Voltar

Tempo restante 0:23:12

Informacia
¥ Marcar Prova e-félic B
pergunta O e-félio & constituido por 40 questdes que cobrem os temas 5, 6 e 7 do programa da Unidade Curricular
o Cada questdo respondida corretamente vale 0,1 valores que no total somam os 4 valores do e-ft
o Cada questdo errada desconta 1/3 (~0,033333) (isto é: 3 erradas descontam 0,1)
(Se n&o responder a questdo ndo tem desconto)
o Este teste de avaliagdo deve ser respondido e enviado em 2 horas (120 minutos).
Quando o estudante inicia o teste deve responder as perguntas até concluir. Ndo deve interromper o teste, saindo da pdgina e voltar depois. Enquanto estd a realizar a prova pode
alterar as respostas as perguntas; basta escolher outra resposta. Depeis de submeter a prova, terminou e ja ndo pode alterar nada.
Atencdo que terd que submeter a sua prova dentro do tempo definido para a mesma - ndo deixe até aos Ultimos minutos para evitar problemas de ltima hora.
BOA PROVA e BOA SORTE!
Pergunta 1 Assinale a resposta correcta. A autoria de conteidos multimédia € referente ao:
Por responder
MNota: 1,00 Selecione uma opgdo:
v Marctar @® a. Processo de desenvolvimento dos elementos de varios tipos de media
pergunta
O b. Processo de integracdo dos elementos de varios tipos de media
© ¢. Processo de alteragdo dos elementes de varios tipes de media
© d. Processo de desenvolvimento dos elementos de varios tipos de Software
Limpar a minha escolha
Pergunta 2 Indique a resposta errada. De acorde com Schwalb (2003), as tecnologias usadas no ambite da televisdo digital interactiva podem ser classificadas como:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opgdo:
¥ Marcar O a. Tecnologias de suporte & adicdo de interactividade
pergunta
O b. Tecnolegias de transporte
@ c. Tecnologias de controlo remoto
O d. Tecnologias de apresentagdo
Limpar a minha escolha
Pergunta 3 Indique a resposta errada. Podemos comparar a televisdo tradicional com a televisdo interactiva, dizendo que:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opgdo:
¥ Marcar O a. No que diz respeite a0 modelo de negdcio, a televisdo tradicional & baseada em publicidade, enquanto que z televisdo interactiva € combinado: baseado em publicidade e no
CoarE comércio electrénico
O b. No que diz respeito ao tipo de sinal, a televisdo tradicional é anal6gica, enquanto que a televisdo interactiva pode ter sinal combinado: analdgico e digital
O c. No que diz respeitec ao ambito, a televisdo tradicional & restrita, enquanto que a televisdo interactiva € restrita € aberta a internet
@® d. No que diz respeito ao tipo de programacdo, a televiséo tradicional € estruturada, enquanto gue a televisdo interactiva € hibrida
Limpar a minha escolha
Perguntz 4 Assinale a resposta correcta. Qual o método de compressdo de dudio digital que constréi um sinal digital & partir de uma série de impulsos:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opg&o:
¥ Marcar O a. ADPCM
pergunta
C b. MP3
® c. PCM
O d. CD-i

Limpar a minha escolha



Pergunta 5
Por responder
Nota: 1,00

¥ Marcar
pergunta

Pergunta 6
Por responder
Nota: 1,00

¥ Marcar
pergunta

Pergunta 7
Por responder
Nota: 1,00

" Marcar
pergunta

Pergunta 8
Por responder
Nota: 1,00

¥ Marcar
pergunta

Pergunta 9
Por responder
Nota: 1,00

¥ Marcar
pergunta

pergunta 10
Por responder
Nota: 1,00

¥ Marcar
pergunta

Assinale a resposta errada.Os tipos de experiéncias propercionadas pela realidade virtual s&o:
Selecione uma opgdo:

O a. Passivas

O b. Exploratérias
@® c. Participadas
O d. Interactivas

Limpar a minha escolha

Assinale a resposta errada relativamente ac design de um projeto multimédia:
Selecione uma opgdo:

@® a. Nao temos de nos preocupar com o espago de armazenamento ou a largura de banda.
O b. O objetivo principal do protétipo € visualizar e testar o design antes de se iniciar a fase de produgao.
O c. Durante a fase do design € possivel recorrer ao desenvolvimento de protétipes para aperfeigoar os elementos da interface da aplicagdo interativa.

d. A fase do design corresponde a criacdc da aplicagde multimédia interativa.
O e. Os designers dos projetos devem conhecer as potencialidades e os limites dos elementos que fazem parte da aplicac&o.

Limpar a minha escolha

Assinale a resposta certa. A disposicéo de elementos visuais que possuem comportamentos predefinides define a
Selecione uma opgdo:

O a. Arquitectura da aplicagao
O b. Plasticidade da aplicacdo
O ¢. Substdncia da aplicagdo

@® d. Estrutura da aplicagdo

Limpar a minha escolha

Assinale a resposta correcta. A frequéncia de fusdo depende do brilho da imagem em relacdc ac ambiente de visualizacdo, mas situa-se em torno das:
Selecione uma opgédo:

O a. 30 Imagens por segundo
@® b. 40 Imagens por segundo
O c. 25 Imagens por segundo
© d. 50 Imagens por segundo

Limpar a minha escolha

Indique qual destes factores NAO determinam a qualidade de uma forma de audio digitalizada:
Selecione uma opgdo:

® a. A velocidade da amostragem
O b. O tipo de intercalagdo usado

O c. O numero de canais

© d. O método de codificacdo usado

Limpar a minha escolha

Assinale a resposta errada. E uma fase de preparacaoc de um clip de video analdgico:
Selecione uma opgao:

O a. Produgdo
O b. Pés-produgdo
@® c. Realizagdo
O d. Pré-producéo

Limpar a minha escolha



Perguntz 11 Assinale a resposta errada. Do ponto de vista da programacéao, os varios sistemas de autoria multimédia podem permitir a seguinte aproximagao:
Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgdo:
¥ Marcar @® a. Programacao utilizando objectos de virtualizago de actividade humana
pergunta

O b. Programagdo mediante a utilizagdo de uma linguagem de script
O ¢. Programacao recerrendo a linguagens de programacao tradicionais
O d. Programacdoe visual mediante a utilizacdo de icones e objectos

Limpar a minha escolha

Pergunta 12 Assinale a resposta errada. O video analdgico:

Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgdo:

¥ Marcar O a. Pode ser caracterizado pelo seu nimero de tramas por segundo
pergunta

® b. O seu aspect ratio € o quociente entre a largura e ¢ comprimento das imagens
O ¢. Encontra-se dividido em tramas ou fotogramas
O d. E um sinal eléctrico que varia no tempo

Limpar a minha escolha

Pergunta 13 Assinale a resposta correcta. Ndo € um paradigma de autoria, variante de um modelo baseado em ecré:
Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgao:

" Marcar O a. O paradigma baseado nas linguagens de marcas para hipermédia

pergunta

O b. © paradigma dos objectos hierdrquicos
@ c. O paradigma baseado em estruturas multimédia digitalizadas
O d. O paradigma baseado em icones e controlo de fluxo

Limpar a minha escolha

pergunts 14 Assinale a resposta errada.0s paradigmas de autoria incluem:
Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgao:

e @® a. O paradigma baseado em hiperligacdes

pergunta

O b. 0 paradigma baseado em paginas e linguagens de script
O c. O paradigma dos objectos hierdrquicos
O d. O paradigma baseado em icones e controlo de fluxo

Limpar a minha escolha

Pergunta 15 Assinale a resposta correcta. A linguagem SMIL caracteriza-se como:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opgao:
¢ e O a. Um conjunto de elementos e atributos Script
pergunta .

O b. Um conjunto de elementos e atributos HTML

O ¢. Um conjunto de elementos e atributos URLS

@® d. Um conjunto de elementos e atributos XML

Limpar a minha escolha

Perguntz 16 Assinale a resposta errada. Um ambiente de Realidade Virtual proporciona uma interface que permite:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opcao:
¢ DT @ a. Reagir
pergunta

O b. Manipular
O ¢. Interagir
O d. visualizar

Limpar a minha escolha



Pergunta 17
Por responder
Nota: 1,00

7 Marcar
pergunta

pergunta 18
Por responder
Nota: 1,00

¥ Marcar
pergunta

Pergunta 19
Por responder
Nota: 1,00

¥ Marcar
pergunta

Pergunta 20
Por responder
Nota: 1,00

¥ Marcar
pergunta

Pergunta 21
Por responder
Nota: 1,00

¥ Marcar
pergunta

Pergunta 22
Por responder
Nota: 1,00

¥ Marcar
pergunta

Assinale a resposta errada. Durante a pds-producdo de video analégico:

Selecione uma opgdo:

a.
b.
c.
O d.

Realiza-se armazenamento de video
Realiza-se filmagem de video
Realiza-se recuperagdo de video

Realiza-se edigdo de video

Limpar a minha escolha

Assinale a resposta errada. O modelo baseado em ecras:

Selecione uma opgdo:

Pode denominar-se hipermédia puro

Pode ser representado pelo paradigma cast / score / scripting

Estd dependente das escolhas do utilizador ao nivel das hiperligacdes
N&o pessui qualquer estrutura temperal

Limpar a minha escolha

Indique quais as duas representagdes de dados musicais mais comuns:

Selecione uma opgdo:

a.
b.

c.
d.

MIDI € MMA
SMDL e MMA
MIDI e SMDL
MIDI e SMGL

Limpar a minha escolha

Assinale a resposta errada relativamente ac design de um projeto multimédia:

Selecione uma opgao:

®
o]

O

a.

b.

(SRR o

o]

d.

e.

A apresentacdo dos storyboards no guido da aplicacdo ndo tem de seguir uma estrutura sequencial, ecrd apos ecra.
Os Storyboards usam descrigdes e esquemas suficientemente detalhados.

Os Storyboards especificam em pormenor os atributos e formatos dos conteudos a usar.

Os Storyboards detalham a localizagdo especifica dos elementos interativos que facilitam a navegacdo.

Os Storyboards s3o esbogos graficos que descrevem em grande detalhe a combinagdo de contelidos de cada ecrd da aplicagéo.

Limpar a minha escelha

Assinale a resposta errada. E uma forma principal de video por componentes:

Selecione uma opgao:

a.
b.
@

YUV
RGB
S-Video
PAL

Limpar a minha escolha

Assinale a resposta correcta. No que diz respeito & composicdo de conteddos multimédia, os dois modelos principais sao:

Selecione uma opgdo:

) a.
) b.

o

Modelo baseado em digitalizagdo de contetdos € modelo baseado na sincronizacdo de conteldos
Modelo baseado na estruturagao de conteldos e modelo baseado na virtualizacdo de conteddos
Modelo baseado em ecrds e medelo baseado na sincronizagdo de conteudos

Modelo baseado em ecras e modelo baseado na estruturacéo de conteldos

Limpar a minha escolha



Pergunta 24

Por responder

Assinale a resposta correcta. Os Sistemas de Realidade aumentada tém como objectivo:

Nota: 1,00 Selecione uma opgao:
\ NG O a. Teleportar um ser humano
pergunta .
O b. Ampliar as capacidades motoras e sensoriais de um ser humano
O ¢. Projectar um ser humano
@ d. Melhorar o desempenho dos seres humanos em tarefas especificas
Limpar a minha escolha
Pergunta 25 Assinale a resposta errada. Em realidade virtual, as técnicas ou métodos de movimentacdo t&m sido estudadas através das metéforas:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opg&o:
{ Marcar O a. O teleporte
pergunta
Eye-in-foot
O c. Scene-in-hand
O d. Eye-in-hand
Limpar a minha escolha
Pergunta 26 Assinale a resposta errada. Antes de comegar a autoria da aplicacdo multimédia € necessario:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opcao:
\f” DT O a. Escolher um paradigma
pergunta
O b. Escolher um modelo
@® c. Escolher a plataforma
O d. Escolher a ferramenta de autoria
Limpar a minha escolha
Pergunts 27 Assinale a resposta errada. O modelos de animagdo mais comuns incluem os:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opgdo:
7 DEE O a. Modelos Baseados em Eventos
pergunta . .
O b. Modelos Celuldides
@® c. Modelos Graficos
O d. Modelos Baseados em Cenas
Limpar a minha escolha
Pergunta 28 Assinale a resposta correcta. O modelo baseado em ecrds assenta na composicdo:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opgao:
1" Marcar O a. Dos contelidos em sequéncia
pergunta
@ b. Espacial bidimencional
O c. Dos contetidos com base no tempo
O d. Espacial dimencional
Limpar a minha escolha
Pergunts 29 Assinale a resposta errada. Ao nivel das operacdes sobre os media, podemos afirmar que lhe sdo comuns:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opgdo:
" Marcar ® a. As operacdes de divulgagdo
pergunta

O b. As operacdes de modificacdo
O c. As operagdes de transformacéo
O d. As operagdes de criacédo

Limpar a minha escolha



Pergunta 30 Assinale a resposta correcta. O paradigma baseado em icones e controlo de fluxo expressa os ecras e a interactividade por meio de icones que representam accdes e composigtes de

Por responder contetidos, bem como por meio de:

Nota: 1,00
¥ Marcar Selecione uma opgdo:
pergunta O a. Esquemas conceptuais integradores
® b. Diagramas de interligagdo de icones
O ¢. Representacdes abstractas de interactividade
O d. Descritores relativos conceptuais
Limpar a minha escolha
Pergunta 31

Indique a resposta correcta. N&o constituem dispositivos de hardware periféricos para realidade virtual:
Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgdo:
" Marcar O a. Periféricos de detecgdo do movimento e posi¢do do utilizador
peraunta O b. Periféricos de reacg&o tactil
O c. Periféricos audiovisuais
@® d. Periféricos de localizagdo de tipo GPS
Limpar a minha escolha
Pergunta 32 Assinale a resposta correcta. O video, seja sob a forma analdgica ou digital, € uma representagéo electrénica de uma:
Por responder
Neta: 1,00 Selecione uma opgao:
" Marcar O a. Sequéncia de pixels
pergunta . - -
® b. Sequéncia de imagens
) c. Persisténcia de imagens
O d. Sequéncia de fotografias
Limpar a minha escolha
Pergunts 33

Assinale a resposta errada. As funcicnalidades de autoria mais impertantes incluem:
Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgédo:
¥ Marcar @ a. A adequacdo dos conteldos aos sistemas politico e social vigentes
pergunta O b. 0O desempenho do sistema de autoria
O c. O tipo de programagdo permitido
© d. 0s modelos de distribuicdo da aplicacdo que sdo permitidos
Limpar a minha escolha
Pergunts 34

Assinale a resposta correcta. Os Sistemas de Telepresenga tém como objectivo:
Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgéo:
A Mar(tar © a. Melhorar o desempenho dos seres humanos em tarefas especificas
pergunta

O b. Teleportar um ser humano

@® c. Ampliar as capacidades motoras e sensoriais de um ser humano

O d. Projectar um ser humano

Limpar a minha escolha

Pergunta 35

Assinale a resposta correcta. Os tipos de media estruturados e ndo-estrurados relacionam-se por meic de operagbes de:
Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgéo:

¥ Marcar
pergunta

Sintese e Reconhecimento
Sintese e Estruturacdo

Reconhecimento e Estruturagdo

Estruturacdo e Complexidade

Limpar a minha escolha



Pergunta 36

Indigue a resposta correcta. O conceito de realidade virtual foi introduzido pela primeira vez por Jaron Lanier, no século XX:
Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgao:
\” (e O a. Na década de sessenta
pergunta . .
O b. Na década de setenta
O c. Na década de noventa
® d. Na década de oitenta
Limpar a minha escolha
Pergunta 37

Assinale a resposta correcta. Os Sistemas de Realidade Aumentada utilizam:
Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgéo:
\y” T O a. Displays-up-Heads
pergunta
@® b. Heads-up-Displays
O ¢. Up-Heads-Display
O d. Up-Displays-Heads
Limpar a minha escelha
Pergunta 38 Assinale a afirmagéo errada:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opcéo:
¥ Mar‘:r a. O numero de bits necessarios para codificar um determinado momento de fala € maior do que aquele necessario para codificar um momento equivalente de musica
pergunta . . =
O b. O processo de processamento digital da fala abrange a codificacdo, a sintese, o reconhecimento e a compreensio da fala
O ¢. O reconhecimento semantico da fala pelo computador denomina-se reconhecimento da fala
O d. A conversdo de uma mensagem textual em fala denomina-se sintese de fala
Limpar a minha escolha
Pergunta 39

Indique a resposta errada. De uma forma geral, os sistemas de realidade virtual combinam:
Por responder

Nota: 1,00 Selecione uma opgao:
\y” GLemeer O a. A Interactividade
pergunta ~ N

® b. Os efeitos especiais

O ¢. Almersdc

O d. O realismo

Limpar a minha escolha

Pergunta 40 Assinale a resposta correcta. Os dois medelos de composicdo de contetidos multimédia distinguem-se pelo principio de que partem para a organizacdo dos contetdos:
Por responder
Nota: 1,00 Selecione uma opgao:
¥ Marcar O a.

Um baseia-se na distribuigdo temdtica e outro na disposigdo organizacional
pergunta

® b. Um baseia-se na distribuicdo espacial e cutro na disposicdo temporal
O ¢. Um baseia-se na distribuicdo tematica e outro na distribuigdo temporal
O d. Um baseia-se na distribuicdo visual e outro na disposicdo tematica

Limpar a minha escolha



