REPUBLICA

PORTUGUESA
EDUCACAO
APLICACOES INFORMATICA B 2020

Ensino Secundario

1. Introducao

O presente documento visa divulgar as caracteristicas da prova de equivaléncia a frequéncia, do
Ensino Secundario, da disciplina de Aplicagdes Informaticas B, a realizar em 2020, pelos alunos
abrangidos pelos Planos Curriculares pelo Despacho n.2 8476-A/2018 31 de agosto. E de acordo com
o Despacho Normativo n.2 3-A/2020, 05 de margo de 2020 - Regulamento das Provas de Avaliacido
Externa e das Provas de Equivaléncia a Frequéncia dos Ensinos Basico e Secundario.

A prova de equivaléncia a frequéncia a que esta informacao se refere incide nas aprendizagens e
nas competéncias incluidas no Programa de Aplica¢Ges Informdticas B.

2. Objeto de avaliacao

A prova a que esta informacdo se refere incide nos conhecimentos e nas competéncias enunciados
no Programa de Aplica¢des Informaticas B em vigor.

As competéncias a avaliar, que decorrem dos objetivos gerais enunciados no Programa, sao as
seguintes:

* Compreender os fundamentos da légica da programacao;
* Identificar componentes estruturais da programacao;

* Aprofundar os saberes sobre as tecnologias de informagdo e comunicagdo para a
construcdo do conhecimento no contexto da sociedade da informacao;

* Utilizar conhecimentos relativos as ldégicas estruturais e modos de interacdo de
aplicagdes multimédia, na analise da sua utilidade, interesse e eficacia;

* Compreender a importancia da interatividade;

* Identificar funcionalidades e configurar as aplicagdes multimédia mais comuns;

* Desenvolver a capacidade de comunicar, quer pelos meios tradicionais, quer através das
novas tecnologias de informacgdo e comunicacdo.
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3. Caracteristicas e estrutura

Prova escrita constituida por quatro grupos, de caracter tedrico/pratico, realizados em folha de prova

de acordo com a seguinte estrutura:

Unidades Objetivos/Competéncias Cotagdo
Temadticas
(em pontos)

Dominio - Compreender os conceitos fundamentais relacionados com algoritmia e programacao. 50
Introdugdo a
Programagio | Utilizar a programacdo estruturada no desenvolvimento de programagdo em placas

eletrdnicas.
Parte1- Compreender o conceito de realidade virtual. 50
Dominio -
Introdugdo a | ldentificar situagdes de realidade virtual.
Multimédia

Distinguir realidade virtual imersiva e de ndo imersiva.

Compreender o conceito de interatividade.

Relacionar os diferentes tipos de interatividade com o ambiente de trabalho.

Reconhecer carateristicas de interatividade em solugées informaticas online e offline.

Identificar componentes de interatividade em produtos digitais.

Idealizar solugGes tematicas capazes de dar resposta a problemas de interatividade.
Parte 2 - Caraterizar os diferentes tipos de media existentes que podem ser combinados nos 50
Dominio - produtos multimédia.
Introdugdo a
Multimédia Definir o conceito de multimédia.

Diferenciar modos de divulgacdo de produtos multimédia online e offline.

Distinguir produtos multimédia baseados em paginas.

Enumerar os recursos de hardware necessarios para a construgdo de um sistema

multimédia mencionando algumas carateristicas elementares dos seus componentes.

Indicar as principais fungdes do software de captura, de edi¢do e de reprodugdo dos

varios tipos de média.
Parte 3 - Identificar os formatos de ficheiros de imagens mais comuns, relevando as 50
Dominio - caracteristicas mais importantes de cada um, nomeadamente a sua adequacdo ao tipo
Introdugdo d@ | e suporte onde as imagens vio ser colocadas.
Multimédia

Conhecer software de gravagao, organizagao e exibicdo de imagens em suportes 6ticos

de memboria.

Distinguir imagens vetoriais e de mapa de bits, enunciando as caracteristicas mais

importantes de cada um.

Total 200
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4. Critérios Gerais de Classificacdo

Sao atribuidas as cotacdes maxima, intermédia ou nula, conforme o desempenho do aluno na
resposta seja total, parcial ou nulo.

Devera ser atribuida a cotacdo zero a respostas ilegiveis e/ou ambiguas.

Nos itens de escolha multipla devera ser a cotacdo indicada as respostas em que o aluno assinale de
forma inequivoca, utilizando uma cruz (X) ou outro processo a alternativa correta, caso o aluno
assinale outra alternativa, deverd ser atribuida cotacao zero.

E atribuida a pontuacdo total para respostas inequivocamente corretas. Para além disso serdo
graduadas outras respostas de acordo com o seu grau de corregao, o rigor dos conceitos. A
utilizacao adequada da terminologia e a adequacgao da resposta solicitada na pergunta.

5. Duragao
A prova tem a duragdo de 90 minutos.

6. Material

O aluno apenas poderad utilizar material de escrita (caneta ou esferografica de cor tinta azul ou

preta).
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