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Téecnicode MULTIMEDI@

Certificagtio:

— DIPLOMA DE 12°ANO; ]

— CERTIFICADO DE QUAL. PROF. DE NIVEL 4 DA UE
(Técnico altamente qualificado).

® Acesso ao Ensino Superior (realizando exames nacionais)

® Acesso a Curso de Especializagtio Tecnolégica
(Qual. Prof. de Nivel 5 da UE)

Inclui estdgio em contexto de trabalho

Componente Disciplinas
de formagtio P

Portugués 320

Lingua Estr. I, 11 ou 111 (a) 220

Sociocultural | Area de Integragdio 220

TIC 100

Educagdio Fisica 140

Hist. da Cultura e Artes 200

Cientifica | Matemadtica 200

Fisica 100

Sistemas de Informago 210

Técnica Design, Com. e Audiovis. 350

Técnicas de Multimédia 480

Proj. e Prod. Multimédia 140

Formagtio em Contexto de Trabalho 420
(a) O aluno escolhe uma Lingua Estrangeira. Se tiver estudado apenas
uma Lingua Estrangeira no ensino bdsico, iniciard obrigatoriamente

uma segunda lingua no ensino secunddrio.

Perfil de desempenho. 0 Técnico de Multimédia:

e Conhece e coloca em pratica técnicas avangadas de captagtio fotografica, de
video e som;

e Faz o tratamento/edi¢do de imagem fixa, video e som;
e Faz edigdo vetorial (cartazes, logétipos, publicidade);
o Elabora sites para a Web;

e Concebe produtos multimédia interativos, nomeadamente aplicagges
educacionais e lGdicas, como por exemplo, jogos e simulagdes;

e Concebe animag@es, utiliza software de criagiio de imagem 3D.

Atividades principais:

o Conceber e criar Websites;

e (onceber/Desenvolver produtos multimédia interativos;

e Captar, digitalizar e tratar imagens, som e texto;

e Editar conteddos com vista d criagiio de soluges de comunicago;
o Integrar conteddos utilizando ferramentas de autor;

e Programar aplicagdes multimédia;

e Animar objetos para aplicagdes multimédia;

e Desenhar conteddos multimédia.

Saidas Profissionais:

e Gabinetes de Arquitetura e de Design;

e Fotografia e Video;

o Pyblicidade;

e Imprensa (Jornais e Revistas), Televisdo, Cinema;
© Marketing;

o Artes Grdficas.







