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Informacgao — Prova de Equivaléncia a Frequéncia

Codigo: 303 — Disciplina: Aplicagées Informaticas B 2026

122 Ano de Escolaridade

Decreto-Lei n.2 55/2018, de 6 de julho. Regulamento de Exames, na sua redac¢do atual

O presente documento divulga informacao relativa a Prova de Equivaléncia a Frequéncia da Disciplina de
AplicacOes Informaticas B, a realizar em 2026, nomeadamente:

= O objeto de avaliagao;

= As carateristicas e a estrutura;

= Qs critérios gerais de classificacao;
= O material;

= Aduragao.

Objeto de avaliagdo

A prova tem por referéncia os documentos curriculares em vigor (Aprendizagens Essenciais de AplicacGes
Informaticas B do 122 ano e o Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatdria) e permite avaliar a
aprendizagem passivel de avaliacdo numa prova escrita de duracao limitada.

A prova incide sobre temas incluidos nas Aprendizagens Essenciais do 122 ano de escolaridade.

Objetivos especificos Conteuidos especificos

e Compreender e desenvolver | Dominio: Introdugdo a Programacao
algoritmos. Subdominios:

e Aplicar estruturas de decisdo e| e Algoritmia.

estruturas repetitivas na elaboragcdo| e Programacao.

de algoritmos.

e Programar através de Pascal:

o Programas sequenciais Contetdos Especificos:
o Programas com Estruturas de | Algoritmos e Pseudocddigo
Decisdo; Conceitos fundamentais
o Programas com Estruturas o Dados e tipos de dados
Repetitivas. o Variaveis e constantes
e Executar operagdes bdsicas com o Instrugdo de atribuicdo
Arrays. o Instrugdes de entrada e de saida
o

Operadores e expressoes
=  QOperadores Aritméticos
=  QOperadores Relacionais
=  QOperadores Logicos
=  Prioridade dos operadores
Estruturas de controlo
o  Estrutura sequencial
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o Definir o conceito de Multimédia.

e Caraterizar os diferentes tipos de
média existentes.

e Diferenciar os modos de divulgacao
de produtos multimédia.

e Diferenciar aplicagdes lineares de
nao lineares.

e Distinguir os diferentes tipos de
produtos multimédia.

o Identificar as tecnologias
multimédia.
e Compreender a representagdo

digital da informacgao.
Descrever os recursos de hardware e
software utilizados em multimédia

e Reconhecer os diferentes modelos
de cor.

e Caraterizar os atributos elementares
das imagens.

e |dentificar os formatos de ficheiros
de imagens mais comuns, relevando as
suas caracteristicas.

o Estruturas de decisdo ou selegao
o Estruturas repetitivas ou ciclos
Arrays

Dominio: Introdugao a Multimédia
Subdominios:
e Conceitos de Multimédia.

Conteudos Especificos:
Conceito de Multimédia
Tipos de média
Quanto a sua natureza espaciotemporal

Estaticos
e Imagem
e Texto
Dinamicos
e Audio
e Video

e Animacgdo
Quanto a sua origem
e (Capturados
e Sintetizados
Modos de divulgacdo de conteidos multimédia
e Online
o Offline
Linearidade e ndo-linearidade
Tipos de produtos multimédia
e Baseados em paginas
e Baseados no tempo
Tecnologias multimédia
Representagao digital
e Amostragem
e Quantizagdo
e Codificacdo
Recursos necessarios
Hardware
e Dispositivos de entrada
e Dispositivos de entrada / saida
e Dispositivos de saida
e Dispositivos de armazenamento
Software
e De captura
e De edicdo
e De reprodugdo

Dominio: Introdugdo a Multimédia
Subdominios:
e Tipos de média estaticos: texto e imagem.

Conteudos Especificos:

Bases sobre a teoria da cor aplicada aos sistemas digitais
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e Conhecer software de gravacdo,
organizacao e exibicdo de imagens.
Compreender a compressao

e Caraterizar os atributos elementares
dos média dinamicos.

e |dentificar os formatos de ficheiros
de audio, video e animacdo mais

comuns, relevando as suas
caracteristicas.
e Conhecer software de captura,

edicdo e gravacdo de audio, video e
animagao.
e Compreender a compressao.

e Modelos aditivo e subtrativo
e Modelo RGB
Carateriza¢do do modelo e aplicagGes
Resolugdo e tamanho
Profundidade da cor
Indexacdo da cor
Paleta de cores
Complementaridade de cores
e Modelo CMYK
o Caraterizagdo do modelo e aplicagGes
e Modelo HSV
o Caraterizagdo do modelo e aplicagGes
e Modelo YUV
o Caraterizagdo do modelo e aplicagdes
e Cores HTML
Geragdo e captura de imagem
e Atributos das imagens
e  Formatos de ficheiros de imagem
o Graficos Vetoriais
o  Gréficos bitmapped
e Software
Compressao de imagens

O O O O O O

Dominio: Introdugao a Multimédia
Subdominos:
o Tipos de média dinamicos: video, dudio e animacao.

Conteudos Especificos:

Aquisicdo, edicdo e reprodugdo de audio, video e animacgao:
e  Atributos dos média dindmicos
e  Formatos de ficheiros
e Software

Compressdo

Caracterizagao da prova

A prova apresenta dois grupos de itens.

A prova é do tipo escrita e sera realizada em papel, conforme as instrucdes indicadas na prova.

A sequéncia dos itens da prova pode ndo corresponder a sequéncia das unidades temadticas nas

aprendizagens essenciais da disciplina.

Alguns itens podem envolver a mobilizacdo de aprendizagens relativas a mais do que um tema das

aprendizagens essenciais.

Grupo | — No primeiro grupo avaliam-se as competéncias de Introducdo a Programacdo, desde a

elaboracdo do algoritmo até a sua implementac¢do na linguagem Pascal.

Grupo Il = No segundo grupo avaliam-se as competéncias de Introducdao a Multimédia relacionadas com

os Conceitos Basicos de Multimédia, bem como os Tipos de Média Estaticos e Dinamicos.

A prova é cotada para 200 pontos e a estrutura sintetiza-se no quadro seguinte:
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Cotagao N2 de
Competéncias Grupos Dominio Tipologia de itens
(em pontos) itens
Raciocinio e resolugao | Introducdo a 120 Itens de Construgao 3/5
de problemas Programacdo e Resolugdo de
problemas
Pensamento criativo, 1l Introducdo a 80 Itens de selecdo 15/20
da Sensibilidade Multimédia e Escolha
estética e artistica multipla

Critérios de classificacdo da prova

A prova é cotada na escala de 0 a 200 pontos e a classificacdo a atribuir a cada resposta é expressa por um
ndmero inteiro.

As respostas ilegiveis ou que ndao possam ser claramente identificadas sao classificadas com zero pontos.

Se for apresentada mais do que uma resposta ao mesmo item, sé é classificada a resposta que surgir em
primeiro lugar.

Itens de construcio légica / Programagio

Resolucdo de problemas: as respostas sdo classificadas atendendo ao algoritmo/programa apresentado,
para obter a solucdo de forma eficiente, de acordo com as instrucdes fornecidas e apenas para o que for
solicitado.

A classificacdo atribuida a cada problema é subdividida por etapas. As pontuacdes correspondentes a cada
uma dessas etapas sao fixas, ndo podendo ser diferentes das indicadas.

De modo a contemplar possiveis variacdes nas respostas dos examinandos, sdo previstas etapas intercalares
de desempenho que ndo se encontrem descritas, mas que podem ser incluidas ou agrupadas nas existentes.

Caso a resposta, numa dessas etapas, apresente uma solugdo vidvel para o problema, mas ndo de forma
eficiente ou ndo faca uso das estruturas de controlo, é classificada com zero pontos nessa etapa.

Serdo descontados erros de sintaxe na programacao em Pascal.
Itens de selegao

Escolha multipla: a cotacdo total do item sd é atribuida as respostas que apresentem de forma inequivoca a
Unica opgdo correta. Todas as outras respostas sdo classificadas com zero pontos, incluindo as respostas em
que seja assinalada uma opgdo incorreta, ambigua e/ou mais do que uma op¢éo.

Material
As respostas sao registadas em folha prépria, fornecida pelo estabelecimento de ensino.

O aluno apenas pode usar na prova, como material de escrita, caneta ou esferografica de tinta indelével, azul
ou preta.

N3o é permitido o uso de corretor.
Duragdo

A prova tem a duragdo de 90 minutos, sem tolerancia.
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