas e propondo solugoes.

CD4. Gerando oportunidades de desenvolvimento e aprendizagem colaborativa.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Setor Publico
Museus
Galerias

Empresas Diversas

RECURSOS

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

Boas praticas na comunicagao

OBSERVACOES
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UC 0000/

Comunicar e interagir em contexto profissional

UFCD 0000/

Comunicagdo e relacionamento interpessoal em contexto profissional

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Preparar a mensagem a comunicar em contexto profissional.

R2. Informar e esclarecer diferentes interlocutores em contexto presencial e

ndo presencial.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
= Principios da comunicacdo e do . Organizar a informacdo a = Responsabilidades pelas suas
relacionamento interpessoal - comunicar. acoes.
rocesso, funcbes e elementos . . AL
P ! s . Adaptar a comunicacao | = Autonomia no ambito das suas

intervenientes.

= Fatores facilitadores e inibidores
da comunicagao.

= Comunicagao verbal (oral e
escrita) e comunicagao ndo-verbal -
cinésica

(movimentos  corporais,  gestos,
expressao  facial e  postura),
paralinguistica (tom, projecdo da
vOz, pausas no discurso, sorriso,
outros) e proxémica (distancia
espacial face a alguém).

= (Canais de comunicacao
presencial e ndo presencial.

= Comunicacdo telefonica -
técnicas de atencdo telefdnica,
expressao verbal e sorriso
"telefonico”.

= Comunicagdo através da internet

(navegadores, e-mail, redes sociais,
mensagens) - técnicas.

= Comunicagdo escrita - normas.

= Processo de escrita -

planificacao, textualizacao e
revisao.

= Carateristicas dos estilos de
comunicacdo: agressivo, passivo,

manipulador, assertivo.

oral e escrita ao interlocutor e ao
contexto.

- Interpretar informacdo de
diferentes  interlocutores em
contexto  presencial e ndo
presencial.

. Identificar as expectativas
do interlocutor.

. Utilizar técnicas de
comunicacdo verbal e ndo verbal
assertiva.

- Formular questOes, pedir
esclarecimentos ou colocar
duvidas para interpretar e/ou
explicitar a mensagem.

. Partilhar informacdao com
diferentes interlocutores.

. Reportar informacao
profissional.
. Aplicar técnicas de

interacdo orais e escritas.

. Aplicar técnicas de
tratamento e resolugao de
conflitos.

. Autoavaliar 0 seu

desempenho no ambito do
processo de comunicacdo.

fungoes.

= Cuidado com a
postura profissional.

imagem e

= Assertividade.

= Escuta ativa.

= Empatia.

= Controlo emocional.

= Autoconfianca.

= Respeito pela diferenca.

= Autoconhecimento.

«  Sentido critico.

= Cooperagao com a equipa.

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

= Escuta ativa, empatia e controlo

emocional.
= Processamento interno da
informacdo —fonético, literal

(significado) e reflexivo
(empéatico).

= Perguntas no processo de
comunicacdo -abertas, fechadas,
retorno, reformulagado.

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

= Imagem e comunicagdao -
autoimagem e autoconceito,
primeiras impressdes, expectativas
e motivacao.

= Técnicas de programacao
neurolinguistica (PNL) na
comunicacado.

= Relacbes interpessoais no
trabalho.
= Conflito nas relacdes

interpessoais -tipos e técnicas de
resolucao de conflitos.

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

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Comunicar e interagir em contexto profissional:

CD1. Adaptando a linguagem e a comunicagdo ao tipo de canal utilizado, ao publico-alvo e ao contexto.
CD2. Demonstrando assertividade e uma imagem positiva de si e da sua organizagao.

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

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

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

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.
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Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
. Recursos multimédia/audiovisuais.
Ferramentas de interacdo e de comunicacgao.

. Boas praticas na comunicagdo.
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Implementar as normas de seguranga e saude no trabalho na area profissional
UC 0000/ o
do Desenho Digital
UFCD 0000/ Normas de Seguranca e saude no trabalho em Desenho Digital 3D

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Analisar os principios gerais sobre segurancga e saude no trabalho.

R2. Aplicar medidas e procedimentos de seguranga e saude no trabalho

CONHECIMENTOS (REVER) APTIDOES ATITUDES
L , Identificar as normas - Responsabilidade pelas suas
Principios de seguranca e saude no ) . ~
relativas a seguranga e acoes.
trabalho. , : A
: . . . saude no trabalho. - Autonomia no ambito das suas
Normas e disposicoes relativas a ~
, Interpretar o plano de fungoes.
segurancga e saude no setor do Desenho
Digital 3D seguranca do - Autocontrolo.
. estabelecimento. - Sentido de organizacdo.
Plano de seguranca do estabelecimento. , N .
2 . Reconhecer os manuais - Cooperagao com a equipa.
Plano de prevencado de acidentes. .
- . de seguranca. - Respeito pelas normas de
Plano de prevencao de incéndios. ) ,
Aplicar medidas de seguranca.

Plano de evacuacao.

Plano contra roubos.

Manuais de seguranca.

Meios e regras de seguranca nos museus
e no patriménio

Equipamentos de protecdo individual
(EPI), métodos de supressdo da
negligéncia e falta de atengdo, protecdo
de maquinas e ergonomia.

Regras de seguranca na conducgao de
equipamento e na movimentagdo de
materiais - normas do vestuario,
prevencdo de choques elétricos,
movimentagdo de pecas pesadas.
Causas de acidentes no trabalho -
acidentes de movimentacdo, choques e
quedas, acidentes provocados por
ferramentas e maquinas em movimento,
chogues elétricos, acidentes provocados
por agentes quimicos e gases,
queimaduras.

Caixa de primeiros socorros.

SituagGes de emergéncia - perda de
sentidos, feridas aberta e fechada,
queimadura, choqgue elétrico,
eletrocussées, ataque cardiaco, entorses

prevencado do risco.
Aplicar os procedimentos
em caso de acidente de
trabalho.

Aplicar os procedimentos
de emergéncia.

Aplicar medidas de
prevencdo de roubo.
Distinguir os diferentes
tipos de incéndio e
respetivos sistemas de
detecdo e de extingdo.
Aplicar medidas de
prevencgao de incéndios.
Utilizar o extintor.
Utilizar equipamentos de
protecao individual.
Reportar a situacao de
emergéncia.
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ou distens®es, envenenamento,
queimaduras.

Causas de incéndio - sistema de
aquecimento e cozedura, chaminé e
tubos de fumo, materiais inflamaveis,
aparelhos elétricos, trabalhadores e
outras pessoas fumadoras.

Tipos de incéndio.

Sistemas de detegdo.

Tipos de extintores.

Incéndio - plano de ataque, manipulacdo
de extintores, acionamento do sistema
automatico.

Técnicas de extingdo de incéndio de gas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Implementar as normas de seguranga e saude no trabalho na area do Desenho Digital 3D:

CD1. Considerando os tipos de risco existentes no posto de trabalho e respetivas medidas de seguranca e
preventivas.

CD2. Cumprindo as medidas de atuacdo em situagdo de emergéncia.

CD3. Respeitando o protocolo interno definido.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Setor Publico
Museus
Galerias

Empresas Diversas

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Legislacdo sobre seguranca e saude no trabalho.

Normativos especificos de seguranga e salde no trabalho.

Documentagdo sobre seguranga e saulde no trabalho (relatorios, folhetos, brochuras, outros).
Equipamentos de protecdo individual (EPI).

Planos de prevencdo de acidentes, de incéndios, de evacuagdo e de roubo.

Planos de emergéncia

OBSERVACOES
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UC 0000/

Prestar informagdes sobre o setor de Desenho Digital 3D

UFCD 0000/

O setor de Desenho Digital 3D

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Analisar a informacao requerida acerca da area de Desenho Digital 3D.

R2. Informar e esclarecer o cliente sobre a area de Desenho Digital 3D.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Area de Desenho Digital 3D. -
Antecedentes historicos.

Influéncia socioecondémica do
setor.

Novas tendéncias da area de
Desenho Digital 3D.

Estratégias de produtos e
Servicos.

Fatores criticos de sucesso da
area de Desenho Digital 3D.

Organismos internacionais da
area de Desenho Digital 3D.

Organizacao e divisao funcional
da drea de Desenho Digital 3D.

Comunicacao e relacionamento
interpessoal.

Legislacdo da atividade.

Identificar a evolucdo e a
influéncia socioeconémica da
area de Desenho Digital 3D.

Compreender as novas
tendéncias da area de Desenho
Digital 3D.

Compreender a area de
Multimédia a nivel nacional e
internacional.

Utilizar técnicas de comunicagdo
verbal e ndo verbal assertiva.

Aplicar técnicas de interagao
orais e escritas.

Informar acerca dos organismos
nacionais e internacionais da
area de Desenho Digital 3D.

Informar acerca da fungdo das
diferentes entidades nacionais,
regionais e locais relacionadas
com a area de Desenho Digital
3D.

Diferenciar a estrutura,
organizagdo e divisdo funcional
da area de Desenho Digital 3D.

Distinguir a organizacdo
funcional da area de Desenho
Digital 3D.

Informar sobre as diferentes
atividades da area de Desenho
Digital 3D.

Interpretar legislagdo relativa a
area da Desenho Digital 3D

Cuidado com a apresentagao
pessoal e postura profissional.

Proatividade.
Empenho.
Sentido critico.
Empatia.
Escuta ativa.

Assertividade na comunicagao.
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Prestar informagdo sobre a area do Desenho Digital 3D:

CD 1. Contextualizando a sua evolugdo historica, os principais marcos de desenvolvimento e 0 aparecimento
de produtos e servigos em expansdo.

CD2. Adequando a comunicacdo ao tipo e a solicitacdo do interlocutor

Setor Publico
Museus
Galerias

Empresas Diversas

Dispositivo eletrénico com acesso a internet.
Relatdrios de atividade setorial.

Documentagdo técnica sobre o setor.

Legislagdo reguladora da area do Desenho Digital 3D.

Exemplos de produtos/servicos inovadores
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UC 0000/

ANQQEP

AGENEIA MACIINAL
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Interagir em inglés na area profissional de Desenho Digital 3D

UFCD 0000/

Comunicagdo em inglés na area profissional de Desenho Digital 3D

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

Desenho Digital.

R2. Transmitir enunciados orais coerentes no ambito na area do Desenho Digital.

R3. Redigir textos articulados e coesos relacionados com a area do Desenho Digital.

R1. Interpretar e selecionar informacdo especializada, verbal e ndo verbal, em suportes variados na area do

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

- Léxico (vocabulario) - Desenho
Digital 3D

- Funcgbes da linguagem.

- Estruturas do funcionamento da
lingua - sons, entoagdes e ritmos
da lingua, simbolos fonéticos;
nomes, pronomes, adjetivos,
advérbios, determinantes e
artigos, elementos de ligagao

frasica, verbos.
- Sintaxe.
- Fluéncia de leitura.
- Regras de produgdo de

documentos escritos.

Regras de cortesia e convengdes
linguisticas.

- Utilizar procedimentos de pesquisa e

recolha de informacdo no contexto da
area do Desenho Digital 3D.

- Mobilizar recursos linguisticos

relacionando informacdo de areas e
fontes diversificadas em contexto da
area do Desenho Digital 3D.

- Distinguir informacdo essencial da

informacdo acessoéria em textos e

suportes diversificados.

- Informar os visitantes.

Descodificar perguntas e pedidos de

informacao.

- Escrever ou responder a uma carta,

e-mail e outro tipo de mensagens
para fazer um pedido ou transmitir

informacdes.

- Reconhecer e utilizar o vocabulario

especifico dos museus e patrimonio

cultural e natural

- Utilizar linguagens ndo verbais na

comunicagdo.

Responsabilidade pelas
suas agoes.

Autonomia no ambito das
suas fungoes.

Empatia

Assertividade.

Escuta ativa.

Empenho e persisténcia
na resolugao de
problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.
Disponibilidade para
aprender.

Respeito pelas regras e
normas definidas.
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- Trocar, verificar e confirmar
informacdes em contexto da area do

Desenho Digital 3D..

Redigir notas, relatdrios e preencher
formularios, textos informativos.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Interagir em inglés na area do Desenho Digital 3D

CD1. Identificando o contexto, a ideia principal, distinguindo informagdes simples e de maior complexidade do
discurso oral e do texto escrito.

CD2. Comunicando oralmente de forma precisa e eficaz, com ritmo e entoacdo apropriados e adaptando o
discurso ao registo do interlocutor.

CD3. Utilizando vocabulario, estruturas frasicas diversas e formas de tratamento adequados a situacdo
comunicativa oral e escrita e ao publico-alvo.

CD4. Produzindo um texto escrito de forma clara e articulada, de acordo com a sua finalidade e publico-alvo.

CD5. Aplicando técnicas de redagdo de documentos profissionais e usando as regras de ortografia, de pontuagdo
e de acentuacdo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Setor Publico
Museus
Galerias

Empresas Diversas

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Contelidos multimédia.

Ferramentas de traducgdo, dicionarios, entre outros

OBSERVACOES
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UFCD 00000 || Normas de seguranca e salde no trabalho em desenho digital 3D

PONTOS DE CREDITO: 2,25

R1. Analisar os principios gerais sobre segurancga e saude no trabalho.

R2. Aplicar medidas e procedimentos de seguranca e saude no trabalho.

Principios de seguranca e salde no
trabalho.

Normas e disposicGes relativas a
seguranca e salde no trabalho em
desenho digital: legislacdo.

Plano de seguranca do
estabelecimento.

Plano de prevencao de acidentes.
Plano de prevencao de incéndios.
Plano de evacuacdo.

Plano contra roubos.

Manuais de seguranca.

Meios e regras de seguranca no
trabalho em desenho digital
Equipamentos de protecdo individual
(EPI), métodos de supressdo da
negligéncia e falta de atengdo,
protecdo de maquinas e ergonomia.
Regras de segurancga na condugao
de equipamento e na movimentagao
de materiais - normas do vestuario,
prevengao de choques elétricos,
movimentagdo de pecgas pesadas.
Causas de acidentes no trabalho -
acidentes de movimentagao,
choques e quedas, acidentes
provocados por ferramentas e
maquinas em movimento, choques
elétricos, acidentes provocados por
agentes quimicos e gases,
gueimaduras.

Caixa de primeiros socorros.
SituacOes de emergéncia - perda de
sentidos, feridas aberta e fechada,
queimadura, choque elétrico,
eletrocussées, ataque cardiaco,

Identificar as normas relativas
a segurancga e saude no
trabalho.

Interpretar o plano de
seguranca do estabelecimento.
Reconhecer os manuais de
seguranca.

Aplicar medidas de prevencao
do risco.

Aplicar os procedimentos em
caso de acidente de trabalho.
Aplicar os procedimentos de
emergéncia.

Aplicar medidas de prevencgao
de roubo.

Distinguir os diferentes tipos de
incéndio e respetivos sistemas
de detecdo e de extingao.
Aplicar medidas de prevencgao
de incéndios.

Utilizar o extintor.

Utilizar equipamentos de
protecao individual.

Reportar a situacao de
emergéncia.

Responsabilidade
pelas suas acoes.
Autonomia no ambito
das suas fungoes.
Autocontrolo.

Sentido de
organizacao.
Cooperacdo com a
equipa.

Respeito pelas normas
de seguranca.
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entorses ou distensoes,
envenenamento, gueimaduras.
Causas de incéndio - sistema de
aguecimento e cozedura, chaminé e
tubos de fumo, materiais
inflamaveis, aparelhos elétricos,
trabalhadores e outras pessoas
fumadoras.

Tipos de incéndio.

Sistemas de detecdo.

Tipos de extintores.

Incéndio - plano de ataque,
manipulagdo de extintores,
acionamento do sistema
automatico.

Técnicas de extincdo de incéndio de
gas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Implementar as normas de segurancga e saude no trabalho no trabalho em desenho digital

CD1. Considerando os tipos de risco existentes no posto de trabalho e respetivas medidas de seguranca e
preventivas.

CD2. Cumprindo as medidas de atuagdo em situagdo de emergéncia.

CD3. Respeitando o protocolo interno definido.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

Setor Publico
Museus
Galerias

Empresas Diversas

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Legislacdo sobre seguranca e saude no trabalho.

Normativos especificos de seguranga e salide no trabalho.

Documentacdo sobre segurancga e saude no trabalho (relatérios, folhetos, brochuras, outros).
Equipamentos de protegdo individual (EPI).

Planos de prevencdo de acidentes, de incéndios, de evacuacdo e de roubo.

Planos de emergéncia.
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Aplicar normas relacionadas com a ergonomia, higiene e segurancga, aplicadas

UFCD 0007/000 | Ergonomia e antropometria

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Aplicar as normas relacionadas com a ergonomia, higiene e seguranca.

R2. Manusear corretamente as ferramentas de medicdo, explorando os varios suportes e formatos.

R3. Sinalizar e reportar situagtes de risco.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
) . Autonomia no dmbito das
Ergonomia - Identificar a estrutura do corpo N
suas funcoes
- Enguadramento da humano.
ergonomia Responsabilidade pelas suas

. Compreender os principios de
Sistema Homem-Maquina pr r 0s principi

Relagdo Homem-Objecto ergonomia.

Relacdo Homem-Meio - Adaptar o ambiente de trabalho

Amplitude dos movimentos aos requisitos fisicos e cognitivos
Antropometria do utilizador.

- Funcoes - Avaliar postos de trabalho,
Dimensodes considerando aspetos como
Amplitudes altura de mesas, cadeiras,
Método e instrumentos de iluminacao e disposicao de
medicao equipamentos.

Amostra estatistica
Envolvimentos domeésticos e
envolvimento de escritério
Trabalhos fisicos e postura
Anadlise e verificacao de
trabalhos realizados - Aplicar métodos ergonomicos,
como analise postural e
biomecénica.

Identificar e analisar riscos
ergonomicos que possam afetar
a salde e o desempenho do
utilizador.

Projetar artefactos considerando
0s principios ergondmicos.

Aplicar normas de seguranca e
higiene ocupacional ao ambiente
de trabalho.

Analisar o ambiente de trabalho
quanto a fatores como
iluminacdo, ventilacdo, ruido e
temperatura.

Realizar avaliagbes de riscos
ocupacionais.

acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Aplicar as normas relacionadas com a ergonomia, higiene e seguranca, aplicadas ao sistema
Homem/Ambiente/Artefactos:

CD1. Assegurando que as praticas estejam em conformidade com as normas regulamentares especificas
relacionadas a ergonomia, higiene e seguranga no ambiente de trabalho.

CD2. Assegurando a utilizagdo de equipamentos de trabalho ergondmicos e adequados, promovendo conforto
e prevenindo lesdes.

CD3. Estabelecendo protocolos para a resposta rapida e eficaz a incidentes relacionados a segurancga,
garantindo a minimizagdo de danos.

CD4. Realizando avaliagdes ergondmicas de postos de trabalho, considerando layout, mobiliario,
equipamentos e condicOes ambientais.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet
Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Material de medicdo

OBSERVACOES
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UC 0008/0000 | Aplicar diferentes técnicas e materiais na representac¢ao do real

UFCD 0000/0000 | Materiais e técnicas de representacdo do real

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Identificar a técnica de representacgdo a utilizar
R2. Aplicar a técnica de manipulacdo do material
R3. Refinar e detalhar as formas

R4. Finalizar e ajustar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Suportes do desenho, os instrumentos,

modos e processos

- Suportes
Papéis e outras matérias
Propriedade do papel - espessura,
texturas e cores
Formatos e normalizagdes
Modos de conservacao
Materiais
Meios riscadores (grafite e afins),
graus de dureza e espessuras

Meios aquosos (aguada, témpera e

afins)

Modos de conservagao
Técnicas de representacao
Modos de registo - natureza e
caracter do traco (intensidade,
incisdo, texturizacdo, espessura,
gradagao, amplitude e
gestualidade), e da mancha
(forma, textura, densidade,
transparéncia, cor, tom e
gradacdo)

Modos de transferéncia -
quadricula, decalgue, projecdo,
infografia, fotocopia e outros
processos fotomecanicos

Elementos estruturais da linguagem
plastica
- Linha
Funcdo da linha da construcdo de
formas plasticas
Rigor e expressividade
Linhas implicitas e explicitas

Utilizar diferentes suportes,
materiais, instrumentos e
processos de representacao.

Desenhar manualmente
utilizando lapis, canetas, carvao,
giz, entre outros materiais, em
diferentes tipos de papel ou
superficies.

Pintar com diferentes tipos de
tintas (acrilica, dleo, aquarela).

Manipular de pinceis, espatulas e
outras ferramentas.

Aplicar métodos para expressar
a existéncia de objetos
tridimensionais numa superficie
bidimensional.

Criar ilustracdes e arte digital
usando softwares.

Moldar e esculpir materiais,
explorando formas
tridimensionais e texturas.

Capturar imagens de alta
qualidade.

Criar colagens e montagens
usando diferentes materiais.

Desenvolver xilogravura e
linogravura.

Produzir desenhos técnicos
precisos, utilizando instrumentos

Autonomia no d&mbito
das suas fungoes

Responsabilidade pelas
suas agoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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Linha de contorno, linha estrutural como esquadros, compassos e
e linha gestual réguas.

Valor e textura
Caracterizacdo das superficies
Valores tacteis e visuais

Representar projetos
arquitetonicos.

Naturais e artificiais - Criar infografias que
Regulares e irregulares comuniquem informagoes
Cor complexas

Fenomeno fisico - o espectro solar
Visdo - a anatomia do olho
humano e o seu funcionamento
Sinteses, aditiva e subtrativa
Dimensoes da cor: matiz,
saturagao e tom

Cores primarias, secundarias e
terciarias

Métodos e modos de desenho de
representacao
- Percecao visual e reconhecimento

de formas
Meios simples de ajuda a percecao
Definicdo de formas a partir do
espaco negativo
Dominio de campos de imagem
Escala do desenho
Ajuste do desenho as dimensdes
do suporte
Tamanho relativo e relacdes
estabelecidas no campo visual - a
propor¢ao das formas
Espaco pictorico e perspetiva
empirica
Determinacdo intuitiva de
orientacdo de linhas
Indicadores de profundidade
Redugao de medidas
Desenho de contorno e o desenho
diagramatico

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Aplicar diferentes técnicas e materiais na representacdo do real:

CD1. Escolhendo suportes adequados para cada projeto, considerando o impacto visual e as caracteristicas
do material.

CD2. Aplicando em diferentes suportes e instrumentos, garantindo que os elementos representados estejam
proporcionalmente corretos.

CD3. Trabalhando com diversos materiais, como lapis, tintas, argila, entre outros, considerando suas
caracteristicas especificas.

CD4. Aplicando diferentes materiais e técnicas, mantendo a consisténcia estilistica
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CD5. Transmitindo expressividade e originalidade artistica na aplicacdo de diferentes técnicas e materiais.

CD6. Manipulando técnicas de desenho, incluindo hachuras, sombreamento, linhas de contorno, para criar
efeitos visuais variados.

CD7. Interpretando relagBes dimensionais entre formas, distinguindo proporcdo de escala

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

Computador com Ligacdo a Internet
Diversos materiais, como lapis, tintas.

Diferentes tipos de suporte.
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UC 0009/0000 | Representar materiais construtivos

UFCD 0000/0000 | Elementos de construcdo contemporanea

Elementos de construgdo tradicional

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Selecionar dos materiais construtivos

R2. Selecionar as texturas e materiais digitais representantes dos materiais construtivos

R3. Aplicar texturas aos modelos 3D

R4. Representar no projeto pormenores de elementos construtivos, usando nomenclaturas e vocabulario técnico

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Materiais na construgdo
tradicional - ceramicos, metais e
organicos
- Caracteristicas
Origem
Constituicao
Processos de transformagao
Processos de fabrico
Condutibilidade térmica e
acustica dos materiais de
construgdo

Estudo dos materiais
Pedras
Madeiras
Argilas e Ceramicos
Argamassas de ligagdo e
Rebocos
Vidro

Sistemas construtivos
tradicionais e pormenorizacdo
- NogOes de paredes portantes

e sistema de porticado
Paredes exteriores
Paredes interiores
Lajes
Coberturas inclinadas

Estudos dos materiais
contemporaneos
AGos e metais nao ferrosos
Cimento
Polimeros
Resinas, tintas e emulsdes

Integrar detalhes arquitetonicos
e construtivos com atencdo aos
elementos especificos que
caracterizam os diferentes
sistemas.

Reconhecer as caracteristicas
gerais dos materiais existentes
na construgao contemporanea

Representar os materiais de
construcdo existentes na
construcao e 0s processos de
transformacdo e/ou de fabrico

Comunicar usando
nomenclaturas técnicas.

Avaliar as condicdes de
desempenho de cada material
contemporaneo.

Avaliar o desempenho térmico e
acustico dos sistemas
construtivos.

Avaliar praticas construtivas
sustentaveis e eficiéncia
energética.

Integrar solucdes construtivas
ecoeficientes nos detalhes.

Analisar problemas complexos e
propor solugbes inovadoras

Autonomia no ambito das
suas fungoes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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Sistemas construtivos

contemporaneos e

pormenorizacao

- NogOes de estrutura

metalica e sistema misto
Paredes exteriores
Paredes interiores
Lajes

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Representar materiais construtivos:

CD1. Reconhecendo as caracteristicas Unicas associadas a diferentes sistemas construtivos, como detalhes
ornamentais, tipos de estrutura e técnicas especificas.

CD2. Aplicando os principios fisicos ativos nos sistemas construtivos e reconhecendo as propriedades dos
materiais utilizados

CD3. Fazendo representacOes tecnicamente precisas, refletindo com exatiddo os detalhes construtivos
conforme especificado nos projetos.

CD4. Representando em conformidade com as normas e regulamentagdes locais e internacionais aplicaveis
a construgdo contemporanea.

CD5. Utilizando vocabulario técnico de forma apropriada e consistente, evitando ambiguidades e garantindo
uma comunicagao clara.

CDe6. Ajustando o nivel de detalhe e linguagem técnica de acordo com o publico-alvo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet
Aplicacao de Desenho Assistido por Computador.

Software de Modelagdo 3D

OBSERVACOES
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UC 0010/0000 | Executar o programa preliminar e estudo prévio do projeto de arquitetura.

UFCD 0000/0000 | Projeto de arquitetura - programa preliminar

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Estudar a localizagdo, funcionamento e requisitos da obra de arquitetura.

R2. Listar as necessidades funcionais e espaciais e requisitos do projeto

R3. Interpretar elementos topograficos e cartograficos

R4. Criar esbocos, diagramas conceptuais e estudos de massa

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Conceitos prévios
Principios da arquitetura.
Materiais de construcao.
Sistemas estruturais.
Normas de construcao e
tecnologias emergentes.

Requisitos dos programas
preliminares
-+ Elementos especificos

constantes da legislacao
Caracteristicas organicas
Localizacdo e elementos
topograficos e cartograficos
Caracteristicas ambientais
Condicionamentos
financeiros da obra e
respetivos custos
Prazos de execugao a
observar

Conceitos prévios

- Figura de cliente/dono de
obra.
Caracterizagao das principais
formas de encomenda.
Fases de desenvolvimento de
um projeto.

Constituicdo de equipas para
elaboracdo de projetos de
arquitetura

Apresentacdo e desenvolvimento
do trabalho prético
Definicdo de temas e
objetivos a desenvolver

Realizar entrevistas e reunioes
para compreender as
expectativas e requisitos.

Analisar e interpretar as
necessidades funcionais,
estéticas e praticas do cliente.

Integrar as caracteristicas do
local, contexto histoérico e

cultural, regulamentacdes locais.

Desenvolver solucOes criativas e
inovadoras.

Comunicar visualmente ideias
arquitetonicas.

Interpretar e compreender a
organizacdo do espaco proposta
no estudo prévio.

Analisar a movimentacdo dos
utilizadores pelo espaco.

Ler e interpretar plantas, cortes
e outros documentos graficos.

Identificar o conceito
arquitetdnico subjacente ao
estudo prévio.

Avaliar proporgdes e escala no
estudo prévio.

Contextualizar o estudo prévio
em relacdo ao ambiente
circundante.

Analisar as funcionalidades
proposta no estudo prévio.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Empatia
Assertividade.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.

Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Calendarizagdo do seu
desenvolvimento

Prefiguracao de problemas e

condicionantes
Articulacao de todos os
elementos - integracdo da
informacao

Desenhos especificos com a

escala ajustada ao tema a
comunicar

Selecionar materiais e texturas
propostas.

Reconhecer elementos de
sustentabilidade.

Garantir que o estudo prévio
esteja em conformidade com as
diretrizes aplicaveis.

Reconhecer os condicionamentos
financeiros e 0s prazos para
elaboragdao de um projeto de
arguitetura

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Executar o programa preliminar e estudo prévio do projeto de arquitetura.

CD1. Compreendendo o conceito global e as intencBes do projeto apresentadas no estudo prévio

CD2. Refletindo adequadamente no projeto as necessidades funcionais.

CD3. Relacionando o ambiente circundante, topografia, vizinhanga e caracteristicas culturais, normas locais

e restrices legais.

CD4. Analisando aspetos estéticos, incluindo proporcSes, escala, e harmonia visual.

CD5. Concebendo solugBes inovadoras e criativas

CD6. Adaptando o programa preliminar com base no feedback recebido.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet

Aplicacao de Desenho Assistido por Computador.

Material para desenho técnico

OBSERVACOES
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UC 0011/0000 | Desenhar o projeto base de arquitetura

ANCREP

ACIOMNAL
WEA & GUALIFICACAG E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000 | Projeto base de arquitetura

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Desenho da planta baixa em 2D

R2. Extrusdo de elementos da planta baixa para criar elementos 3D

R3. Adicdo de detalhes e texturas, mobiliario e acessorios

R4. Configuracdo da iluminagdo, renderizagdo, andlise e ajustes

R5. Producdo documentacdo técnica, como plantas, cortes e elevagdes e da apresentacdo ao cliente

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Projeto base de arguitetura

Formas de instrugdo e
organizagao de um projeto de
licenciamento
Entidades licenciadoras de
ambito central e local
Normativas legais aplicaveis
(de ambito nacional e
municipal)
Elementos de informacao
urbana
Pecas desenhadas
Pecas escritas

Software de modelagem 3D

Projecdes ortogonais, escalas,
cotas e simbologia arquitetdnica

Tipos de luzes, técnicas de
iluminagdo

Configuragdo de materiais para
renderizacao.

Normas e regulamentos
arquitetonicos

Documentagdo técnica de projeto

compreender os principios
basicos de arquitetura,

Interpretar plantas baixas e
cortes.

Identificar a aparéncia frontal
dos edificios e suas
caracteristicas estilisticas.

Analisar perspetivas,
reconhecendo a representagao
tridimensional.

Analisar detalhes construtivos,
identificando como diferentes
elementos se conectam.

Compreender conceitos como
projecdes ortogonais, escalas,
cotas e simbologia arquitetdnica

Interpretar especificacdes
técnicas e legendas presentes
nos desenhos.

Reconhecer escalas utilizadas
nos desenhos.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Empatia
Assertividade.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferengas
individuais.

Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Desenhar o projeto base de arquitetura:

CD1. Interpretando com precisdo plantas baixas e cortes, demonstrando compreensdo dos elementos

espaciais e suas relagdes.

CD2. Analisando perspetivas, compreendendo a representagdo tridimensional do projeto.
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CD3. Revelando uma compreensdo dos conceitos e relages representadas nos diagramas arquiteténicos.
CD4. Analisando detalhada os desenhos de detalhes construtivos.

CD5. Identificando a simbologia grafica especifica da arquitetura.

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

Computador com Ligacdo a Internet
Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Material para desenho técnico
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UC 0012/0000 | Produzir um projeto de execugédo em arquitetura.

UFCD 0000/0000 | Projeto de execucdao em arquitetura

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Identificagdo dos elementos do projeto base a detalhar

R2. Introducdao no projeto base dos desenhos e especificagdes (plantas baixas, cortes, elevagfes, detalhes
construtivos, especificacdes de materiais, etc.)

R2. Realizagdo de calculos estruturais e analises técnicas adicionais para garantir seguranga e viabilidade do

projeto

R3. Producdo da documentacdo necessaria para a obtengdo de licengas de construgdo, realizagdo de contratos de

construcdo, etc.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Projeto de execugao em
arquitetura.

Projetos de especialidades
Desenhos de pormenor
Informacdo complementar
Mapa de acabamentos

Mapa de vaos, de armarios e de
eguipamentos

Normas e regulamentos
aplicaveis a construcdo.

Métodos construtivos, incluindo

técnicas modernas e tradicionais.

Reconhecer os sistemas de
representacdo e a linguagem
grafica de um projeto de
execugdo em arquitetura.

Interpretar plantas, cortes,
elevacOes e detalhes
construtivos.

Adequar o nivel de informacao e
da expressao grafica aos
objetivos e as diferentes escalas
do desenho

Entender as especificactes
técnicas relacionadas aos
materiais e demais elementos
presentes no projeto.

Interpretar cortes construtivos,
identificando as camadas e
materiais presentes na
construcdo do edificio.

Reconhecer os sistemas
estruturais utilizados no projeto,
incluindo vigas, pilares, lajes e
fundagoes.

Realizar calculos estruturais e
analises técnicas de seguranca e
viabilidade do projeto

Interpretar esquemas de
instalacGes elétricas, hidraulicas
e HVAC.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
fungoes.

Empatia
Assertividade.

Empenho e persisténcia na
resolucdo de problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.

Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Avaliar a viabilidade construtiva
das solucdes propostas no
projeto.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Produzir um projeto de execucdo em arquitetura:

CD1. Interpretando com precisdo plantas, cortes, elevacfes e detalhes construtivos.

CD2. Seguindo corretamente as especificagdes técnicas relacionadas a materiais, técnicas construtivas e
instalacOes.

CD3. Aplicando normas e regulamentos locais e nacionais do projeto de execugdo.

CD4. Avaliando a viabilidade construtiva das solucGes propostas, considerando limitagGes praticas e recursos
disponiveis.

CD5. Identificando antecipadamente possiveis riscos.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet
Aplicacao de Desenho Assistido por Computador.

Material para desenho técnico

OBSERVACOES
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Representar espagos arquitetonicos com inclusao de objetos e figuras humanas.

UFCD 0000/0030

Representagao espacial.

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R3. Escolher poses e expressdes adequadas as atividades representadas

R4. Aplicar texturas, adicionar detalhes finos, ajustar iluminacdo e sombreamento

R1. Utilizar software de modelagem 3D para criar modelos tridimensionais dos objetos

R2. Incluir figuras humanas na representacdo para fornecer uma sensacao de escala e proporcao ao ambiente

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Técnicas de desenho
arquitetonico (plantas, cortes,
elevacdes e perspetivas).

Andlise e representacdo espacial
Espaco interior
Espaco exterior
Paisagem

Sistemas de representagdo:
método da perspetiva linear
- Principios de perspetiva

linear
Escala relativa
Disténcia e posicionamento
Convergéncia ou ponto de
fuga
Cruzamento ou linhas
estruturais
RelagBes de conjunto e de
detalhe

Luz e sombra na representacao
espacial
- Grau de iluminagdo e
distancia relativa entre as
formas
Sombra prépria e sombra
projetada
Orientacao dos raios solares
Orientagdo e insolagdo de
superficies
Valor tonal. Profundidade de
campo e perspetiva
atmosférica

Aplicar técnicas de acuidade percetiva
para representacdo de espacos.

Aplicar o método da perspetiva linear.

Reconhecer a importancia da luz e
sombra no entendimento do espaco e
da posicdo das formas no espaco.

Aplicar principios de perspetiva.

Aplicar varias técnicas e materiais de
representacao de espacos
arquitetonicos.

Aplicar técnicas de desenho de
imaginacdo reprodutiva e criativa.

Utilizar uma variedade de médias,
como lapis, canetas, aguarelas,
marcadores e técnicas mistas para
criar representagdes ricas e
detalhadas.

Modelar objetos 3D para criar
representacdes digitais tridimensionais
de espagos arquitetonicos.

Praticar desenho de observacdo para
representar com precisao elementos
arquitetdnicos, objetos e a figura
humana.

Trabalhar com diferentes escalas e
proporcOes ao representar espagos
arquitetonicos.

Criar representagdes realistas de
espacos e objetos, através dos

Autonomia no ambito
das suas funcoes

Responsabilidade pelas
suas agoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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Representacdo mental de
espagos
- Vistas multiplas e alteracdo
do ponto de vista
Axonometria
Desenho tridimensional de
espacos a partir de
representagdes
bidimensionais
Desenho de memoria
Desenho de imaginagao
(imaginagdo reprodutiva e
imaginacdo criativa)

principios de iluminacgdo e
sombreamento.

Incluir objetos de decoracgao e
mobilidrio nos desenhos, respeitando
as escalas e disposicOes espaciais.

Representar a figura humana de
maneira proporcional.

Adicionar elementos expressivos aos
desenhos.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Representar espacos arquitetonicos com inclusdo de objetos e figuras humanas.

CD1. Representando os elementos arquitetonicos, incluindo proporcSes corretas, detalhes precisos e escalas

apropriadas.

CD2. Aplicando os principios de perspetiva para garantir uma representacdo visual realista e harmoniosa.

CD3. Integrando objetos, mobilidrio e elementos decorativos de maneira coerente no espaco arquitetonico.

CD4. Representando a figura humana de maneira proporcional e contextualizada dentro do ambiente

arquitetonico.

CD5. Escolhendo e aplicando diversos materiais e técnicas, adaptando-se as necessidades especificas de

cada representacdo.

CD6. Equilibrando o realismo técnico com expressividade artistica, criando representagdes visualmente

atraentes e comunicativas.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet

Diversos materiais, como lapis, tintas.

Diferentes tipos de suporte.

Software 3D

OBSERVACOES




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

PARA A GUALIFICACAD E O
ENSIND PROFISSIONAL, L7

UC 0014/0000 | Produzir a linguagem grafica do projeto de arquitetura.

UFCD 0000/0000 | Projeto de arquitetura - analise processual

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Definir os padrOes graficos

R2. Criar legendas e convencgses graficas

R3. Estabelecer uma hierarquia visual clara nos desenhos, destacando os elementos mais importantes.

R4. Padronizar formatos de apresentagao

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Caracterizagdo volumétrica e
expressdo grafica
- Espessuras de linhas

exprimindo profundidade
Demarcagdo de planos
usando cor
Caracterizagdo de materiais
usando cor
Articulacdo de elementos
mono e policromaticos
Sombras e sombreados
Expressividade especifica
das escalas de
representacao
Articulacao com elementos
de texto, cotagem e
legendagem
Coeréncia transversal da
linguagem grafica e
expressividade

Aplicacdo do dominio expressivo
Projecao ortogonal (plantas,
alcados e cortes)
Perspetivas axonometricas

Programa funcional.
Design estético.

Consideracfes técnicas e
requisitos regulamentares.

Software de desenho assistido
por computador (CAD) e
modelagdo 3D.

Articular a visdao conceitual do
projeto, identificando os
principais elementos que devem
ser refletidos na linguagem
grafica.

Estabelecer padrbes graficos
consistentes para simbolos,
linhas, cores, fontes e outros
elementos visuais ao longo de
todo o conjunto de desenhos.

Manter uma coeréncia estilistica
em todos o0s desenhos.

Definir uma hierarquia visual
clara,

Adaptar a linguagem grafica a
diferentes escalas de desenhos.

Integrar elementos contextuais,
como entorno urbano, paisagem
e caracteristicas geografica.

Utilizar software de desenho
assistido por computador (CAD)
e modelagdo 3D.

Reconhecer e interpretar na sua
globalidade o processo de
desenho técnico nas vertentes
técnica e artistica

Adequar o nivel de informacdo
as caracteristicas expressivas e
graficas de cada escala.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Empatia
Assertividade.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.

Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Conjugar cor e valores lumineos
na representacdo grafica de
elementos de desenho técnico.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Produzir a linguagem grafica do projeto de arquitetura:

CD1. Mantendo uma consisténcia visual ao longo de todos os desenhos.
CD2. Integrando a linguagem grafica ao conceito global do projeto.

CD3. Garantindo uniformidade na padronizagdo de simbolos, linhas, cores e outros elementos graficos
utilizados nos desenhos.

CD4. Avaliando a hierarquia visual clara, destacando elementos importantes.

CD5. Verificando a clareza e a legibilidade da linguagem grafica em diferentes escalas de desenhos.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet
Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.
Aplicacao de Modelacdo 3D.

Material para desenho técnico

OBSERVACOES
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UC 0015/0000 | Executar pegas desenhadas de planeamento urbano.

UFCD 0000/0000 | Cidade e territorio

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Recolher e interpretar dados geograficos, topograficos e demograficos, socioeconémicos e culturais
R2. Desenvolver layouts da zona e plantas baixas conceptuais

R3. Executar perfis 2 e 3 D do terreno com declives, integrando situacdes de edificado, de vias, elementos

vegetais/arborizagdo e bacias hidricas.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Cidade e territorio - Recolha de
informacao
- Recolha de informagao

cartografica
Identificagdo do “uso do
solo” com consulta da “carta
de uso de solos” do PDM em
questdo, e consulta da
legislagao em vigor que rege
0 ordenamento do territdrio
Andlise de levantamentos
topograficos
Levantamento fotografico
Levantamento do edificado
existente: usos, nO de pisos
e estado de conservacao
Levantamento métrico

Desenho de elementos urbanos

Elementos de arquitetura
paisagista

Urbanismo e planeamento
urbano

Criar desenhos técnicos claros e
precisos, incluindo plantas
baixas, cortes, elevacdes e
mapas urbanos.

Executar pecas de planeamento
urbano com recurso a
representacao bidimensional,
tridimensional numa perspetiva
da criagcdo de cenarios virtuais.

Usar software de desenho
assistido por computador (CAD)

Representar topografia em
desenhos,

Criar representacoes
tridimensionais do planeamento
urbano.

Realizar andlises espaciais e
avaliar o impacto das propostas
de planeamento urbano

Gerar solugOes criativas e
inovadoras

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Empatia
Assertividade.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.

Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Executar pecas desenhadas de planeamento urbano:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.
CD5.

Garantindo que as representagdes estejam de acordo com as especificagdes e normas urbanas.
Criando desenhos que sejam claros e legiveis.

Integrando com precisdo dados topograficos nos desenhos.

Garantindo que os desenhos estdao em conformidade com as regulamentages e leis urbanas locais.

Incluindo elementos sustentdveis nos desenhos, demonstrando praticas e soluces eco-friendly.

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

Computador com Ligacdo a Internet

Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Material para desenho técnico
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UC 0016/000 | Construir cenarios virtuais em projetos 2D ou de modelagdo 3D.

UFCD 0000/0000 | Composicdo - pintura digital

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Definir o tema, estilo, fazer esbogos e rascunhos para explorar composicoes e ideias
R2. Compor o esbogo basico da composicdo, estabelecendo a estrutura geral da pintura
R3. Adicione detalhes e refinamentos ao esbogo, focando na composicao, proporgdes e movimento visual.

R4. Criar e manipular modelos 3D usando técnicas de modelagem poligonal ou NURBS.

R5. Pintar, texturizar, rever e finalizar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Técnicas de modelacdo organica
- Modelacdo por splines

Malhas e poligonos.
Modelacdo por subobjecto
Patch modeling
Modelacdo de baixo numero
de poligonos
Modelacdo de superficies
nao uniformes NURBS
Modelacdo por seccdo e
subdivisdo

Estruturas de ligagdo

-+ Relagdo child - parent
Estruturas articuladas
RestricOes de articulagbes
Forward kinematics e inverse
Kinematics.
Estratégias de articulagdes
complexas
Definicdo de estruturas de
esqueleto

Apllcagao de materiais
O editor de materiais
Criacao e edigdo de
bibliotecas de materiais
Materiais - tipos e definicdes
Importancia do brilho
especular
Canais bump, opacity,
displacement
Coordenadas de materiais
Aplicagdo de texturas em
superficies subdivididas

Selecionar os principios de
composicdo da pintura digital.

Reconhecer e aplicar as técnicas
de pintura digital

Criar composicdes visuais.

Equilibrar elementos no cenario
para guiar o olhar do
espectador.

Usar cores para transmitir
atmosfera, luz e sombra.

Adicionar detalhes e texturas
realistas para o cenario.

Aplicar a perspetiva correta.
Criar cenarios tridimensionais

Interagir luz com objetos e
superficies.

Dar vida ao cenario, adicionando
movimento.

Aplicar texturas de maneira
eficiente e realizar o
mapeamento UV.

Adaptar o estilo artistico do
cenario de acordo com as
necessidades do projeto.

Desenvolver ideias criativas para
cenarios.

Autonomia no ambito das
suas fungoes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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Exportacdo de coordenadas
de texturas - articulacao
com outras aplicacoes

Iluminagdo

Teoria da luz - iluminagao por
trés pontos.

Tipos de luzes e sombras
Relacdo da geometria dos objetos
com a reflexdo da luz

Simulagdo de luz refletida e
iluminacdo global

Importancia da iluminacdo na
caracterizacdo dos materiais

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Construir cendarios virtuais em projetos 2D ou de modelagdo 3D:

CD1. Garantindo que os elementos no cenario estejam em conformidade com as leis da perspetiva.
CD2. Mantendo uma coeréncia estilistica com o projeto global, seja ele 2D ou 3D.
CD3. Avaliando a quantidade apropriada de detalhe para atender ao estilo desejado.

CD4. Verificando a qualidade da iluminacdo e do sombreado, assegurando que estdo alinhados com a fonte
de luz no cenario.

CD5. Aplicando texturas e o mapeamento UV nos modelos 3D.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Agéncias digitais em Multimédia, Audiovisuais.

Produtoras de audiovisuais.

RECURSOS

Computador e software de edicao de imagem
Recursos Multimédia e Audiovisuais
Ferramentas de produgao de storyboards

Ferramentas de criacdo de animacoes.

OBSERVACOES
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UFCD 0000/0000

Representagdo tridimensional

PONTOS DE CREDITO: 4.5

REALIZACOES

R1. Analisar o desenho bidimensional, definindo as partes e caracteristicas do objeto a representar em 3D.

R2. Criar em software de modelagem 3D o modelo basico do objeto, com medidas e proporcdes fornecidas pelo

desenho bidimensional

R3. Adicionar detalhes e refinar o modelo

R4. Aplicar texturas e técnicas de mapeamento UV

R5. Comparar o modelo 2D com o modelo 3D e ajustar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Técnicas de representacdo em

desenho linear - o0 desenho de

construgdo

- Estrutura

Linhas reguladoras principais
Simplificagdo geométrica de
objetos com recurso a
formas basicas
Representacdo de formas
geomeétricas
Representacao de formas
organicas

Representacdo da figura humana

Modelo nu - proporcdes e
construcao

Modelo em agao - gesto,
movimento

Modelo vestido

Representacdo dos volumes e
superficies
- Valor luminico e volume

Comportamento da luz nas
formas
Sombra (propria e projetada)
Reflexdo, brilho e
transparéncia
Textura e massa (textura
efetiva, textura simulada,
textura inventada)

Aplicar técnicas de observagdo e
representacao dos objetos
tridimensionais de caracter
geomeétrico

Aplicar os procedimentos
graficos e técnicos da
representacdo de objetos
organicos.

Aplicar técnicas de transposicdo
do desenho estrutural a
representacao de objetos e da
figura humana.

Aplicar em registos de técnicas
diversificadas as gradagdes na
identificacdo da superficie das

formas e dos valores de claro-
escuro.

Aplicar os principios da
perspetiva, incluindo a
perspetiva linear e atmosférica.

Representar a
tridimensionalidade em desenhos
bidimensionais.

Representar proporgdes realistas
de objetos e formas
tridimensionais em desenhos
bidimensionais.

Autonomia no ambito das
suas fungdes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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Rep

Interagdo linha-estrutura-
textura, representacdo de
formas

resentacdo mental de objetos
Vistas multiplas

Desenho tridimensional de
objetos espacos a partir de
representagdes
bidimensionais

Desenho de memodria
Desenho de imaginagao

Ambiente de trabalho
tridimensional

Coordenadas
tridimensionais.

Métodos auxiliares de
desenho e modelagao 3D
Criacdo de entidades simples
Comandos de visualizagdo
tridimensional

Alteracdo do ponto de vista
Criagdo e gestdo de vistas
do modelo

Janelas de visualizagdo
Estilos de visualizagao
Visualizacdo em perspetiva
conica

Visualizagdo dinamica
Sistemas de coordenadas
definidos pelo utilizador
Criacdo de superficies
Criacdo de sdlidos
Comandos de edicdo de
objetos tridimensionais
Utilizagdo de elementos
bidimensionais (plantas,
cortes, alcados)

Produgdo de elementos 3D a
partir de pecas 2D.
Modelagdo de solidos:
Operagbes booleanas
Extrusdo e revolugdo
Passagem de modelos 3D a
desenhos 2D: Vistas e cortes
dinamicos.

Desenho tridimensional
Intermédio

Aplicagdo de materiais
Aplicacdo de luze
Simulagdo de luz solar e de
pontos de luz.

Observar a interacdo entre luz e
sombra, destacando a forma e
profundidade dos objetos.

Utilizar linhas de contorno de
maneira eficaz, destacando a
forma e contorno dos objetos
tridimensionais.

Aplicar valores tonais para criar
a sensacao de profundidade e
destacar caracteristicas
especificas dos objetos.

Representar texturas e detalhes
superficiais.

Criar objetos tridimensionais em
perspetiva isométrica.

Aplicar técnicas de hachura para
indicar diferentes plano.

Visualizar objetos tridimensionais
mentalmente e transferir essa
representacao para o papel.

Avaliar criticamente desenhos.

Reconhecer o ambiente de
trabalho e o espaco
tridimensional digital.

Aplicar procedimentos de
visualizacdo 3D.

Aplicar procedimentos de
desenho e modelacdo 3D.

Efetuar vistas e cortes a partir
do desenho tridimensional.

Aplicar procedimentos de
preparacdo e impressao de
desenhos tridimensionais.

Reconhecer o ambiente de
trabalho e o espaco
tridimensional digital.

Aplicar procedimentos de
visualizacao 3D.

Aplicar procedimentos de
desenho e modelagao 3D.

Efetuar vistas e cortes a partir
do desenho tridimensional.
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Obtencgdo de sombras
Visualizacao realista Render
Cémaras e animagao
elementar

Selecao de vistas ortogonais
e perspetivas para
impressao.

Principios basicos de
iluminacdo e renderizacao.

Principios de animacdo,
rigging e skinning.

Aplicar procedimentos de
preparacdo e impressao de
desenhos tridimensionais.

Escalando os objetos mantendo

a fidelidade as dimensodes reais.

Usando linhas de contorno de
forma eficaz para comunicar a
forma tridimensional dos
objetos.

Representando efeitos de luz e
sombra, contribuindo para a
tridimensionalidade dos objetos

Compondo texturas de maneira
realista, contribuindo para a
percecdo tridimensional.

Verificando a consisténcia
estilistica na representacao
tridimensional, mantendo uma
identidade visual coesa.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Transformar desenhos 2D em modelos 3D:

CD1.

CD2.
CD3.
CD4.
CD5.
CD6.

Aplicando os principios da perspetiva para garantir que o0s objetos sejam

tridimensionalmente de maneira realista.

Escalando os objetos mantendo a fidelidade as dimensdes reais.

representados

Usando linhas de contorno de forma eficaz para comunicar a forma tridimensional dos objetos.

Representando efeitos de luz e sombra, contribuindo para a tridimensionalidade dos objetos.

Compondo texturas de maneira realista, contribuindo para a percegdo tridimensional.

Verificando a consisténcia estilistica na representacdo tridimensional, mantendo uma identidade visual

coesa.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet

Diversos materiais, como lapis, tintas.

Diferentes tipos de suporte.
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Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Aplicacdo de Modelacdo 3D.
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Imprimir desenhos bidimensionais e objetos tridimensionais

UFCD 0000/0000 | Laboratério de impressdo

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Preparacdo do arquivo, verificacdo das dimens@es e resolugdo do arquivo para ajuste a impressao

R2. Configuragdo da impressora (2 ou 3D) e do software de impressao

R3. Carregamento do arquivo ou modelo

R4. Pos-processamento e Acabamento (Impressdo 3D)

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Principios de organizacdo e gestdo do
processo de desenho
- Espaco de composicdo e espaco de

modelacado
Gestdo de layouts
Insercdo de esquadrias e legendas
Criacdo de janelas de impressao
Definicdo de estilos e escalas de
impressao.

Impressdo 2D
- Caracteristicas das impressoras
Configuragao e otimizagdo das
impressoras
Tipos de papel e economia de
consumiveis.
Organizacdo de processos
Otimizagdo da impressao
Estratégias para impressdo de
afericao
Configuragao da aplicagdo grafica
para impressao
Criacdo e gestdo de referéncias
externas
Insercdo e gestdo de imagens
Importagdo e gestdo de ficheiros
. Impressdo 3D
- Principios basicos de modelagem
3D
Software de modelagem 3D
Software de fatiamento (slicer) -
configuracdo de pardmetros como
resolugao, densidade de
preenchimento e suportes

Reconhecer principios de
organizagdo e gestao do
desenho digital para
impressao.

Ajustar a resolugao, o tipo de
papel, as configuragcbes de cor
e outros parametros
relevantes.

Realizar manutencdo basica
nas impressoras.

Escolher o material adequado
para cada trabalho especifico.

Gerir cores para garantir que
as cores nos desenhos
bidimensionais sejam
reproduzidas de maneira
precisa na impressao.

Diagnosticar e resolver
problemas comuns de
impressdo.

Reconhecer processos de
otimizagao e economia de
recursos de impressao.

Compreender as consideragoes
especificas para design
destinado & impressao 3D,
como a otimizagao de
geometrias para evitar
suportes excessivos e
maximizar a resisténcia da
peca

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das
suas funcoes.

Empatia
Assertividade.

Empenho e persisténcia na
resolucdo de problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.
Disponibilidade para
aprender.

Respeito pelas regras e
normas definidas.
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Materiais e filamentos para
impressdo 3D, propriedades e
caracteristicas de impressdo
Operagdo da Impressora 3D:
configuracao da impressora,
carregamento de filamentos,
calibragao da mesa de impressao
Procedimentos de seguranca na
operagao com impressoras 3D

manipulagdo segura de
filamentos e resinas, 0 uso
adequado de equipamentos de
protecdo individual e a
prevencdo de incéndios

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Imprimir desenhos bidimensionais e objetos tridimensionais:

CD1. Avaliando a nitidez, precisdo de cores e detalhes da impressdo em relacdo ao ficheiro original.

CD2. Verificando as configuragfes da impressora (resolugao, tipo de papel, configuracdes de cor) e ajustando
para atender aos requisitos do trabalho.

CD3. Calibrando para evitar desalinhamentos ou distor¢es nas impressoes.

CD4. Garantindo que a qualidade da impressdo seja consistente em diferentes cépias do mesmo desenho
ou entre diferentes trabalhos.

CD5. Resolvendo problemas técnicos durante o processo de impressdo, minimizando o tempo de inatividade.
CD6. Configurando a impressora para lidar com diferentes tamanhos e tipos de papel.

CD7. Cumprindo as praticas de seguranga ao manusear equipamentos de impressao.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligagdo a Internet

Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.
Aplicacao de Modelacdo 3D.

Software de desenho técnico e vetorial.

Impressoras 2D e 3D

OBSERVACOES
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UFCD 0000/0000 | Introdugdo ao CAD - Construgao Civil

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Definir template de projeto e desenhar esbogco dos componentes ou objetos
R2. Modelar 3D dos esbocos
R3. Analisar requisitos e aplicar estilos de cotagem

R4. Organizar os estilos de cotagem e padronizar

Ferramenta de CAD construgao civil.

NocOes gerais sobre hardware e ;| - Utilizar novos softwares de CAD
software requerido especificos para a construgao
Windows; operacdes civil.

fundamentais de suporte ao

ler e interpretar desenhos
técnicos, incluindo plantas
baixas, cortes.

CAD
Area grafica. Apresentagdo das
diversas regioes.

Preparacao da folha de - Trabalhar com geometria,
trabalho. escalas e proporgoes.
NocSes basicas do desenho em CAD | - Criar desenhos em duas
- Manipulagao de comandos dimensdes (2D) e em trés
- Modos de selecdo de entidades dimensdes (3D)

- Visualizagdo do desenho

Garantir precisdo nos desenhos.
- Comandos de desenho

- Linhas auxiliares de construgdo | - Organizar desenhos em
- Xline e Ray camadas.
- Comandos auxiliares de

Inserir e editar blocos para

desenho s reutilizacdo eficiente de

: Comandos de edicao de elementos.
entidades

- Niveis de trabalho, Layers - Modificar e editar desenhos

- Alteracdo de propriedades das incluindo escalar, rodar e outras
entidades operacdes de edicdo.

- Comandos de auxilio e
averiguagao

- Padrdes regulares de
enchimento de areas

Configurar e gerir escalas de
impressao.

Comandos de texto
Execucdo de estilos de texto
Criacdo de estilos de cotagem
Aplicagdo de cotas

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
Normas e convengdes de desenho - Especificar o ambito de aplicagdo Responsabilidade pelas suas
para a construgdo civil do CAD em desenho de acoes.

Autonomia no ambito das
suas fungoes.

Empatia
Assertividade.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.

Disponibilidade para
aprender.

Respeito pelas regras e
normas definidas.
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Blocos

Criagdo de blocos
Insercdo de blocos
Whblock

Gestdo de bibliotecas

Criar desenhos em software CAD:

CD1. Navegando eficientemente pela interface do software de CAD.

CD2. Demonstrando precisdo ao executar comandos basicos do CAD, como desenhar linhas, criar poligonos,
circulos, entre outros.

CD3. Aplicando corretamente as informagdes presentes nos projetos.
CD4. Aplicando as ferramentas de cada ambiente conforme necessario transitando entre o modo 2D e 3D.

CD5. Organizar elementos do desenho em camadas, facilitando a manipulagao.

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

Computador com Ligacdo a Internet
Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Aplicacdo de Modelacdo 3D.
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Usar sistemas de projecdo axonométrica para representar objetos com

UC 0020/0000 | <o cionamento.

UFCD 0000/0000 | Desenho técnico - cortes e seccoes

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Preparar e detalhar o modelo tridimensional e identificar as dreas a seccionar
R2. Definir a localizacdo e angulo de corte de cada seccdo
R3. Utilizar as ferramentas de modelagem do software para aplicar o seccionamento ao modelo tridimensional.

R4. Selecionar o tipo de projecdo axonomeétrica, ajustar os parametros de projecdo, como os angulos de visdo e
a escala

R5. Renderizacdo e documentacdo das diferentes vistas do objeto com seccionamento, fornecendo legendas e

notas explicativas

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Principios basicos do desenho
técnico, incluindo a importancia
da clareza, precisdo e normas
especificas.

Desenho técnico

Caracterizacdo do campo de
aplicacao

Material de desenho e sua
utilizagao

Procedimentos
metodoldgicos basicos

Tipos de projecdes
axonomeétricas, como isomeétrica,
dimeétrica e trimétrica.

Planos de corte.
Parametros de projecdo
Técnica de adi¢cdo de sombras.

Normas técnicas relevantes para
o setor.

Reconhecer principais
convencdes graficas e normas
para a pratica do desenho
técnico.

Identificar e escolher os planos
de corte

Representar linhas e contornos
do objeto.

Aplicar tramas para indicar areas
cortadas e superficies internas.

Representar detalhes internos,
como secOes cortadas.

Adicionar texto explicativo e
dimensodes

Responsabilidade pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das
suas funcgoes.

Empatia

Assertividade.

Sentido critico.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Usar sistemas de projecdo axonométrica para representar objetos com seccionamento.

CD1.
Cb2.
CD3.
CD4.
CDs.

Desenhando com precisdo, seguindo as dimensdes e proporcdes corretas.
Representando de forma clara e compreensivel.

Identificando e representando os elementos de maneira precisa.
Mantendo uma consisténcia grafica em todo o desenho.

Certificando-se que o desenho esteja em conformidade com as normas técnicas relevantes.

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

Computador com acesso a internet
Material de desenho técnico.
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UFCD 0000/0000

Pds-producdo, efeitos visuais e apresentacdo de produto

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Selecionar ferramentas (softwares) de poés-producdo e apresentacdo

Aplicar técnicas de edigdo video e dudio.

R2. Reconhecer e contextualizar o papel dos efeitos especiais visuais na produgao.

R3. Animar e ajustar as propriedades da camara.

R4. Explorar a composi¢ao visual bidimensional e tridimensional.

R5. Produzir dossiers de apresentacdo de desenho digital incluindo elementos impressos, animados e interativos.

R6. Aplicar técnicas expressivas de comunicagao de informagdo e apresentacao de produtos de desenho digitais,

de ideias, de problemas e de solugdes.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Ed|gao digital avangada
Processos, metodologias e elementos
técnicos
Apresentacao do ambiente de trabalho
Animacdo de propriedades de layer e
keyframing. Manipulagao e
propriedades elementares de layers
Relagbes de parentesco entre layers
Animacao de propriedades de layer -
posicdo, rotacdo, pivot e opacidade.
Desenho com motion sketch
Aplicagdo de motion blur em imagens
estaticas para maior realismo.

Operagoes e ambiente 3D
Ambiente de trabalho tridimensional
Posicionamento e orientacao 3D
Visualizagdo e movimentagdo de um
objeto ao longo de um eixo
Sistema de coordenadas 3D.
Controlo de cdmara - profundidade de
campo, focagem, distancia focal.
Animacgdo de cdmara
TransicGes entre camaras
Criacdo de objetos 3D complexos
Opcoes e efeitos de iluminagao;
animacao de luzes

Usar software de desenho
digital, como Adobe Photoshop,
Illustrator, Procreate, SketchUp,
ou ferramentas similares.

Criar ilustracoes digitais
atraentes que comuniquem
efetivamente as ideias do
projeto.

Produzir modelacdo 3D.

Adaptar o estilo, o nivel de
detalhe e a abordagem visual de
acordo com as expectativas do
espectador.

Identificar as possibilidades
criativas e expressivas da edigdo
digital avancada.

Transmitir informagdes
complexas de forma clara e
concisa por meio de elementos
visuais.

Criar layouts atraentes.

Organizar elementos
visualmente.

Autonomia no
ambito das suas funcoes

Responsabilidade pelas
suas agoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade
estética e criativa
Resolugao de
problemas
Respeitar os direitos
de imagem
Criatividade
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Utilizacdo de luzes multiplas e
interacdo com layers

Projecdo de sombras

Iluminagao realista; iluminacdo diurna
e noturna

Materiais; caracteristicas e ajuste de
propriedades

Objetos sdélidos volumeétricos

Expressdes e 3D
- DefinicBes gerais de expressdes

Simplificacdo de expressdes
Rotacdo de um objeto através de
expressoes. Aplicacdo de expressdes
a efeitos
Inverse kinematics
Forward kinematics
Fumo com efeito 3D
Criacdo de efeito de movimento em
camara sem tripé

Rotoscopia
- Definicdo de rotoscopia

Rotoscopia com utilizacao de uma
Unica mascara
Rotoscopia com mascaras multiplas
Animacao de opacidade de mascaras
Rotoscopia de elementos multiplos
Movimentacao em profundidade e
rotacao tridimensional de layers 3D

Deslocamento ajustado; motion tracking
- Aplicacdo e processos de motion

tracking
Controlos especiais
Deslocamento ajustado a um objeto
usando um layer
Processos avangados de motion
tracking
Métodos de estabilizagdo de
movimento. Controlo e ajuste de
audio

Processos de apresentacdo

- Formatos - standard e widescreen

Integracao com as aplicacOes de
edicdo e pds-producdo
Importagao de ficheiros
Processos de compressdo video -
Mpeg-2
Criagdo de menus standard e motion
menus
Animacado de menus e layers
Insercdo de legendas

Garantir uma apresentagao
esteticamente agradavel.

Escolher paletas de cores
apropriadas, considerando a
mensagem do projeto.

Manipular imagens.
Criar fotomontagens.

Integrar elementos do projeto
em contextos reais

Caracterizar o conceito de
rotoscopia e as suas multiplas
aplicacOes.
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QUALIFICACOES At

PEA & CGLALIFICACAS E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

Conceito de multi-regites
Mudanca interativa de video; video
angle

Aplicagao em diversos suportes e
materiais

Registo do projeto em suporte
adequado

Elaboracdo de portefélio, composicdo e
impressao

Elaboragdo de painéis de apresentacdo,
composicdo e impressao

Producdo e registo em suporte final de
elementos animados e interativos

Criacdo e registo em suporte final do
portefélio individual do aluno

Técnicas de exposicdo e apresentacdo

Exploracdo e articulacao de todos os
processos de desenho digital e modelacao
tridimensional

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Pos-produzir e realizar apresentagcdes de produtos visuais:

CD1. Avaliando a clareza e a legibilidade dos elementos visuais na apresentagdo, garantindo que as
informagdes sejam compreensiveis para o publico.

CD2. Adotando um estilo visual na apresentagdo consistente, mantendo uma aparéncia coesa em todos os
elementos graficos.

CD3. Atendendo as expectativas e interesses do publico-alvo, adaptando o estilo e o contetdo de acordo.

CD4. Verificando a integracdo dos materiais graficos, como ilustracdes, graficos e imagens, para reforgar os
pontos-chave da apresentacdo.

CD5. Proporcionando um nivel de originalidade e criatividade na abordagem visual.
CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.
RECURSOS
Computador com Ligagdo a Internet
Ferramenta de edigdo de imagem.

Ferramenta de edicdo 3D.

OBSERVACOES
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UC 0022/0000

ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

Aplicar iluminagéo e texturizacdo em modelos 3D

UFCD 0000/0000

Animacao digital 3D - iluminacdo e texturizagao

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Selecionar as técnicas de iluminacdo e de texturizagdo para o produto 3D.

R3. Escolher e posicionar o tipo de iluminagdo (luzes direcionais, pontos de luz, luz ambiente)

R4. Refinar as configuraces de material para cada textura aplicada, ajustando parametros como brilho, reflexdo,

transparéncia

R5. Renderizagao do modelo com as texturas e iluminacao aplicadas e ajuste final

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Iluminacdo em computacdo
grafica
- Comportamento da luz e

suas carateristicas

Tipos de luzes em 3D
Point, Area, Spot, Direct,
Sombras

Técnicas de iluminagao
Trés pontos

Key, Fill, Backlight, Skylight
HDRI (High Dynamic Range
Imaging)

Global Ilumination,
Raytracing e Radiosity
Indice de refracdo

Efeito da iluminacdo nos
materiais

Specular , Gloss

Pratica de iluminagdo em
produtos 3D

Texturizagdo em objetos
tridimensionais
Conceito de UVs e sua
importancia
ProjecOes e sub-projecdes
Processos de UV mapping
Operag0es de relax,
separagao e unido de ilhas
Aplicacdo de texturas nos
canais de materiais
Tipos de texturas
Diffuse, Normal, Specular

Reconhecer os fundamentos
teoricos sobre iluminacdo em
computacdo grafica e
texturizacao

Criar modelos 3D usando
software de modelacdo.

Aplicar texturas de maneira
eficaz nos modelos 3D, incluindo
0 mapeamento UV.

Usar shaders para manipular a
aparéncia visual dos objetos,
proporcionando efeitos como
reflexdo especular, refracdo.

Configurar corretamente o
processo de renderizacdo.

Utilizar mapas normais e
displacement para adicionar
detalhes geométricos aos
modelos.

Criar texturas e materiais que se
alinhem com o estilo artistico.

Criar materiais que respondam
realisticamente a luz.

adaptar a texturizagdo e a
iluminacdo para diferentes
estilos artisticos.

Otimizar texturas e shaders.

Autonomia no ambito das
suas fungdes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade




«CATALOGO
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QP

Ambient occlusion

Alpha

Processos de
desenvolvimento de texturas
Pratica de texturizagdo em
produtos 3D

Aplicar a iluminacdo e texturas
de maneira que destaque
caracteristicas importantes.

Identificar e resolver problemas
relacionados a iluminagdo.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Aplicar iluminacéo e texturizagdo em modelos 3D:

CD1.

CD2.
Ch3.
CD4.

CDs.

Garantindo um resultado esteticamente agradavel, verificando a qualidade visual do produto 3D,
incluindo a aparéncia geral, detalhes texturizados e a iluminagdo.

Criando iluminagdo e texturizacdo alinhada com o design conceitual.

Otimizando o desempenho sem comprometer significativamente a qualidade visual.

Iluminando de maneira realista, considerando sombras apropriadas e destacando 0s elementos

relevantes no produto.

Adaptando a iluminagdo e texturizacdo ao contexto do produto, realgando caracteristicas importantes
e contribuindo para a narrativa visual.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Agéncias digitais em Multimédia, Audiovisuais.

Produtoras de audiovisuais.

RECURSOS

Computador e software de edicdo de imagem

Recursos Multimédia e Audiovisuais

Ferramentas de edigdo 3D.

Ferramentas de criacdo de animacoes.

OBSERVACOES
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UC 0000/0023

Elaborar storyboards

PARA A QUALIF OEC
ENSINO PROFISSIONAL, P

UFCD 0000/0000

Storyboard

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Planear o roteiro visual

R2. Dividir o roteiro em cenas e secgdes e criar representacoes visuais.

R3. Incluir videos, audios, animacdes ou interatividade

R4. Rever, finalizar e apresentar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Principios basicos da narrativa
visual, incluindo composicao,
engquadramento, perspetiva e uso
de cores para transmitir emocoes
e informacoes

Ferramentas de criagcdo, como
lapis, canetas, tablets graficos ou
software de storyboard.

Conhecimento dos diferentes
tipos de planos de camara e
como contar uma historia
visualmente.

Compreensdo das necessidades
visuais e da direcdo de cena
especifica para a producao.

Compreensao narrativa e
colaboracdo efetiva

Criar desenhos simples e claros.

Transmitir emocdes e acdes por
meio de expressoes faciais e
gestos

Compor cenas de forma atraente
e informativa

Organizar as cenas de forma
l6gica e coesa

Criar transicdes visuais suaves
entre as cenas.

Interpretar e traduzir as
informacdes do roteiro em
imagens.

Utilizar software para criagao de
storyboard

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucdo de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

Trabalho em equipa

Adaptabilidade tecnoldgica

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Elaborar storyboards:

CD1. Comunicando claramente a progressao da narrativa

CD2. Apresentando uma composicdo visual equilibrada e atraente

CD3. Adaptados para atender aos requisitos especificos da midia final, seja cinema, televisdo, animacdo,

etc.?

CD4. Mantendo a aparéncia visual dos personagens e cenarios é consistente ao longo do storyboard




LCATALOGO

CQ * Qlalimcacoes ANQEP

Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Ferramenta para criacdo de Storyboards

Ferramentas de desenho

TECNICO MULTIMEDIA
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ENSING PROFISSIONAL, 17

UC 0000/0024 | EDITAR SEQUENCIAS DE VIDEO A PARTIR DE GUIAO

UFCD 0000/ Video Digital

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Organizar o material video disponivel

R2. Escolher takes e selecionar clipes

R3. Organizar a sequéncia logica da informagdo visual

R4. Corrigir a cor e a imagem

R5. Renderizar e exportar as sequéncias de video

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Equipamentos de captacdo de
video.

Familiaridade com pelo menos
um software de edicdo de video
popular.

Conceitos fundamentais de
video.

Anatomia e fisiologia do olho
humano e a camara
CCD - o olho da cdmara

Formatos de ficheiros de video
(MP4, MOV, AVI).

Sinal de video
Sinal analdgico Vs sinal
digital - caracteristicas
Linhas, campos e quadros
Pixels e seus aspetos
Medidores eletrénicos do
sinal de video e 0s seus
ajustes

Progressive scan
Do filme ao video

Suportes de camara
Tripé, Grua
Pedestal
Dolly, Steadycam

Camcorder
Diferentes partes constituintes
Controles basicos da camara
Uso das baterias

Utilizar hardware de aquisicdo de
video

Descrever as especificidades
técnicas de um video

Operar um software de edicao

Realizar operacdes basicas de
edicdo na linha do tempo.

Inserir transicdes e efeitos para
melhorar a narrativa visual

Sincronizar trilhas de audio e
video.

Aplicar um estilo visual
consistente ao video

Exportar sequéncias de video
dependendo do suporte final

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Material de transporte de
equipamento

Montagem e desmontagem de
uma camcorder profissional
sobre um tripé

Correcao de Cor.
Efeitos Visuais.

Enguadramentos e planos de
cena.

Exportacao e renderizacao.

Editar sequéncias de video a partir de guido:

CD1.
Cbh2.
CDh3.
CD4.
CD5.

Mantendo uma narrativa visual coesa e compreensivel.

Eliminando os corte e transicdes abruptas, para manter a linha do tempo precisa.
Sincronizando dudio e video.

Aplicando correcdo de cor.

Adaptando a sequéncia de video ao suporte desejado.

Agéncias digitais em Multimédia, Audiovisuais.

Produtoras de audiovisuais.

Equipamentos de aquisicdo de video

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Software de edi¢do de video

TECNICO MULTIMEDIA
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UC 0000/0025

Criar contetdos para jogos.

ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

UFCD 0000/0000

Game Design

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R2. Editar objetos em motores graficos em tempo real.
R3. Desenvolver interface e prototipo funcional de jogo.

R4. Importar e editar contelidos no game engine.

R1. Elaborar o documento de design do jogo, detalhando os varios aspetos do jogo, desde a jogabilidade até a
estética visual (conceito do jogo, incluindo a histéria, mecanicas de jogo, personagens e ambiente)

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Principios fundamentais de
design de jogo.

Fundamentos de game design e
elementos de videojogo
Objetivos.
Plataformas de publicacao.
Géneros.
Modo de jogador.
Mercados alvo e
carateristicas.
Conceitos sobre a concecdao
de regras e mecanicas.
Interagdo em videojogos e a
relacdo com o dispositivo de
publicacdo.

Motores graficos a tempo-real e
plataformas de desenvolvimento
- Diferentes plataformas -
introducdo e demonstragao.

Modo de visualizagdo e
diferencas entre jogos 2D e
3D.

Interfaces e construgao de
niveis.

Prototipo.

Contetdos para jogos de video
- Sprites, ilustragbes vetoriais
e animagdes para jogos 2D.
Geometria e maps para
jogos 3D.
Game engine.

Descrever os principios gerais de
desenho e mecanica em jogos

Criar modelos 3D e animac0es
para personagens, objetos e
ambientes no contexto do jogo.

Criar arte digital de alta
qualidade, incluindo conceitos de
personagens, cenarios, itens e
outros elementos visuais
necessarios para o jogo.

Projetar niveis de jogo que
proporcionem desafios
adequados.

Criar interatividade e uma
experiéncia envolvente para o
jogador.

Avaliar a jogabilidade

Importar contetidos para o
Game Engine.

Autonomia no ambito das
suas fungoes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade




GATALGED ANQEP
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES ActhCIA

PARA &
ENSINO PROFISSIONAL, LF.

Criar contetdos para jogos:
CD1. Criando conteudo que se integre harmoniosamente ao design geral do jogo,
CD2. Garantindo a jogabilidade
CD3. Adequando o contelido as expectativas e preferéncias do publico-alvo, considerando o género do jogo.
CD4. Integrando o conteldo a narrativa do jogo.

CD5. Avaliando a qualidade visual do conteldo garantindo uma experiéncia visual atraente.

Agéncias digitais em Multimédia, Audiovisuais.
Produtoras de audiovisuais.

Freelance e Trabalho Autonomo

Computador e software de edicdo de imagem
Recursos Multimédia e Audiovisuais
Ferramentas de produgao de storyboards
Ferramentas de criagdo de animacdes.

Motor de Jogo - Edicdo
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PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

UC 0026/0000 | Produzir dossiers de apresentacdo de projeto arquitetdnico

UFCD 0000/0000 | Introdugdo ao laboratorio de projeto arquitetonico

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Definir objetivos de apresentacdo e conteudos do dossier (informacdes sobre o projeto, conceitos-chave,

propostas de design)

R2. Reunir e organizar materiais e informag8es necessarias para incluir no dossier, como esbogos, desenhos
técnicos, renderizacGes, fotografias, textos descritivos e especificacGes técnicas

R3. Organizar e numerar os elementos sequencialmente e preparar painéis de sintese

R4. Aplicar a linguagem grafica

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Desenvolvimento de projeto
Pecas desenhadas (plantas,
cortes, alcados, elementos
perspéticos)

Pecas escritas

Producdo de painéis de
sintese

Modelagdo de maquetes

Sistemas de gestdo da
informacao
- Base de dados da

informacao
Modos de organizacdo das
pecas desenhadas do projeto
Formato dos desenhos
Sistematizacdo grafica
(coeréncia e uniformidade
dos desenhos)
Sistematizagdo das pegas
escritas

Softwares de design grafico,
como Adobe Illustrator, InDesign
e Photoshop.

Técnicas de maquetaria para
produzir maquetes fisicas

Reconhecer a complexidade e
abrangéncia disciplinar de um
projeto de arquitetura e do
caracter cientifico das varias
disciplinas intervenientes.

Criar layouts visualmente
atraentes e organizados,
garantindo uma apresentagao
clara e impactante.

Produzir desenhos técnicos
claros e precisos

Modelar objetos 3D para criar
representacoes visuais realistas
de projetos.

Sintetizar informacdes
complexas em elementos
visuais.

Integrar elementos multimédia,
como videos, animagdes ou
interagoes.

Garantir precisdo e qualidade em
todos os elementos da
apresentacgdo.

Criar uma apresentacao que guie
visualmente os espectadores.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Empatia
Assertividade.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.

Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Produzir dossiers de apresentagdo de projeto arquitetonico:

CD1.

CD2.
CDh3.
CD4.
CDs.

Garantindo que desenhos, painéis e maquetes tenham uma apresentacdo esteticamente atraente e
profissional.

Verificando a consisténcia visual entre os diferentes elementos.
Avaliando a precisdo técnica dos desenhos, garantindo que representem de forma fiel o projeto.
Incorporando elementos multimédia, como videos ou animagdes.

Ajustando o nivel de detalhe e a linguagem visual conforme necessario.

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

Computador com Ligacdo a Internet

Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Software de Desenho Técnico.

Aplicagdo de Modelagdo 3D.

Material para desenho técnico
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UNIDADES DE COMPETENCIA OPCIONAIS

UC 0001/0000

Executar modelagdo organica.

ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

UFCD 0000/0001

Animacdo digital 3D - modelagdo organica

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Re

unir referéncias visuais

R2. Modelar no software 3D a forma geral do objeto (proporgGes e a silhueta basica).

R3. Ajuste de proporgdo e escala e refinamento

R4. Pintura, texturizagdo, ajustes finais e renderizacdo

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Softwares de modelagdo 3D

Técnicas de modelacdo organica

Modelagdo por splines
Malhas e poligonos.
Modelagao por subobjecto
Patch modeling

Modelacdo de baixo numero
de poligonos

Modelacdo de superficies ndo
uniformes NURBS

Modelacdo por seccdo e
subdivisdo

Estruturas de ligagdo

Apli

Relacdo child - parent
Estruturas articuladas simples
RestricOes de articulagbes
Forward kinematics e inverse
Kinematics.

Estratégias de articulagdes
complexas

Definicdo de estruturas de
esqueleto

cagdo de materiais

O editor de materiais
Criacao e edigdo de
bibliotecas de materiais
Materiais - tipos e definicbes
Importancia do brilho
especular

Canais bump, opacity,
displacement

Coordenadas de materiais

Reconhecer os conceitos

basicos da modelacdo organica.

Utilizar ferramentas especificas
para modelacdo.

Reproduzir proporcdes realistas
em modelos orgéanicos.

Criar modelos detalhados e
organicos.

Desenvolver topologia eficiente
para modelos 3D animados,
considerando a deformagao
adequada durante a animagao.

Dar vida a personagens e
criaturas através de
movimentos naturais e
expressivos

Observar e estudar o
movimento humano e animal
para criar animagfes mais
auténticas e expressivas.

Adaptar novas tecnologias e
tendéncias na indUstria de
animagao 3D

Avaliar processos de aplicagao
adequada de texturas a
modelos organicos.

Autonomia no ambito das
suas fungdes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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Aplicagdo de texturas em
superficies subdivididas
Exportacao de coordenadas
de texturas - articulacdo com
outras aplicacbes

Iluminagdo

- Teoria da luz - iluminacdo por
trés pontos.
Tipos de luzes e sombras
Relacdo da geometria dos
objetos com a reflexdo da luz
Simulacao de luz refletida e
iluminacao global
Importancia da iluminacdo na
caracterizacao dos materiais

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Executar modelacdo orgénica:
CD1. Criando modelos organicos que atendam aos requisitos de realismo desejados.

CD2. Produzindo topologia de malha que permita deformacgfes naturais durante a animacdo, especialmente
em areas como rosto e articulagdes.

CD3. Adicionando detalhes realistas aos modelos por meio de texturas e pintura digital.
CD4. Animando modelos organicos de forma natural e expressiva.

CD5. Identificando e resolvendo problemas relacionados a modelagdo, texturizagdo e animacdo de forma
eficiente.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

Computador com Ligagdo a Internet
Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Software de Modelagao 3D

OBSERVACOES
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UFCD 0000/0004 | Animagao Interativa

PONTOS DE CREDITO: 2,25

R1.Analisar o roteiro e storyboard
R2. Modelar os objetos da animacgdo
R3. Texturizar e iluminar o ambiente de cena

R4. Renderizar e pos-produzir efeitos adicionais

Responsabilidades pelas

Técnicas de animagdao em duas e trés Utilizar a nomenclatura

dimensoes.

Principios fundamentais como squash
and stretch, anticipation, staging,
timing.

Softwares de animacdo.
Sequéncia narrativa e animacdo fluida.
Consisténcia dos estilos visuais.

Técnicas de edicdo para aprimorar a
animacao e integrar elementos
adicionais

Formatos de ficheiro e codecs
adequados para diferentes plataformas
e médias.

Edigdo de dudio para aprimorar a
qualidade sonora.

Formatos de ficheiro e codecs
adequados para diferentes plataformas
e médias.

Edicdo de dudio para aprimorar a
qualidade sonora.

Unity3D ou Unreal Engine

Bibliotecas para criar animagoes web
interativas.

Animac0es em ambientes de realidade
virtual e realidade aumentada.

referente a animagdo

Operar com ferramentas de
animagao

Interpretar o storyboard como
guia visual para a animacao.

Criar elementos graficos
atraentes e eficazes

Otimizar o tamanho do ficheiro
sem comprometer a qualidade.

Exportar animagbes em
diferentes resolugdes para
atender as necessidades de
diferentes plataformas

suas agoes.

Autonomia no ambito das
suas funcoes.
Assertividade.

Escuta ativa.

Empatia.
Autoconfianca.

Sentido critico.
Cooperagao com a
equipa.

Sentido de organizagao.
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Executar e publicar animagdes para diferentes médias e suportes:

CD1.
Cb2.
CD3.
CD4.
CDs.
CD6.

Apresentando movimentos naturais

Sincronizando a animagcdo e o audio.

Atendendo aos requisitos de formato e resolucdo da plataforma de publicagdo
Sendo visualmente atraente e cativante.

Incentivando os utilizadores a realizar agdes especificas.

Otimizando para partilha em redes sociais.

Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

AplicagOes informaticas de edicdo de imagem estatica

AplicagBes informaticas de edicdo de vetores

AplicagBes para a producdo de animacgdes.
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UC 0000/0003 | Aplicar técnicas de modelacdo adequadas a impressdo 3D.

UFCD 0000/0000 | Modelacdo e impressao 3D

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Definir a orientacdo e o posicionamento do modelo em relacdo a plataforma de impresséo
R2. Adicionar estruturas de suporte onde necessario para evitar deformacdes durante a impressao

R3. Utilizar ferramentas de verificagao de integridade para identificar e corrigir problemas potenciais, como falhas
de malha, intersecdes de geometria ou areas finas

R4. Exportar o modelo no formato adequado, configurar parametros adicionais, como resolugdo de camadas,
densidade de preenchimento e configuragdes de suporte, no software de fatiamento.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
) . . - ” Autonomia no ambi

Desenvolvimento de projetos - Aplicar tecnicas de modelacao . fqujwtO6;s @ no ambito das
2D/3D adequadas a impressao 3D. s

- . G R nsabili |
Modelacdo 3D orientada para - Utilizacao de software de az;gs sabilidade pelas suas
impressao modelagao 3D '

P ¢ Curiosidade

Dimensdo dos modelos para - Gerir tolerancias e folgas - Empatia
impressao adequadas, considerando o material i - Sentido critico

o e de impressdo e as capacidades da - Sensibilidade estética e
Modelagao com precisdo : L

impressora. criativa

Adequacgao da espessura Resolucao de problemas

Identificar e corrigir problemas ) o
Respeitar os direitos de

Controlo do detalhe do modelo potenciais no modelo que possam )

3D em fungdo da escala de afetar a qualidade da impress&o, magem

impress&o como dreas sobrepostas Criatividade
complexas.

Ferramentas de otimizacdo para
impressao - Otimizar estruturas do modelo

: . ~ visando economia de material.
Funcionamento da impressao 3D

Selecionar apropriadamente

Material da impressao por o
materiais para atender aos

camada o A
requisitos de resisténcia,
Melhores praticas de impressao flexibilidade e outras
3D caracteristicas.
Ferramentas de impressao - Preparar modelos para impressao

Técnicas de acabamento usando software especifico.

Gerir e otimizar a colocagao de
suportes no modelo, minimizando o
desperdicio de material e facilitando
a remogao apos a impressao.

Parametros de qualidade de uma
impressao 3D

Gerir a escala e resolucdo do
modelo de forma a otimizar a
qualidade da impressao.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO
Aplicar técnicas de modelacdo adequadas a impressdo 3D:

CD1. Aplicando técnicas de modelagdo adequadas a impressdo 3D.

CD2. Explicando as especificidades da impressao 3D, incluindo limitacbes de geometria, suportes, e
resolugdo de camadas.

CD3. Otimizando o design para impressdo 3D, como minimizar volumes de suporte e evitar angulos de
inclinagdo excessivos.

CD4. Gerindo toleréncias e folgas adequadas, considerando o material de impressdo e as capacidades da
impressora.

CD5. identificando e corrigindo problemas potenciais no modelo que possam afetar a qualidade da impressdo,
como areas sobrepostas ou geometrias complexas.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet
Aplicacao de Desenho Assistido por Computador.
Software de edicao de imagem

Software de Modelagao 3D

OBSERVACOES
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* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

i JUALIFICACAD E
EMSINO PROFISSIONAL, [P

UC 0000/0004 | Conceber narrativas audiovisuais.

UFCD 0000/0000 | Linguagem Audiovisual.

PONTOS DE CREDITO: 4,5

CARGA HORARIA: 50H

REALIZACOES

R1. Escolher a relacdo de escala de plano de imagem/som.

R2. Realizar a continuidade de som e imagem ou efeito raccord.

R3. Criar narrativas explorando varias teorias da linguagem audiovisual.
R4. Selecionar o género cinematografico para a narrativa.

R5. Produzir um guido

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES

Entender a cronologia geral Responsabilidades pelas suas
da histéria da média e da

comunicacao.

Origem histdrica do audiovisual
- Definicdo de audiovisual
- Fatores sociais e culturais
- Perspetivas do espaco visual

acoes.

_ . Autonomia no ambito das
Analisar como 0s meios

Evolugdo histdrica dos principais
meios audiovisuais

Inicio da era do espaco virtual

Espaco virtual como fator difusor
do audiovisual

- Julgamento estético e social do
audiovisual

- Imagem
- Espaco, tempo e acao
- A pintura como referéncia
- Enquadramento e composicao
- Escala de planos

- Movimentos de camara e
profundidade de campo

- Regras

- Angulos de cdmara

- Tipos de Lentes

- Som
- MUsica
- Voz
- Ambiente e siléncio
- Contraponto sonoro
- Perspetiva sonora
- Leitmotiv e voz off
- Som direto

audiovisuais refletem e
influenciam a sociedade e a
cultura ao longo do tempo.

Realizar pesquisa historica,
consultando fontes primarias e
secundarias para obter
informacgdes sobre o
desenvolvimento dos meios
audiovisuais.

Identificar os diferentes
géneros narrativos, como
drama, comédia, suspense,
ficcdo cientifica, documentario,
entre outros.

Reconhecer as estruturas
narrativas comuns, incluindo
0 desenvolvimento de
personagens, conflito, climax
e resolugdo, em diferentes
formas de narrativas
audiovisuais.

Utilizar estilos de diregdo
influenciam a forma como a
histéria é contada.

Reconhecer as técnicas de
guionismo, como flashbacks,
narracdo ndo linear, didlogos,

suas fungoes.
Assertividade.

Escuta ativa.

Empatia.

Autoconfianca.

Sentido critico.
Cooperagdo com a equipa.

Sentido de organizagao.
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PARA & GUALFICACAG E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

- Efeitos sonoros

- Montagem

- O plano como unidade base do

filme

- Narrativa, ritmica e intelectual
- Narrativa linear, paralela,

alternada e invertida

- Raccord
- Pontuacao
- Figuras de estilo

- Cenario

« Luz e cor

- Interior ou exterior

- Natural vs artificial

- O valor psicoldgico e dramatico

do cenario e da luz

- Arquitetura dos espacos
- Realizagdo e atores

- Escrita. Argumento, tema e sinopse

- Estruturas narrativas

mondlogos, e outras
ferramentas utilizadas para
construir narrativas
envolventes.

Identificar como elementos
visuais, como cenarios,
figurinos, cinematografia, e
elementos sonoros

contribuem para a narrativa.

Diferenciar entre narrativas
seriadas e episddicas.

Realizar uma analise critica
das escolhas narrativas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Conceber narrativas audiovisuais:

CD1.

desenvolvimento do enredo, climax e resolucdo.

Demonstrando entendimento das estruturas narrativas, incluindo a introdugdo de personagens,

CD2. Identificando os estilos de direcdo especificos e compreender como esses estilos impactam a narrativa e
a experiéncia do espectador.

CD3. Analisando as narrativas em médias interativas, considerando as escolhas do utilizador e o seu impacto
na progressdo da historia.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

Computador ligado a internet.

OBSERVACOES




«CATALOGO
* NACIONAL DE
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UC 0005/000

Realizar desenho de produto

PARA A GUALIFICACAD E O
ENSIND PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000

Desenho de produto

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Realizar uma pesquisa de mercado, definir objetivos do projeto, especificacdes do produto, publico-alvo e os

requisitos de desempenho

R2. Experimentar diferentes abordagens para resolver os desafios do design e gerar conceitos inovadores

R3. Transformar os conceitos selecionados em prototipos tangiveis.

R4. Desenvolver o design final do produto, incluindo todos os detalhes de engenharia, especificacbes de materiais,

toleréncias e acabamentos.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Design, criatividade e inovagdo
- Design como uma dimensao

da oferta econdmica e valor
acrescentado para a
empresa
Expectativas do consumidor,
do produto ao servico
Aspetos e ferramentas de
posicionamento de produto,
matrizes e outras
ferramentas de sintese e
analise de mercado

Design e desenvolvimento
- Papel do design como

ferramenta de progresso
para o primeiro, segundo,
terceiro e quarto mundos
Economias transnacionais,
potencialidades e
oportunidades de mercado
em paises em vias de
desenvolvimento
Andlise de estratégias
empresariais com resultados
comprovados, de acordo
com as particularidades
destes mercados

Tendéncias demograficas,
Sustentabilidade e design do
futuro
Design assistivo vs design
inclusivo

Reconhecer o design de produto
enquanto dimensdo da oferta
economica e valor acrescentado
para as empresas

Integrar as expectativas dos
consumidores no desenho de
produtos

Criar desenhos técnicos
detalhados, incluindo vistas
ortogonais, cortes, e detalhes
especificos.

Utilizar software de CAD para
modelagem 2D e 3D, permitindo
a criacdo de prototipos virtuais e
visualizacOes realistas.

Reconhecer uma variedade de
materiais (metais, plasticos,
madeira, etc.) e processos de
fabricagdo para escolher as
opgdes mais adequadas ao
projeto.

Pensar de maneira criativa e
inovadora, desenvolvendo
solugBes Unicas e atraentes para
0s desafios de design.

Criar prototipos fisicos ou digitais
rapidamente para testar
conceitos e validar ideias antes
da producdo final.

Autonomia no ambito das
suas fungdes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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RestricOes de recursos
naturais e estilos de vida
mais sustentaveis: ciclo de
vida e estratégias de design
para as distintas fases do
ciclo de vida

Andlise de estudos de caso

Design como incorporagdo
crescente de novos desempenhos
- Design e nanotecnologia:
novas formas para novas
funcionalidades
Materiais inteligentes:
design de produto como
design do material
Novos materiais, da
biomimética ao Biodesign

Do artesanato tecnoldgico a
customizagdo de massa baseada
em FMS’s (Flexible Manufacturing
Systems)

- Design no contexto das
possibilidades técnicas
trazidas por FMS’s, CNC's,
Impressao 3D
Opcoes personalizadas que
aproximam a industria ao
artesanato feito a medida do
cliente
Andlise de estudos de caso

Conceber praticas de design
sustentavel, incluindo a escolha
de materiais eco-friendly e
processos de producdo de baixo
impacto ambiental.

Comunicar eficazmente as suas
ideias através de desenhos,
esbocos, renderizagbes e outros
meios visuais.

Identificar e resolver problemas
de design, levando em
consideracdo restricdes e
requisitos especificos.

Realizar pesquisas para
compreender as necessidades e
preferéncias do publico-alvo,
adaptando o design de acordo.

Incorporar novas tecnologias e
metodologias de design a
pratica.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Realizar desenho de produto:

CD1. Apresentando solugles originais e inovadoras para os desafios de design.

CD2. Analisando se o produto atende as necessidades e expectativas dos utilizadores finais, garantindo
funcionalidade e utilidade praticas.

CD3. Avaliando o aspeto estético do produto, considerando a atratividade visual e sua capacidade de cativar
0 publico-alvo.

CD4. Verificando se o produto foi projetado levando em conta principios de ergonomia, garantindo uma
experiéncia de uso confortavel e eficiente.

CD5. Escolhendo a qualidade dos materiais utilizados no produto, bem como a robustez da construgao para
garantir durabilidade.

CD6. Adaptando o design as tendéncias do mercado, mantendo a relevancia ao longo do tempo.
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Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

Computador com Ligacdo a Internet

Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Software de Modelacdo 3D



«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

UC 0026/0000 | Gerir um projeto de desenho 3D

ANCREP

ACIOMNAL
WEA & GUALIFICACAG E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000 | Gestdo de projetos

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Interpretar o briefing e as orientagdes do projeto a realizar

R2. Diagnosticar e organizar 0s recursos necessarios e disponiveis

R3. Fasear as etapas necessarias.

R3. Apresentar o planeamento do projeto e as etapas da sua concretizacao

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Planeamento de projeto
Conceitos de gestdo de projetos

Etapas do desenvolvimento de
um projeto multimeédia

O gestor de projeto multimédia:
Gestdo de equipas de projeto
Desenvolvimento de equipas de
projeto

Conflitos e gestdo de conflitos
Lideranca de equipas de projeto

Ferramentas informaticas de

apoio a gestdo e planeamento de

projetos

Técnicas de comunicagdo no
projeto

Documentagdo no projeto
multimédia

Pesquisa de informacao e
técnicas de referenciacdo de
fontes

Técnicas de apresentacdo de
relatdrios de projeto

Caracterizar as diferentes fases
que compdem o processo de
concecgdo e producdo multimédia

Analisar a “concorréncia” e o
perfil do utilizador

Analisar as necessidades tendo
em vista a elaboracdo da
proposta (estrutural e
financeira).

Avaliar o produto final e
assegurar a sua manutengdo e
atualizacdo.

Descrever a estrutura de
producdo necessaria ao
desenvolvimento de projetos

Usar ferramentas de
apresentacao, design grafico,
edicdo de video e outras
ferramentas

Criar apresentacgdes visualmente
atraentes e organizadas.

Comunicar de forma clara e
concisa.

Articular argumentos solidos e
justificar escolhas de design.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Gerir um projeto de desenho 3D:

CD1. Estabelecendo objetivos especificos, mensuraveis, alcangaveis, relevantes e com prazo definido.

CD2. Identificando o publico-alvo adaptando o conteldo de acordo com suas necessidades e preferéncias.
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CD3. Desenvolvendo uma narrativa sélida, coerente e envolvente.
CD4. Criando um cronograma incluindo as fases do projeto, desde a concecdo até a implementacao.

CD5. Apresentando-o de forma clara, sucinta e ajustada ao publico alvo

Aplicavel a diferentes contextos.

Computador com acesso a internet.
Software de edicdo de imagem, video e audio.

Recursos Multimédia e Audiovisuais.
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UC 0007/0000

ANGREP

WEA & GUALFICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

Executar e interpretar desenhos nas diversas especialidades de um projeto de
construgao civil.

UFCD 0000/0000

Projeto de especialidades

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Interpretar desenhos estruturais

R2. Analisar os desenhos das instalacOes elétricas, hidraulicas e de HVAC.

R3. Assegurar a conformidade dos desenhos com as normativas locais

R4. Comunicar com a equipa de construgdo, esclarecendo duvidas, discutindo alteragdes e garantindo que o

projeto é executado conforme projetado.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Projeto de estruturas

Projeto de abastecimento de
agua

Projeto de &guas residuais
Projeto de saneamento
Projeto de &guas pluviais
Projeto de gas

Redes eléetricas

Redes de telefone

Implantar estas especialidades
no projeto de arquitetura

Compreender plantas
arquitetdnicas, estruturais,
elétricas, hidraulicas, entre outras,
interpretando simbolos e
convencoes.

Garantir a conformidade dos
desenhos com as normativas
locais

Visualizar desenhos técnicos de
forma eficiente.

Criar e editar desenhos técnicos.

Aplicar especificacGes técnicas nos
desenhos, garantindo a qualidade
e seguranca do projeto.

Incluir curvas de nivel, perfis de
terreno e outros elementos
relevantes.

Interpretar desenhos elétricos,
incluindo layout de instalacdes,
circuitos e especificagbes de
equipamentos.

Integrar desenhos de diferentes
disciplinas, assegurando que todas
as especialidades se
complementem.

Representar detalhes construtivos
nos desenhos, considerando
toleréncias e materiais especificos.

Autonomia no ambito das
suas fungdes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Executar e interpretar desenhos nas diversas especialidades de um projeto de construcao civil. :

CD1.

CcD2.

CD3.

CD4.
CD5.
CDe.

Avaliando a precisdao na execugdo e interpretacdo de desenhos, garantindo que todas as dimensdes,
proporcOes e detalhes estejam corretos.

Verificando se os desenhos estdo em conformidade com as normas e regulamentos especificos do setor
de construgdo civil aplicaveis a regido.

Coordenando desenhos de diversas especialidades (arquitetura, estrutural, elétrica, hidraulica, etc.)
para evitar conflitos e garantir uma integracdo eficiente.

Interpretando simbolos e convengSes padrdo utilizados nos desenhos técnicos.
Utilizando eficientemente software de CAD, garantindo uma producdo rapida e precisa dos desenhos.

Aplicando corretamente as especificagGes técnicas nos desenhos.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet

Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Exemplos de projetos

OBSERVACOES
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UFCD 0000/0000 | Desenho sintese

PONTOS DE CREDITO: 2,25

R1. Identificacao do conceito-chave

R3. Selecdo de elementos visuais
R4. Composicdo e layout

R5. Refinamento e revisao

Desenho expressivo
Expressao grafica
Atitudes e modos de
desenho
Desenho como sistema
aberto e como espaco de
experimentacao
Suporte e meio; linguagem e
codigo

Desenho de sintese
Desenho de apresentagao
Desenho descritivo e de
ilustragdo
Valores cromatico (cor
prépria, cor projetada,
perspetiva atmosférica)
Qualidades expressivas
relacionadas com as
caracteristicas do tema
Identidade grafica e estética
Desenvolvimento de
exercicios que, da
representacdo do espago ao
desenho de comunicagao
promovam a descoberta dos
processos subjetivos,
artisticos e conceptuais do
desenho

R2. Simplificacdo e abstracdo numa representacao visual

Reconhecer os procedimentos
tecnoldgicos e as metodologias
adequadas as diferentes propostas
de desenho sintese.

Utilizar criticamente os varios
métodos de representacdo segundo
as suas propriedades

Utilizar elementos estruturais da
representacao

Manipular elementos da
comunicagdo.

Pensar de forma original e gerar
ideias inovadoras para representar
conceitos de forma visual.

Observar detalhes do mundo e
traduzi-los em representacdes
visuais expressivas.

Desenvolver conceitos abstratos por
meio de desenhos.

Comunicar transmitindo ideias e
mensagens.

Simplificar informagfes complexas
em representagdes visuais claras e
concisas.

Produzir desenhos de forma rapida
e eficiente, especialmente durante
as fases iniciais do processo
criativo.

Autonomia no ambito das
suas fungdes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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ALFICACAS E O
PROFISSIONAL,

Adaptar o estilo de desenho
conforme necessario para se
adequar ao contexto e as

preferéncias do publico-alvo.

Comunicar ideias complexas por
meio de desenhos, tornando
informagdes acessiveis e
compreensiveis.

Representar objetos e espacos
tridimensionais de forma
convincente em superficies
bidimensionais.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Elaborar desenho de sintese:

CD1.
CD2.
CDh3.
CD4.

CD5.
CD6.

Comunicando de forma clara e compreensivel os conceitos ou mensagens pretendidas.
Sintetizando informagdes complexas em representacdes visuais simples, mas impactantes.
Avaliando se o estilo e a mensagem do desenho sdo adequados ao publico-alvo.

Analisando a expressividade e a capacidade de transmitir emogdes ou conceitos abstratos por meio do
desenho.

Mantendo uma coeréncia estilistica que se alinhe ao propdsito e a identidade visual desejada.

Seguindo os principios fundamentais de design, como equilibrio, contraste e alinhamento.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligagdo a Internet

Aplicacao de Desenho Assistido por Computador.

Software de edicao de imagem

OBSERVACOES
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UC 0009/0000

Aplicar técnicas de desenho avangadas

ANQQEP

AGENEIA MACIINAL
PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000

Técnicas de desenho - avancado

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Explorar de estilos e técnicas de desenho

R2. Identificar as caracteristicas principais do objeto, cena ou figura

R3. Incorporar cores e texturas para adicionar profundidade e interesse visual ao desenho

R4. Aplicar técnicas expressiva (linhas gestuais, sombreamento dramatico e técnicas de iluminacdo)

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Sombreamento
Sombreamento esfumado
Sombreamento em Hachuras
(tracos equidistantes
paralelos)
Sombreamento em
ziguezague

Escalas de cinza, contraste e
reflexo na composicao

Técnicas secas
Desenho da sombra
convencional
Tipos de Iapis adequados

Técnicas molhadas
Utilizacdo de agua
Materiais
Pincel
Lapis de grafite
Caneta Nanguim
Papel humedecido

Técnicas de iluminacdo: A luz
como elemento de
expressividade
- Luz direta
Luz lateral
Contraluz
Multiplas fontes de luz

Pratica de desenho

Usar técnicas basicas e avancadas de
desenho, incluindo linhas, sombras,
texturas e perspetiva.

Aplicar técnicas de sombreamento

Aplicar técnicas de desenho secas e
molhadas

Reconhecer a importancia das
escalas de cinza, contraste e reflexo
no desenho.

Representar formas humanas e
animais de maneira realista e
expressiva.

Desenvolver linhas e tracos para criar
diferentes efeitos visuais e transmitir
emocoes.

Aplicar cores de forma criativa para
enfatizar elementos.

Criar texturas visuais e representar
diferentes materiais de maneira
auténtica.

Interagir luz com objetos para criar
sombras e destacar detalhes.

Incorporar uma variedade de estilos
artisticos para encontrar uma
abordagem que transmita a
expressividade desejada.

Simplificar elementos complexos,
destacando caracteristicas.

Autonomia no ambito das
suas fungdes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade




LJCATALOGO AN
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ENSING PROFISSIONAL

Aplicar as técnicas de expressividade
estética a uma variedade de temas e
contextos.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Aplicar técnicas de desenho avancadas:

CD1.

CD2.
CD3.

CD4.

CD5.

CDe.

Avaliando a originalidade das escolhas artisticas e a capacidade de inovar ao aplicar técnicas que
contribuam para a expressividade estética.

Interpretando o tema proposto de maneira Unica e expressiva.

Analisando a diversidade e flexibilidade na aplicacdo de diferentes estilos artisticos para atender as
demandas do projeto.

Avaliando a precisdo e expressividade do controle de linhas e tragos, considerando como esses
elementos contribuem para a estética global.

Verificando a eficacia na escolha e aplicagdo de cores para criar atmosfera, destacando elementos-
chave e transmitindo emocdes especificas.

Utilizando texturas e materiais para enriquecer a expressividade e a autenticidade visual do desenho.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet

Aplicacao de Desenho Assistido por Computador.

Software de edicao de imagem

Software de Modelagao 3D

OBSERVACOES




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

UC 0010/0000

Executar modelagdo paramétrica.

ANGREP

PARA & GUALIFICACAS E O
EMSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0008

Modelagdo paramétrica para arquitetura -

introducdo

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Definir elementos a controlar por parametros

R2. Desenvolver a logica paramétrica a partir de software adequado, criando de algoritmos e relagGes entre os

parametros

R3. Implementar relacBes paramétricas entre os elementos do modelo.

R4. Testar e validar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

ConfiguracgOes, Norte de projeto
e verdadeiro

Definicdo de espessuras e
padrdes de linhas

Parametrizacdo de padroes de
preenchimento

Definicdo de elementos graficos
Definicdo de estilos de cotagem
Definicdo de materiais

Estudos Solares, localizacdo do
projeto e sombras

Visualizagdo e parametros de
renderizacdo

Criagao de vistas, aplicacao de
iluminacdo e materiais

Exportacdo de imagens
fotorealistas

Criagdao de familias

Representacdo grafica de
objetos, visibilidade estilo e
grafismo de objetos

Criacdo de elementos de massa

Criagdo de um modelo a partir a
partir do estudo de massa

Reconhecer o sistema de
modelagdo paramétrica.

Executar tabelas de quantidades.
Executar folhas de impressao

Aplicar os processos técnicos
adequados para obtencdo de
imagens fotorealistas

Planear o fluxo de trabalho de um
sistema de modelacdo paramétrica.

Aplicar conceitos de programacdo
visual para criar algoritmos
parameétricos eficientes e ldgicos.

Pensar de forma algoritmica para
decompor problemas complexos em
passos logicos e instrugGes para o
sistema parameétrico.

Identificar oportunidades de
automagcao e eficiéncia no processo
de design usando modelacao
parameétrica.

Gerir dados paramétricos de forma
eficaz, garantindo consisténcia e
rastreabilidade nas mudancas de
design.

Integrar sistemas paramétricos com
outras ferramentas e softwares,
possibilitando uma abordagem
interdisciplinar no design.

Autonomia no ambito das
suas funcoes

Responsabilidade pelas suas
agoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade




LJCATALOGO AN
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PR & CLALIFICACAS E
EMSINO PROFISSIONAL.

Otimizar o desempenho de
algoritmos paramétricos,
especialmente em projetos
complexos.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Executar modelacdo paramétrica. :

CD1.

CD2.

CD3.
CD4.

CDs.

Avaliando a eficiéncia do fluxo de trabalho na criagdo de designs paramétricos complexos, considerando
a rapidez na geracdo e adaptacdo de modelos.

Verificando a organizacdo e clareza dos algoritmos paramétricos, garantindo uma estrutura logica e
compreensivel para facilitar a manutencdo e colaboragdo.

Ajustando as alteragGes no design paramétrico em resposta a feedback ou mudangas de requisitos.

Gerindo os parametros, garantindo que sejam facilmente ajustaveis e controldveis para explorar
diferentes variagOes de design.

Produzindo resultados consistentes e reproduziveis, evitando flutuacGes ndo desejadas nas iteragdes
do design.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet

Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Software de edicdo de imagem

Software de Modelagao 3D

OBSERVACOES




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

UC 0011/0000

ANQQEP

AGENEIA MACIINAL
PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

Criar ambientes tridimensionais interativos para jogos.

UFCD 0000/0000

Motor de jogos 3D

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.
R2.
R3.

R4.

cores e intensidades

Definir a visao geral do ambiente do jogo.

Identificar requisitos técnicos, como o desempenho do jogo e as limitacdes de hardware.

Criar 0s objetos e elementos do ambiente com recurso a software de modelagem 3D. Aplicar fontes de luz,

Elaborar o scripting para comportamentos de NPCs (personagens ndo jogaveis), eventos de gatilho, sistemas
de fisica para interagGes com objetos

R5. Testar e polir
CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
elagdo 3D Utilizar um editor de jogos 3D. Autonomia no ambito das

Mod

Aplicacdo de conceitos de
contagem e controlo de
poligonos

Processos de manutencgao de
regularidade e continuidade
das malhas poligonais
Modelagdo organica -
aplicacdo de técnicas,
modelacao digital de
terrenos

Espacos interiores e
exteriores; espacos e
elementos de transicdo

Animacdo

Estrutura de animacdo de
personagens; aplicacao de
conceitos

Metodologia de desenho de
texturas

A simulagao da forma
bidimensional

A simulagdo do volume
Caracterizacdo visual e tactil
O dominio da cor e o nivel
de detalhe

A iluminagdo -auto
iluminacdo e o processo de
renderizagdao para textura.
Frisos, elementos de

Aplicar os conceitos basicos da
criacao de ambientes virtuais
interativos

Articular as aplicagGes informaticas
que colaboram na criacdo de
modelos interativos

Simular o nivel de detalhe de
modelos interativos através da
aplicacao de texturas.

Criar modelos 3D usando software
de modelagdo, ou importar modelos
prontos e otimiza-los para uso no
ambiente do jogo.

Aplicar texturas aos modelos 3D e
mapear coordenadas UV para
garantir uma representacdo visual
realista.

Configurar fontes de luz, sombras e
efeitos de iluminagdo para criar
atmosferas visualmente
impressionantes no ambiente do

jogo.

Criar animac0Oes para personagens,
objetos e ambientes,
proporcionando movimento e vida
ao jogo.

suas funcoes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolucao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

ANQYEP

AGENCIA PACICNAL
WEA & GUALIFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

continuidade vertical e
horizontal.

Pavimentos e paramentos
- Detalhes mecanicos

Texturas organicas e
irregularidades
A simulacao do desgaste de
superficies
Utilizagdo de mapas de
transparéncia
Montagem de mapas de
texturas multiplas
Aplicacdo de texturas
multiplas a modelos
poligonais de estrutura
subdividida

Scripting
Motores de jogo
Linguagem de programagao
Ferramentas e APIS
Editor de jogos 3D

- Importacdo de modelos 3D;
texturas e audio
Aplicacdo e ajuste de
texturas e iluminagao
Animacao de objetos,
elementos e definicdo de
sistemas de particulas
Definicdo de acgoes e
sincronismo de eventos
Definicdo de interruptores e
acGes automaticas
Transicdo entre dreas de
modelos; estrutura de niveis
Definicdo de limites de
deslocamento; desenho de
envolvente
Utilizagao de estruturas de
detecdo de colisdes e
sistemas fisicos
Definicdo e extracdo de
cenas animadas a partir do
modelo interativo

Garantir comportamentos realistas
de objetos e personagens dentro do
ambiente tridimensional.

Criar layouts de niveis envolventes,
considerando a progressao do
jogador e desafios a serem
superados.

Otimizar o jogo garantindo que seja
executado suavemente, mesmo em
hardware menos potente.

Desenvolver em ambientes de VR
ou AR, explorando interacdes
imersivas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar ambientes tridimensionais interativos para jogos:

CD1. Incluindo graficos, texturas, iluminagdo e efeitos visuais, para garantir uma experiéncia atraente.

CD2. Verificando se o0 jogo mantém uma taxa de quadros (FPS) consistente e suave, mesmo em hardware
de especificacdes meédias, garantindo uma experiéncia jogavel.




LJCATALOGO AN
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES Ackh

CD3.

CD4.
CD5.

CD6.

PR & CLALIFICACAS E
EMSINO PROFISSIONAL.

Avaliando a interatividade do ambiente e a resposta imediata as aces do jogador, garantindo uma
experiéncia envolvente e livre de atrasos percetiveis.

Garantindo gue 0s controles sejam intuitivos e responsivos.

Assegurando que o jogo seja compativel com as plataformas alvo, seja em PC, consoles, dispositivos
moveis ou outras plataformas especificas.

Verificando o tempo de carregamento do jogo e dos niveis, garantindo uma transicdo rapida entre
cenas para manter a fluidez da experiéncia.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet

Software de edicdo de imagem

Software de Modelagao 3D

Motor de Jogo

OBSERVACOES



«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

UC 0000/0012 | Prototipar sistemas interativos

UFCD 0000/0000 | Design de interacdo e usabilidade

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.Identificar as necessidades e comportamentos dos utilizadores
R2. Desenvolver wireframes, esbocos de interface e fluxos de interacao

R3. Selecionar a ferramenta de prototipagem.

R5. Desenhar e executar testes de avaliagdo de sistemas.

R4. Criacdo de telas de interface, elementos interativos, transicdes, animactes e simulacdes de funcionalidades

CONHECIMENTOS APTIDOES

ATITUDES

Principios fundamentais que
orientam a criagdo de interfaces
interativas eficazes.

PadrOes de design de interface
para garantir consisténcia e
usabilidade

Testes de usabilidade

Ferramentas de Prototipagem

Realizar entrevistas e
observacoes para recolher
informacdo sobre as
necessidades e comportamentos
dos utilizadores.

Descrever os diferentes modelos
conceptuais de interacao
homem-magquina.

Adaptar prototipos para

Rapida.

Ferramentas para criagao de
prototipos mais elaborados (e.q.
Adobe XD).

Principios heuristicos de

diferentes tamanhos de ecra e
dispositivos.

Realizar testes para comparar
duas versOes de uma interface e
determinar a mais eficaz.

avaliacdo de usabilidade de
interfaces.

Métricas relevantes para avaliar
0 desempenho do protétipo

Utilizar métodos quantitativos e
qualitativos na analise de dados
recolhidos durante os testes

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Prototipar sistemas interativos:

CD1.
Cbh2.
CD3.
CD4.

CD5.

Garantindo a usabilidade do sistema e a satisfacdo do usuario

Assegurando a funcionalidade e cumprimento dos requisitos do sistema.

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

Garantindo a adaptabilidade (a diferentes dispositivos e tamanhos de tela) e a acessibilidade a todos

0S Usuarios

Permitindo uma interagdo natural e realista.
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Agéncias digitais em design, desenvolvimento, marketing digital.
Empresas de desenvolvimento de jogos.

Empresas de Desenvolvimento de Software

Computador com acesso a internet.

Software de edicdo de imagem.

Recursos Multimédia e Audiovisuais.
AplicagBes de desenvolvimento de prototipos.
IDE de desenvolvimento de aplicagoes.

Software de prototipagem.

UNIDADE DESENVOLVIDA EM MULTIMEDIA



«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

UC 0013/0000

Criar Matte Painting

ANGREP

PARA A QUALIFICACAD E O
EMSINO PROFISSIONAL, [P

UFCD 0000/0000

Cenografia virtual e Matte Painting para jogos / RA / media emergentes

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Analisar referéncias visuais, desenvolver de esbocos e necessidades especificas do projeto.

R2. Preparar a cena base.

R3. Pintar os elementos adicionais do cenario a partir de um software de edugdo de imagens

R4. Utilizar a realidade aumentada para apresentagao de projetos.

R5. Elbo9rar os detalhes e ajustes finos

R6. Integracdo do matte painting na cena final

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Cen

ografia virtual

Conceitos de cenografia
virtual

Objetivos na area dos jogos
Evolucdo da cenografia
virtual no gaming

Analise critica dos elementos
constituintes de uma
cenografia virtual
Preparacao de uma proposta
cenografica e sua relagdo
com a incorporacao em
jogos

Inter-relagdo guido/cenario
virtual

Matte Painting

Con

ceito de Matte Painting

Utilizagdo do Matte Painting na
industria dos jogos

Técnicas de Matte Painting e
principais percursores

Cria
em

¢ao de um plano de fundo
Matte Painting para

integragdo em jogos

Definir aspetos relacionados com a
cenografia virtual para aplicagdo em
jogos.

Utilizar software de pintura digital
para criar elementos visuais.

Criar cenarios e elementos visuais
realistas, incorporando técnicas de
pintura, texturizacdo e iluminagao.

Integrar os elementos pintados no
ambiente do jogo, considerando
iluminacdo, sombras e reflexos para
uma harmonizacdao adequada.

Criar fundos ou elementos 3D
pintados em Matte Painting.

Adicionar texturas e detalhes
realistas aos elementos virtuais,
garantindo que se alinhem com a
estética geral do jogo.

Adaptar o estilo do Matte Painting de
acordo com o estilo visual especifico
do jogo, mantendo a coesdo estética.

Garantir que os elementos criados se
encaixem na narrativa

Otimizar texturas e elementos
visuais.

Autonomia no ambito das
suas fungdes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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ENSING PROFISSIONAL

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar Matte Painting. :

CD1.

CcD2.

CD3.

CD4.
CD5.

CD6.

Avaliando o nivel de realismo dos elementos virtuais e a sua coesdo com o ambiente do jogo,
assegurando uma integracdo suave.

Verificando a qualidade artistica do Matte Painting, incluindo a habilidade na pintura digital, texturizacdo
e detalhamento dos elementos.

Integrando os elementos virtuais com o restante do ambiente do jogo em termos de iluminagado,
sombras e perspetiva.

Adaptando os elementos pintados ao estilo visual especifico do jogo, mantendo a consisténcia estética.

Avaliando a resolugdo e detalhe dos elementos virtuaeeis, garantindo que se mantenham nitidos e
atraentes mesmo em diferentes dispositivos e resolugdes de ecra.

Otimizando os elementos virtuais para que nao comprometam significativamente o desempenho do
jogo, mantendo um equilibrio entre qualidade visual e eficiéncia.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet

Software de edicao de imagem

Software de Modelagao 3D

OBSERVACOES



«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

UC 0014/0000

Realizar animagdes utilizando tecnologia 3D.

ANGREP

WEA b GUALFICACAT E
ENSINO PROFISSIONAL, P

UFCD 0000/0000

Produgao 3D - animagao

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Criar roteiros, storyboards e a definicao de personagens, ambientes e enredo.

R2. Criar os modelos tridimensionais dos personagens, objetos e cendrios da animacdo utilizando software de

modelagem

R3. Aplicar texturas para adicionar detalhes visuais aos objetos.

R4. Animar os modelos 3D

RS. Iluminar, renderizar, pos-produzir e editar

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Conceitos avangados da
animagdo 3D

Aplicacdo dos conceitos
avancgados de animagdo em 3D

Editores (Graph, Dope Sheet,
Timeline, RangeSlider)

Introducdo as dinamicas
Propriedades fisicas
ParametrizacOes e key frames

Animacdo de componentes de
uma superficie (Clusters e Blend
Shapes)

Constrains - restricdes e
encadeamento de movimentos

Particulas
Emissores e recetores
Propriedades fisicas
Parametrizagbes e key
frames
Animacao de atributos
fisicos

Character Animation
Rigging (Esqueletos e Joints,
Kinematics e IK Handles)

Skining

Reconhecer conceitos avancados
de animagdo e producao 3D.Usar
software popular de animacao
3D, como Autodesk Maya,
Blender, Cinema 4D, 3ds Max,
ou equivalentes.

Aplicar as principais técnicas
para simular interacdo avancada
entre varios objetos virtuais.

Preparar personagens ou objetos
para animacdo, incluindo
esqueletos e controles de
deformacao.

Animar objetos inorganicos,
como veiculos, edificios e outros
elementos, conferindo-lhes
movimentos realistas.

Representar movimentos e
comportamentos realistas
baseados na morfologia dos
objetos ou personagens
animados.

Editar e refinar animagoes,
ajustando keyframes, curvas de
interpolagdo e sincronizagao
temporal.

Autonomia no ambito das
suas fungoes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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ENSING PROFISSIONAL

Binding _ . R
. L Animar movimentos de camara
Edicdao de parametrizacao e . .
~ de forma aprimorar a narrativa
conexoes

visual e criar uma experiéncia

Deformadores e Flexors
envolvente.

SetMembership Tool

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Realizar animagdes utilizando tecnologia 3D:

CD1.

CD2.

CD3.

CD4.

CDs.

CDe.

Avaliando o nivel de realismo alcancado nas animagGes, garantindo que 0s movimentos, expressoes e
interacdes se assemelhem a realidade, quando apropriado.

Apresentando animagdes com uma transicdao suave e natural entre os movimentos, evitando
movimentos bruscos ou ndo naturais.

Verificando a qualidade técnica da animacdo, incluindo a correta aplicacdo de keyframes, curvas de
interpolacdo e manipulacdo de controladores

Mantendo uma estética consistente, garantindo que as animagdes estejam em conformidade com o
estilo artistico geral do projeto.

Renderizando de forma eficiente para que as animacbes possam ser geradas dentro de prazos
aceitaveis e sem comprometer a qualidade.

Adaptando as animacOes para diferentes plataformas, considerando requisitos especificos de hardware
e software.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet

Software de edicdo de imagem

Software de Modelagdo 3D

OBSERVACOES




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

UC 0000/0015

ANQYEP

AGENCIA PACICNAL
WEA & GUALIFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

Desenvolver e preparar imagens para diferentes suportes e aplicagdes

UFCD 0000/0000

Tratamento de imagem avancado

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Proceder a preparagao e organizacdo das imagens, importando para o software

R2. Realizar ajustes basicos de imagem (correcdo de exposi¢do, balanco de cores, contraste e nitidez)

R3. Utilizar camadas, mascaras de ajuste e camadas de ajuste para realizar edigdes

R4. Utilizar ferramentas de clonagem, carimbo de borracha, ou técnicas avancadas de selecdo e edicdo

R5. Manipular multiplas imagens para criar composigdes complexas

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Arquitetura do programa e area
de trabalho

Técnicas avancadas de selecdo,
retoque, manipulacdao e composicao
de imagens.

Manipulacao de camadas (layers)
- organizacdo do processo de
edicdo

Teoria das cores.

Edicdo e manipulacdo de texto

Composigdo de imagem.

Técnicas avancadas de fusdo de
imagens.

Documentos - caracteristicas e
formatos

Processamento em lote para lidar
com grandes volumes de
imagens.

Utilizar os recursos e técnicas
avancadas para processamento e
edicdo de imagens

Conhecer 0s principais
programas informaticos para a
edicdo de imagens bitmap

Efetuar manipulagdes e
tratamentos em
imagens/fotografias complexas

Aplicar métodos e técnicas de
tratamento e edigdo de imagens
bitmap

Criar fotomontagens recorrendo
a varias camadas.

Utilizar os sistemas de cor.

Adequar as resoluctes das
imagens.

Criar e manipular camadas 3D
para efeitos tridimensionais.

Criar scripts e agbes para
automatizar tarefas repetitivas.

Ajustar e otimizar a qualidade de
imagens, especialmente para
fotografia

Automatizar fungdes por lote

Preparar imagens para diferentes
tipos de suportes e/ou
aplicag0es.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Desenvolver e preparar imagens para diferentes suportes e aplicagoes:

CD1.
CD2.
CD3.
CD4.
CD5.

Garantindo que a resolugdo e o tamanho da imagem sejam apropriados para o suporte especifico.
Assegurando que as cores da imagem estejam calibradas.

Corrigindo problemas de foco para garantir nitidez.

Utilizando técnicas de compressdo de imagem para otimizar o tamanho do ficheiro.

Verificando a aparéncia da imagem em diversas plataformas para garantir consisténcia.

Variados

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

AplicagOes informaticas de edigdo de imagens bitmap

Referéncias sobre tutoriais de edicdo de imagens

Imagens para editar

TECNICO MULTIMEDIA
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Conceber layouts para aplicagdes multimédia interativas avangadas

UFCD 0000/0000

Design Multimédia

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1.
R2.
R3.
R4.
R5.
R6.

Estruturar contelido

Definir fluxos de navegagao

Realizar o wireframing e prototipagem
Aplicar o design visual

Testar e publicar

Criar o mapa do site ou diagrama de fluxo

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Conceito de design - origem;
significado; acao

Comunicacdo - principios basicos

Compreensao dos principios
fundamentais de design, incluindo
layout, tipografia, cor, contraste e
equilibrio

Elementos e principios da comunicacdo
visual

Leis da percecdo visual (Leis da Gestalt
ou psicologia da forma)

Metodologia projetual em design
multimédia - Design Thinking

Criatividade e processo criativo

Compreensao dos principios basicos de
fotografia, incluindo composicdo,
iluminacdo e enquadramento.

Conhecimento em técnicas de
tratamento de audio.

Conhecimento em softwares de edicdao
de video.

Conhecimento das leis de direitos
autorais e ética no uso de média
digital.

Principios de design de interface do
utilizador (UT) e experiéncia do
utilizador (UX).

Identificar os fatores historicos,
sociais e culturais no fendmeno
comunicativo

Distinguir os elementos da
comunicacdo visual

Utilizar os principios da
comunicacdo visual

Reconhecer as leis da percecao
visual

Identificar as etapas do Design
Thinking

Escolher técnicas de processo
criativo

Editar e retocar imagens usando
ferramentas de edicao de fotos

Criar composicles de video
eficazes.

Criar animacg0es e efeitos visuais

Implementar interfaces graficas

Responsabilidades pelas
suas agoes.

Autonomia no ambito das
suas fungoes.

Cooperagdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolugao de problemas.

Sentido critico.
Sentido criativo.

Flexibilidade e
adaptabilidade.

Disponibilidade para
aprender.

Respeito pelas regras e
normas definidas.
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CRITERIOS DE DESEMPENHO
Conceber layouts para aplicagbes multimédia interativas avancadas:

CD1. Facilitando a navegacdo pelos elementos multimédia, garantindo uma experiéncia de utilizador
intuitiva.

CD2. Reduzindo o tamanho dos ficheiros multimédia sem comprometer significativamente a qualidade.
CD3. Mantendo uma identidade visual consistente em todas as formas de média.

CD4. Garantindo que o design multimédia esteja protegido contra possiveis vulnerabilidades de seguranca.
CD5. certificando-se de que o design segue 0s padrfes e normas web estabelecidos.

CD6. Caracterizando os elementos da comunicacdo visual

CD7. Estruturando as etapas e agOes de cada etapa da metodologia projetual em design

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
Ferramentas de desenho digital.

Ferramentas de desenhos de interface com criagdo de prototipos.

OBSERVACOES
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Cumprir a legislagdo e promover eficiéncia energética.

UFCD 0000/0000

Eficiéncia energética e energias renovaveis

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Identificar e conhecer os regulamentos aplicaveis a eficiéncia energética (cddigos de construgdo, normas de
eficiéncia energética e regulamentos ambientais)

R2. Utilizar ferramentas e software que simular o desempenho energético de edificios e estruturas em estagios
iniciais do design e identificar areas de melhoria

R3. Identificar e escolher materiais e técnicas de construgdao que promovem a eficiéncia energética.

R4. Analisar detalhadamente do desempenho energético do seu projeto ao longo do processo de design
(simulagBes de consumo de energia, analises de conforto térmico e estudos de sombreamento, etc)

R5. Documentar a conformidade, elaborando relatdrios de analise de desempenho energético, certificados de
conformidade e documentacgao técnica

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Eficiéncia Energética e

Renovaveis
Utilizacao de sistemas
renovaveis de energia
Eficiéncia energética e
energias renovaveis
Conceitos de construgdo
sustentavel

Legislacdo aplicada a eficiéncia
energética
Certificacdo energética de
edificios
Mercados de energia -
conceito ESCO

Eficiéncia energética
NogOes de comportamento
térmico
Coeficiente de transmissdo
térmica

Principios fundamentais de
tecnologias aplicadas a edificios
Equipamentos e sistemas
Solug®es passivas
- Forma, orientagdo e
envolvente
Isolamento térmico e
envidracados

Reconhecer os conceitos e
equipamentos utilizados no
ambito de energia Interpretar e
aplicar

Aplicar as tecnologias associadas
a captagao de energia.

normas técnicas especificas
relacionadas a eficiéncia
energética, como normas 1SO,
EN, ABNT, entre outras.

Analisar criticamente a legislacdo
e normas, identificando
requisitos especificos, metas e
diretrizes.

Interpretar documentos técnicos
complexos, como relatorios de
eficiéncia energética e
auditorias, para extrair
informacdes relevantes.

Reconhecer a certificacao
energética e rotulos de
eficiéncia, como o certificado
energético de edificios.

Autonomia no &mbito das
suas fungoes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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Iluminagdo natural e
artificial

Necessidades térmicas
(Aguecimento,

Reconhecer os principios
fundamentais das solucdes
passivas aplicadas a edificios.

Arrefecimento, - Interpretar indicadores de
Ventilacao) desempenho energético e avaliar
Solucdes ativas 0 impacto das praticas e
- Cargas térmicas e tecnologias propostas
elétricas - regimes de

Participar de auditorias

Cconsumos "

T ) energeticas, compreendendo 0s
Utilizacao da energia o R

. requisitos e as diretrizes

térmica L

G a , aplicaveis.
Utilizacao da energia
elétrica - Organizar a documentagao
Integracdo de sistemas relacionada a eficiéncia
de energias renovaveis energética, mantendo registros
Sistema de controlo e claros e atualizados.

monitorizagdo de energia Comunicar de forma eficaz as

implicacdes da legislacao e
normas aos stakeholders.

Avaliar os custos e beneficios
associados a implementagdo de
medidas de eficiéncia energética,
considerando as exigéncias
normativas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Cumprir a legislacdo e promover eficiéncia energética:

CD1.

CD2.

CD3.

CD4.

CDs.

CD6.

Interpretando de forma precisa e detalhada os requisitos especificos da legislagdo e normas
relacionadas a eficiéncia energética.

Garantindo que as interpretaces estejam alinhadas com as versfes mais recentes da legislagdo e
normas, demonstrando um compromisso com a atualizagdo continua.

Certificando-se de que todos os requisitos aplicaveis da legislacdo foram identificados e compreendidos
corretamente.

Avaliando o impacto das normas e legislacdo na operagdo e gestdo de sistemas ou edificios, incluindo
analises de custo-beneficio.

Garantindo que a interpretacdo da legislacdo seja aplicada de maneira apropriada ao contexto
especifico da indUstria, setor ou projeto.

Documentando claramente como as interpretaces foram aplicadas, fornecendo evidéncias de
conformidade com 0s requisitos legais.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
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Projetistas.

Computador com Ligacdo a Internet

Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.
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Medir e orcamentar um projeto

AGENCA rm:cm\
PARA & QUALFICACAD E O
ENSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 0000/0000

Nogoes basicas de medicdes e orcamentos

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Medir de areas, volumes, comprimentos e quantidades de materiais necessarios para o projeto.

R2. Realizar levantamento de pregos e estimar os custos dos materiais e mdo de obra

R3. Calcular os custos indiretos e as contingéncias

R4. Elaborar o orcamento, incluindo todas as categorias de despesa

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Medicdes
- Objetivos das medictes

Organizacdo de um processo
completo de medicBes
Normas de medigao
Regras gerais de medicao
Trabalhos preparatorios
Demolicbes
Movimento de terras
Fundagoes
Betdo armado em elementos
primarios
Estruturas metalicas
Alvenarias
Cantarias
Carpintarias
Serralharias
Isolamentos e
impermeabilizacoes
Revestimentos de paredes,
pisos, tetos e escadas
Revestimentos de coberturas
inclinadas
Vidros e espelhos
Pinturas
Acabamentos
InstalacOes de canalizagdo
Equipamento fixo e movel
de mercado
InstalacOes de aquecimento
por agua ou vapor
Instalacoes de ar
condicionado
Instalacdes elétricas

Realizar andlises financeiras
detalhadas, examinando
balancos, demonstracdes de
resultados e fluxos de caixa para
identificar diferentes elementos
de custo.

Usas sistemas de informagao
financeira para aceder e analisar
dados relevantes sobre 0s custos
da organizacao.

Distinguir entre custos varidveis
e fixos, compreendendo como
cada um contribui para a
estrutura de custos total.

Avaliar a relagdo custo-beneficio
de diferentes elementos de custo
em relacdo aos resultados
esperados.

Analisar as tendéncias de custos
ao longo do tempo, identificando
padrdes e variagbes que possam
exigir atencao

Negociar contratos e acordos
visando otimizar os custos,
incluindo a identificacdo de
oportunidades para reducao de
custos.

Prever e estimar custos futuros
com base em mudangas no
ambiente de negdcios e em
decisOes estratégicas planeadas

Autonomia no ambito das
suas fungoes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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Orgamentos

Pavimentos e drenagens
exteriores
Estaleiro

Objetivos da orcamentacdo
Custos diretos

Custos de estaleiro

Custos indiretos

Preco de venda de uma obra
Elaboracdo de autos de
medicao

Introducdo a revisao de
precos

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Medir e orcamentar um projeto:

CD1.

CD2.

Ch3.
CD4.

CD5.

CDe.

Garantindo que todos os constituintes de custos relevantes sejam identificados, incluindo custos diretos
e indiretos, fixos e variaveis.

Classificando corretamente cada componente de custo de acordo com as categorias apropriadas (por
exemplo, custos operacionais, custos de producdo, custos administrativos).

Assegurando que a identificacdo dos constituintes de custos esteja em conformidade.

Relacionando cada componente de custo com atividades e processos especificos da organizagdo,
facilitando uma analise mais detalhada.

Atribuindo custos indiretos de maneira precisa, utilizando métodos adequados de alocagdo que refletem
o verdadeiro impacto de cada area na estrutura de custos.

Identificando e documentando custos ocultos que podem ndo estar inicialmente evidentes, mas que
tém impacto significativo na estrutura de custos.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet

Aplicacao de Desenho Assistido por Computador.

Folha de calculo

OBSERVACOES




«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

UC 0019/0000

ANGREP

WEA & GUALFICACAD E O
ENSINO PROFISSIONAL, P

Interpretar e desenhar esquemas técnicos de edificio

UFCD 0000/0000

Elementos de construgdo infraestrutural

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1

R2.
R3.

R4.

. Recolher e analisar a documentacdo do projeto (plantas arquitetonicas, desenhos estruturais, especificaces

técnicas)

Aplicar os cédigos de construgdo, regulamentos e normas a infraestrutura técnica do edificio

Interpretar os simbolos e convengdes usados em desenhos de engenharia, dimensionamento de elementos,

identificacdo de materiais e localizagdo de componentes dos sistemas técnicos existentes no desenho técnico

diagramas de distribui¢do elétrica, esquemas de ventilacdo,

Utilizar o software de desenho assistido por computador (CAD) para realizar desenhos de layout de tubulacdes,

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Desenhos de estrutura
Generalidades
Desenhos de
dimensionamento
Fundacdes
Quadro de pilares
Muros, paredes e nucleos
Vigas, transversais e
longitudinais de todos o0s
pis0s
Lajes
Lanco de escadas

Redes de abastecimento de agua
- Tipos de escoamento
Nocdo de pressdo, caudal,
velocidade e perda de carga
Terminologia
Sistemas publico de
distribuicao
Sistemas predial de
distribuicao
Redes de drenagem de aguas
residuais e pluviais
Terminologia
Sistemas unitario e
separativo
Redes prediais de aguas
residuais
Redes prediais de dguas
pluviais

Compreender documentos
técnicos, como desenhos de
arquitetura, plantas baixas,

esquemas elétricos e hidraulicos.

Interpretar simbolos e icones
utilizados em desenhos técnicos
para identificar elementos
especificos, como tubulacGes,
fiacOes e equipamentos.

Criar representacfes visuais
precisas dos sistemas MEP,
utilizando software como
AutoCAD ou Revit.

Coordenar desenhos de
diferentes disciplinas
(arquitetura, estrutura, MEP)
para garantir a integragdo
adequada das infraestruturas
técnicas.

Analisar e compreender as
especificagles técnicas
associadas aos projetos de
infraestruturas técnicas.

Realizar calculos basicos
relacionados aos sistemas MEP,
como carga térmica,
dimensionamento de tubulacbes
e calculos elétricos simples.

Autonomia no ambito das
suas fungoes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugao de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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Redes publicas de aguas
pluviais

Tipos de gas

Materiais e equipamentos
correntes

Instalagdo elétrica
- Nogdo de tensdo,
intensidade, resisténcia e
poténcia

energia elétrica

Tracado dos circuitos
Materiais e equipamentos
correntes

Instalacdo de comunicacles
Redes de telefones
Outras redes

Redes de abastecimento de gas

Tragado de redes prediais

Principios de distribuicdo de

Distribuicdo elétrica predial

Utilizar eficientemente
ferramentas digitais para
desenho e modelagem
tridimensional, quando aplicavel.

Identificar e resolver problemas
relacionados aos desenhos e
projetos de infraestruturas
técnicas.

Reconhecer e desenhar pecas
constituintes de um projeto de
estruturas.

Ler, interpretar e desenhar o
projeto de redes de
abastecimento de aguas.

Ler, interpretar e desenhar o
projeto de redes de drenagem
de aguas residuais e pluviais.

Ler e interpretar os projetos de
redes prediais de gds, instalagdo
elétrica e comunicacdes.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Interpretar e desenhar esquemas técnicos de edificios:

CD1. Garantindo que a interpretacdo dos projetos seja precisa, identificando corretamente todos os
elementos de infraestrutura técnica.

CD2. Assegurando que os desenhos e interpretaces estejam em conformidade com as normas e
regulamentos aplicaveis a infraestrutura técnica de edificios.

CD3. Coordenando com outras disciplinas (arquitetura, estrutura, etc.) para garantir a integracdo perfeita
dos sistemas de infraestrutura técnica.

CD4. Utilizando simbolos e convengdes graficas de maneira adequada e consistente para representar
elementos especificos nos desenhos.

CD5. Criando desenhos técnicos precisos que possam ser compreendidos e executados pelos profissionais
envolvidos na construgdo e manutengao dos sistemas.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet
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Aplicacdo de Desenho Assistido por Computador.

Exemplos de Projetos
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UC 00020/0000 | Executar maquetes de edificios, terrenos com relevo e objetos

UFCD 0000/0000 | Laboratoério de maquetagem

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Escolher as escalas de trabalho.

R2. Selecionar materiais e ferramentas para construir a maquete

R3. Cortar, colar, montar de forma a reproduzir o desenho

R5. Executar modelos de representacdo de vegetacdo e simulagdo de agua.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Principios basicos da arquitetura
e design de edificios.

Principios de arquitetura e
engenharia para garantir a
precisao nas representacoes
fisicas.

Técnicas de construgdo e
modelagao.

Materiais de construcdo e as
suas caracteristicas: materiais
como papelao, isopor, argila,
madeira, papel,

Ferramentas como estiletes,
serras, colas, e outras
ferramentas de modelacao.

Praticas de seguranga no uso de
ferramentas e materiais.

Conceitos basicos sobre
maquetes
- Objetivos da concegao de

um objeto tridimensional a
escala reduzida
Maquetes de objetos, de
arquitetura, urbanas, de
pormenor, etc.
Maquetes topograficas
Maqguetes de trabalho e de
apresentagao

Interpretar plantas
arquitetonicas e projetos de
engenharia.

Representar terrenos com
relevo.

Aplicar as corregdes técnicas de
escala.

Cortar, colar, pintar e montar
elementos da maqguete.

Pintar para adicionar detalhes
realistas a maquete.

Incorporar iluminacdo e outros
efeitos visuais.

Organizar elementos na
magquete.

Representar detalhes e texturas.

Gerir e planificar o trabalho no
processo da concegao de
maquetes

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Empatia
Assertividade.
Escuta ativa.

Empenho e persisténcia na
resolucdo de problemas.

Sentido critico.

Respeito pelas diferencas
individuais.

Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Executar maquetes de edificios, terrenos com relevo e objetos:

CD1.
CDh2.
CDh3.
CDA4.
CDs.

Representando com precisdo os detalhes do edificio, terreno ou objeto.
Mantendo a escala consistente e precisa em relacdo ao projeto original.
Reproduzindo com precisdo os elementos arquitetdnicos importantes.
Garantindo que os elementos mdveis funcionem corretamente.

Construindo de maneira duravel para resistir ao manuseio frequente.

Atelier de Arquitetura.
Gabinetes de Engenharia.
Gabinetes de Design
Projetistas.

Computador com acesso a internet
Materiais para elaboragdo de maquetes (cartdo maquete, cola, x-ato, materiais diversos)
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Efetuar fotografia digital em ambientes exteriores e interiores.

UFCD 0000/0011

Fotografia digital

PONTOS DE CREDITO: 2,25

CARGA HORARIA: 25H

REALIZACOES

R1. Avaliar as condicGes e planear a sessdo fotografica

R3. Escolher os angulos, os elementos mais interessantes do ambiente, aplicar a regra dos tergos

R4. Configurar os ajustes da camara de acordo com as condicdes de iluminagdo e o efeito desejado: ajustar a

abertura do diafragma, velocidade do obturador, ISO e balanco de branco.

R5. Capturar a imagem

R6. Ajustar a exposicao, contraste, saturagao de cores, nitidez e corrigir distorcdes.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Principios basicos da produgdo
fotografica e o uso dos
equipamentos fotograficos
digitais
Valores expressivos da
imagem - estética e sentido
critico

Fotografia digital
Breve histdria da fotografia
Fotografia digital - o
passado e o futuro
Terminologia

Camaras e imagens digitais
- Tipos de cdmaras digitais

Controlos da camara
Enguadramento de Imagens
Captacdo de Imagens
Fotografia continua
Modo de reprodugdo
Sensores de Imagem -
introducao

Exposicdo e controlo

- Controlos de exposigdo - o
obturador e a abertura
Modos de exposigao
Modos de cena
Velocidade do obturador e
abertura
Sistema de exposicao

Interpretar as instrugtes de
funcionamento dos equipamentos de
captura de imagem

Distinguir as fungdes dos
dispositivos de captura de imagem

Selecionar e utilizar as
funcionalidades do software de edicao
de imagens

Aplicar procedimentos de
captacdo de imagem

Aplicar procedimentos de
tratamento de imagem

Aplicar técnicas de
enquadramento

Aplicar a regra dos tercos, dividindo
a imagem em tercos horizontal e
verticalmente para posicionar
elementos chave e criar
composicdes visualmente
atraentes.

Escolher o enquadramento
adequado para destacar o objeto
principal.

Selecionar os valores expressivos
da imagem através da estética e
sentido critico.

Utilizar a terminologia adequada ao
dominio da fotografia digital.

Escolher a cdmara digital

Responsabilidades pelas suas
agoes.

Autonomia no ambito das
suas fungoes.

Assertividade.

Escuta ativa.

Empatia.

Autoconfianca.

Sentido critico.
Cooperagdo com a equipa.

Sentido de organizagao.
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Fotometro Captar fotografia digital em interior
e exterior.

Nitidez - Editar fotografias digitais
- Estabilizacdo de imagem
Sensibilidade (ISO
Focagem
Profundidade de campo
Captar a expressao do
movimento

Dispositivos de armazenamento
da cdmara
Armazenamento das
imagens na cdmara e no
computador
Formatos de imagem
Transferéncia de imagens
Organizagao dos ficheiros de
imagem
Edicdo
- Balango de brancos
Gestdo de cor
Reenguadramento
Edicdo e correcdo de cor
Ferramentas de correcao
localizada
Efeito
Filtros de gradacdo

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Efetuar fotografia digital em ambientes exteriores e interiores:

CD1. Ajustando as configuragBes da camara para garantir uma exposicdo adequada, evitando dreas muito
escuras (subexposicdo) ou muito claras (superexposicdo).

CD2. Aproveitando a luz natural de forma eficiente, considerando a direcdo, intensidade e temperatura de cor
da luz solar.

CD3. Compondo imagens de maneira criativa, considerando elementos como linhas, formas, texturas e padroes
presentes no ambiente exterior.

CD4. Garantindo nitidez nos elementos principais da cena, utilizando técnicas como foco.

CD5. Lidando com areas de sombra e realce, evitando perda de detalhes importantes nas partes escuras ou
claras da imagem.

CD6. Trabalhando com diferentes fontes de iluminagao artificial presente no ambiente interior.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Produtoras de audiovisual.

Estudios de fotografia
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Exercicio da atividade como profissional liberal

Equipamentos de captura de imagem
Computador e software de edicdo de imagem
Recursos Multimédia e Audiovisuais

Luzes e flashes.

TECNICO AUDIOVISUAIS
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UC 0022/0000

ANGREP

PABA & QUALIFICACAT E 0O
ENSING PROFISSIONAL, L7

Aplicar técnicas de composicdo de imagens para comunicar

UFCD 0000/0000

Desenho de comunicagao

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Definir objetivos da comunicagao e o publico-alvo

R2. Conceber as ideias e conceitos a utilizar

R3. Desenvolver esbocos preliminares do layout, composicdo e estilo de desenho.

R4. Refinar a composicdo, adicione detalhes e polimento aos desenhos presentes na comunicacdo

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Comunicagdo e publicidade
- Direitos da comunicacao

Paradigmas da comunicagao
de massas - propaganda,
publicidade, entretenimento,
informacao
Comunicacgdo e tipologia
discursiva
Simbologia

Tatica de provocagdo e surpresa
Conjugacdo e jungao na
publicidade
Omissao e sugestao

Comunicagdo visual e
composicdo grafica
- Organizagao dos elementos

no espaco
Peso visual, associacao de
formas, contraste
Linhas direcionais,
organizagao
estatica/dinamica e
simeétrica/assimeétrica
Movimento, ritmo e redes
padrao

Desenho como ferramenta de
exploragdo de ideias e
desenvolvimento de estratégias
de comunicagdo
- Suportes e meio, linguagem
e codigo
Organizacdo dos elementos
no espago como fator

Distribuir elementos de forma
equilibrada na imagem,
considerando proporgoes e
evitando que um elemento
sobressaia excessivamente.

Aplicar técnicas de reflexdo
sobre o discurso publicitario e da
acdo publicitaria.

Aplicar técnicas analiticas na
leitura imagética, tendo em
conta os trés tipos de
mensagens contempladas e a
sua interacdo.

Aplicar técnicas de composicdo
de imagens para comunicar,
formal e expressivamente, um
projeto ou uma ideia.

Estabelecer uma hierarguia
visual, guiando o espectador
através da imagem e destacando
elementos importantes.

Utilizar eficazmente linhas e
formas para guiar o olhar do
espectador e criar diregdo na
composicao.

Aplicar contraste e variedade de
elementos, como cor, tamanho
e forma, para criar interesse
visual.

Controlar o foco e desfoque para
direcionar a atencdo para o
ponto focal da imagem.

Autonomia no ambito das
suas fungdes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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EMSINO PROFISSIONAL, [P

determinante do conteudo
emocional da mensagem
Escolha do formato e
limitagcdo do plano

Clareza, precisdo, eficiéncia,
unidade

Articulacao dos conjuntos
visuais de informacdo, de

Usar cores de forma consciente
para transmitir emocdes, criar
harmonia ou destacar elementos
especificos.

Reconhecer e utilizar
efetivamente o0 espaco negativo.

Utilizar padrOes e repeticdo para

simbolos graficos e de texto
Integragao de diferentes
formatos e meios: Adaptar a composicao as
fotografia, desenho rigoroso, demandas especificas de
etc. diferentes mejos.

criar ritmo.

Projeto de composicdo grafica -
montagem e composicdo de
painéis finais ou outros
elementos gréaficos

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Aplicar técnicas de composicdo de imagens para comunicar:
CD1. Compondo a mensagem de forma clara e compreensivel para o publico-alvo.
CD2. Verificando a relevancia da composicdo em relagdo aos objetivos especificos de comunicagdo visual.
CD3. Avaliando o impacto visual da imagem e sua capacidade de chamar a atengdo do espectador.
CD4. Adequando a composigdo ao contexto em que serd utilizada.
CD5. Mantendo uma consisténcia visual em termos de estilo, cores e elementos graficos.
CD6. Aplicando técnicas de composicdo originais e criativas, destacando-se de solugBes convencionais.

CD7. Garantindo que a composicdo esteja alinhada com as diretrizes de marca e identidade visual da
organizagao.
CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

Computador com Ligacdo a Internet
Software de edicao de imagem.

Software de edigdo vetorial.

OBSERVACOES
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UC 0000/0009

CAPTAR E TRATAR IMAGENS DIGITAIS

ANGEP

ENSING PROFISSIONAL

UFCD 0000/0009

Fotografia e Imagem Digital

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1.
R2.
R3.
R4.
R5.

Pesquisar e selecionar referéncias graficas

Escolher e configurar o dispositivo a utilizar na captacao

Efetuar a captura das imagens

Estruturar e efetuar as alteracdes a produzir

Gravar Imagens Digitais

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Historia da fotografia e sua
evolugao

Equipamentos de captura
Analise e semidtica da imagem

Procedimentos de captagao de
imagem

Procedimentos de tratamento de
imagem

Enquadramento e composicdo
da imagem

Direitos de imagem
Software de edicao de imagem
Seguranga e saude no trabalho.

Protecdo ambiental.

Interpretar as instrugbes de
funcionamento dos
equipamentos de captura de
imagem

Distinguir as funcdes dos
dispositivos de captura de
imagem

Selecionar e utilizar as
funcionalidades do software de
edicdo de imagens

Aplicar procedimentos de
captacdo de imagem

Aplicar procedimentos de
tratamento de imagem

Aplicar técnicas de
enguadramento e composigao

Aplicar as normas de

seguranga e salde no trabalho.

Aplicar as normas de protegdo
ambiental.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no &mbito das suas
fungOes.

Cooperacdo com a equipa.

Empenho e persisténcia na
resolucao de problemas.

Sentido critico.

Sentido criativo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Captar e Tratar Imagens Digitais:

CD1. Selecionando os dispositivos em fungdo da imagem a captar
CD2. Aplicando os procedimentos de captagdo e tratamento de imagem
CD3. Utilizando as funcionalidades do software com agilidade e destreza

CD3. Demonstrando criatividade e imaginagao no enquadramento e composi¢cdo da imagem

Aplicavel a diferentes contextos.

Equipamentos de captura de imagem
Computador e software de edicdo de imagem

Recursos Multimédia e Audiovisuais

TECNICO MULTIMEDIA
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UFCD 0000/0000 | Animagao digital 3D - planificagcdo

A
EMSINO PROFISSIONAL, [P

PONTOS DE CREDITO: 2,25

R1. Listar os equipamentos e processos usados na producdo de animacdo digital.

R3. Executar um storyboard.

R4. Desenvolver animagao digital.

Historia da animacdo

Teoria da animagao -
persisténcia retiniana

Animacao tradicional e animagao
digital

Equipamento e processos - fluxo
de trabalho

Principios de planificacdo e
desenvolvimento de animagbes

Formatos de ficheiros -
processos de compressao de
imagem

Frame rate - cinema e video

Imagem entrelacada - Campos
par e impar - fields

Planificagdo da animacgdo -
storyboard
Caracterizagao dos elementos -

a importancia do desenho
manual

R2. Realizar planificagdes e desenvolvimento de animacdes.

Utilizar tablets graficos em
conjunto com uma caneta para
desenhar digitalmente.

Planear movimentos e transicoes
entre frames.

Criar storyboards detalhados que
representem a narrativa visual
da animacdo.

Incluir sequéncias de cenas e
transicoes.

Adaptar estilos artisticos ao meio
digital.

Criar de animac0es digitais.

Autonomia no ambito das
suas funcoes

Responsabilidade pelas suas
acoes.
Curiosidade
Empatia
Sentido critico
Sensibilidade estética e
criativa
Resolugdo de problemas
Respeitar os direitos de
imagem
Criatividade
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CRITERIOS DE DESEMPENHO

Desenhar animagoes digitalmente:

CD1.

CcD2.

CD3.
CD4.
CD5.
CD6.

Avaliando a qualidade e precisdo dos desenhos manuais, considerando elementos como anatomia,
proporgdes, expressdes faciais e movimento.

Verificando a aplicacdo efetiva dos principios de animacdo para criar animagdes visualmente atraentes
e convincentes.

Criando transicOes suaves dos desenhos manuais para o meio digital.
Analisando a fluidez e naturalidade dos movimentos na animacgdo.
Usando ferramentas digitais, de forma eficiente, como tablets graficos e softwares de desenho digital.

Garantindo a consisténcia visual ao longo da animagdo.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

RECURSOS

Equipamentos de captura de imagem

Computador e software de edicao de imagem

Recursos Multimédia e Audiovisuais

Ferramentas de produgao de storyboards

Ferramentas de criacdo de animagoes.

OBSERVACOES



«CATALOGO
* NACIONAL DE
* QUALIFICACOES

UC 0000/0025 | Editar e animar em 3D

UFCD 0000/0000 | Edigdo 3D

PONTOS DE CREDITO: 4,5

REALIZACOES

R1. Criar modelos basicos e “organicos”.
R2. Utilizar modificadores de modulacao.
R3. Criar texturas para objetos 3D.

R4. Utilizar tipos de mapeamento de texturas e materiais.

R5. Usar os quadros chave necessarios a animagdo de objetos e camaras.

alteracdo de escala . A
¢ Demonstrar a importancia da

Iluminagao e camaras modelagdo 3D na pratica do

Rendering - Finalizar o projeto design

para visualizagao - Criar modelos 3D precisos e
detalhados.

Principios de Animacao 3D
Aplicar texturas e materiais.

Criar animacoes.

CONHECIMENTOS APTIDOES ATITUDES
Diferentes programas 3D e - utilizar os principais programas ge;g;msabMades pelas suas
respetivas caracteristicas informaticos 3D GOes. ) .

Autonomia no ambito das suas
Arquitetura do programa e area - utilizar as terminologias de funcoes.
de trabalho modelagao 3D - ,
Cooperagao com a equipa.
Caracterizacdo do ambiente 3D e | - Aplicar métodos e técnicas de A
. o Empenho e persisténcia na
seus objetos modelacao 3D ~
resolucao de problemas.
Comandos de transformacao - - Iluminar objetos com diferentes ) .
. ~ ~ . Sentido critico.
movimentacdo, rotagao e tipos de luzes

Sentido criativo.
Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Editar e animar em 3D:

CD1. Garantindo uma topologia eficiente e limpa nos modelos para facilitar animagdo e renderizacao.

CD2. Utilizando texturas de forma realista nos modelos

CD3. Criando animagdes com movimentos naturais e fluidos.

CD4. Otimizando cenas 3D para um desempenho eficiente durante a edicdo e renderizacao.

CD5. Renderizando o projeto tendo em conta os canais de difusdo.
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Departamentos criativos de empresas de Multimédia diversificadas

Gabinetes de marketing e comunicacdo de empresas, entidades sem fins lucrativos ou organismos oficiais.
Atelier de Arquitetura.

Gabinetes de Engenharia.

Gabinetes de Design

Projetistas

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.
AplicagBes informaticas de modelacdo 3D
Computador e software de edicdo de imagem
Software de edicdo 3D

Recursos Multimédia e Audiovisuais
Ferramentas de produgdo de storyboards

Ferramentas de criacdo de animacdes

TECNICO MULTIMEDIA

TECNICO AUDIOVISUAL
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UFCD 00000 | Desenvolvimento pessoal e criativo

PONTOS DE CREDITO: 2,25

R1. Analisar competéncias pessoais e identitarias.

R2. Estabelecer objetivos pessoais, profissionais e sociais.
R3. Recolher informacdo e estruturar o plano de agao pessoal.

R4. Avaliar as competéncias mobilizadas.

Autorreflexdo - desenvolvimento

biopsicossocial, experiéncia de vida.

Comunicagdo - desconstrugdo da
formalidade, estereotipos e
preconceito.

Niveis de consciéncia - pessoal e
social.

Gestdo de emogoes.

Inteligéncia emocional - tipos de
inteligéncia, dimensdes
intrapessoais (autoconhecimento,
controlo emocional, automotivagao)
e interpessoais (reconhecimento de
emoc0Oes dos outros, relagdo
interpessoal), influéncia
comportamental.

Empoderamento e capacitacdo
pessoal - beneficios.

Gestdo de expetativas.

Objetivos SMARTER.

Criatividade e processo criativo -
principios.

Ferramentas de estimulacdo da
criatividade, sensibilidade e
curiosidade - brainstorming,
associagao de ideias, mapas
mentais, improvisagao, entre
outras.

Plano de agdo pessoal.

Reconhecer a importancia do
autoconhecimento para o processo
de melhoria e aprendizagem ao
longo da vida.

Identificar carateristicas, emog&es
e competéncias pessoais.

Realizar uma autorreflexdo sobre
as necessidades e lacunas ao nivel
das competéncias.

Definir prioridades.

Pesquisar informacdo sobre
tematicas em que tem interesse
ou necessidade.

Aplicar ferramentas de
estimulagdo da criatividade,
sensibilidade e curiosidade.

Definir linhas orientadoras do
plano de acdo pessoal.

Realizar uma autorreflexdo sobre
as competéncias adquiridas e/ou
desenvolvidas.

Responsabilidades pelas
suas agoes.

Autonomia no ambito das
suas fungoes.

Autoconhecimento.
Automotivagao.
Controlo emocional.
Empatia.

Iniciativa.

Flexibilidade e
adaptabilidade.

Empenho.

Sentido critico.
Sentido criativo.
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Autoavaliagdo de competéncias e de
desempenho.

Desenvolver competéncias pessoais e criativas:

CD1. Identificando as suas potencialidades e necessidades individuais e profissionais.
CD2. Definindo objetivos de curto, médio e longo prazo.

CD3. Mobilizando ferramentas de desenvolvimento pessoal.

Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Ferramentas de desenvolvimento pessoal.
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UC 00027 | Aplicar storytelling na comunicacao

ANGREP

PARA & GUALIFICACAS E O
EMSING PROFISSIONAL, L7

UFCD 00000 | Técnicas de comunicagdo e storytelling

PONTOS DE CREDITO: 2,25

REALIZACOES

R1. Construir e estruturar uma narrativa.

R3. Avaliar o resultado da transmissao da mensagem.

R2. Transmitir a mensagem com impacto emocional a diferentes interlocutores e em contextos variados.

CONHECIMENTOS

APTIDOES

ATITUDES

Processo de comunicagdo -
funcOes, elementos, dimensdes,
barreiras e atitudes.

Comunicacdo verbal (oral e
escrita) e comunicagao nao-
verbal - cinésica (movimentos
corporais, gestos, expressao
facial e postura), paralinguistica
(tom, projecao da voz, pausas
no discurso, outros) e proxémica
(distancia espacial face a
alguém).

Mensagem - construcao da
narrativa, adaptacgao, envio,
rececdo e interpretagdo.

Canais de comunicacao.
Principios da escuta ativa.

Imagem e comunicacao -
autoimagem e autoconceito,
primeiras impressoes,
expetativas e motivacao.

Perfis comunicacionais -
comunicagdo passiva, agressiva,
assertiva e manipuladora.

Gestdo das emogoes.

Storytelling - conceito e pilares
(proposito, autenticidade,
abertura, empatia, clareza e
escuta).

Storytelling - objetivos, tipos,
meétodos e técnicas, contextos de
aplicagdo.

Definir o proposito da narrativa.
Definir a estratégia da narrativa.

Preparar o alinhamento da
narrativa em funcdo do canal de
comunicacao.

Preparar a apresentacdo publica.

Comunicar a narrativa.

Interpretar a reagdo do publico-
alvo e manter a conexado.

Reconhecer e adaptar as suas
proprias emogoes.
Ajustar a narrativa ao publico-
alvo e ao contexto.

Antecipar situagdes imprevistas.
Autoavaliar o seu desempenho.

Responsabilidades pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Cuidado com a postura e
imagem profissional.

Autenticidade.

Empatia.

Escuta ativa.

Objetividade.

Sentido criativo.
Autoconfianca.

Controlo emocional.
Automotivacao.
Autorreflexdo.

Flexibilidade e adaptabilidade.
Disponibilidade para aprender.

Respeito pelas regras e normas
definidas.
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Storytelling - vantagens e
desafios (internos e externos).
Técnicas de apresentacdo
publica.

Avaliacdo do impacto da
apresentacao.

Aplicar storytelling na comunicacdo:
CD1.

Cbh2.

CD3.

CD4.

CD5.

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

Demonstrando autenticidade, disponibilidade, empatia e escuta na articulacdo e transmissdo da
mensagem.
Utilizando uma narrativa clara, criativa e persuasiva, com recurso a linguagem verbal e ndo verbal.

Adaptando as técnicas comunicacionais e narrativas, em fungdo dos contextos individual, social e
profissional.

Avaliando o resultado e impactos finais no processo de comunicacao estabelecido.

Aplicavel a diferentes contextos.

Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

Histdrias diversas.

Recursos multimédia e audiovisuais.
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UFCD 00000 | Ideias e oportunidades de negocio

PONTOS DE CREDITO: 4,5

R1. Efetuar a prospecdo de mercado e oportunidades de negocio.

R2. Analisar ideias de criacdo de negocios.
R3. Desenvolver a ideia de negdcio.

R4. Avaliar a viabilidade da ideia de negdcio.

Empreendedorismo - principios.

Criatividade - definicdo e
processo criativo.

Inovacao e seus tipos.

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

Criagdo de valor - nivel
individual, social e econémico.

Identificagdo e satisfagao de
necessidades de
produtos/servicos.

Propriedade intelectual -
importancia, vantagens da
protecao.

Transformagao de uma ideia
numa oportunidade de negdcio.

Negdcio e suas etapas.

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

Tipo de informagao a recolher -
negdcio, mercado (nacional,

Recolher e analisar informacado
sobre ideias e oportunidades de
negocio.

Aplicar a técnica de
benchmarking.

Identificar necessidades,
tendéncias e desafios.

Descrever a ideia de negdcio.

Identificar as etapas da criagao
do negacio.

Caraterizar as atividades,
potenciais clientes e mercado do
negocio.

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

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

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcdes.

Autoconfianca.

Visao empreendedora.
Iniciativa.

Sentido criativo.

Sentido critico.
Flexibilidade e adaptabilidade.
Persisténcia.

Autocontrolo.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperagdo com a equipa.

Sentido de organizagao.
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europeu e internacional),
concorréncia, produtos, servigos,
local, instalaces e equipamento,
transporte, armazenamento e
gestao de stocks, meios de
promocdo e clientes,
financiamento, custos, vendas,
lucros e impostos.

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

Definicdo do negdcio, clientes e
mercados a atingir.

Tipo de negdcio - natureza e
constituicdo juridica do negdcio.

Financiamento, apoios e
incentivos a criacdo de negocios
- meios e recursos de apoio a
criacdo de negodcios, servigos e
apoios publicos e privados,
capitais proprios, parcerias.

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

Boas praticas na criacdo de
negocios.

CRITERIOS DE DESEMPENHO

Criar e desenvolver ideias de negdcio:

CD1.
Cbh2.
CDhs.
CD4.

Analisando o mercado para a identificagdo de novos produtos/servigos.

Definindo metas e etapas de organizacdao e monitorizacao do plano operacional.

Identificando fatores criticos de sucesso.

Realizando a analise da sua viabilidade.

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.
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Dispositivos tecnoldgicos com acesso a internet.

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

Ferramentas de planeamento estratégico e operacional.

Software de andlise e tratamento de dados (base de dados, folha de calculo, outros).
Sistema de informacdo de apoio ao planeamento e avaliacdo.

Ferramentas de apoio a construgdo do modelo financeiro do plano de negécios.
Modelo de negdcios - “Canvas”, “Cadeia de valor de Porter”, entre outros.
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PONTOS DE CREDITO: 4,5

R1. Estabelecer o ambito de atuagdo e os objetivos estratégicos do negocio a desenvolver.

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

R3. Planear e descrever a estratégia comercial.

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

Plano de negdcios - definicdo,
objetivos e estrutura.

Tipos de planos de negdcios.

Planeamento de agao - a visao e
a missdo, o mercado subjacente,
a nova ideia e o seu
posicionamento no mercado.

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

Objetivos SMARTER.

Analise, formulagdo e
posicionamento estratégico -
analise SWOT.

Estratégias de penetragdo no
mercado.

Modelo de negdcios.
Tecnologia/processo.
Concorrentes.

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

Circuitos e canais de vendas -
diretos e indiretos.

Canais de distribuicdo.

Imagem e comunicagao.

Identificar, selecionar e explorar
as fontes de informagao
relevantes.

Apresentar a ideia de negdcio.

Fundamentar a viabilidade base
do projeto/produto/ideia.

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

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

Descrever 0 processo produtivo.
Calcular os custos de produgao.
Identificar os concorrentes.

Definir a estratégia de
marketing.

Definir os canais de venda e
distribuicdo.

Identificar potenciais
fornecedores.

Definir a estrutura de recursos
humanos a envolver.

Calcular os investimentos
iniciais.

Responsabilidade pelas suas
acoes.

Autonomia no ambito das suas
funcoes.

Autoconfianca.

Visao empreendedora.
Iniciativa.

Sentido criativo.

Sentido critico.
Flexibilidade e adaptabilidade.
Persisténcia.

Autocontrolo.

Empatia.

Escuta ativa.

Cooperagao com a equipa.

Sentido de organizagao.
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Plano de comercializagao - - Identificar as potenciais
etapas, atividades, recursos. estruturas, fontes, periodo e

fases de financiamento.
Recursos humanos.

Plano de investimento. Realizar a projecdo de vendas.

) ) Calcular as projecdes de cash-
Plano de financiamento - Projes

estruturas, fontes, custos de flow.
financiamento. - Aferir a viabilidade economico-
- . ) financeira e sustentabilidade do
ProjecOes/modelo financeiro - .
projeto.

vendas, cash-flow, rentabilidade.
Definir o cronograma de

Plano de gestdo e controlo do ) ~
implementacao.

negdcio - vendas, producao,
informacao financeira. - Definir medidas de controlo e
acdes corretivas para eventuais
desvios.

Descrever os pontos criticos de
desenvolvimento do projeto.

CRITERIOS DE DESEMPENHO
Elaborar o plano de negdcios:

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

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

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

CONTEXTO (EXEMPLOS DE USO DA COMPETENCIA)

Aplicavel a diferentes contextos.

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

Ferramentas de apoio a construcdo do modelo financeiro do plano de negocios.

OBSERVACOES
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