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GLOSSARIO

Design grafico: Area da comunicacdo visual responsavel pela criagdo de solugdes graficas que
transmitem ideias, informagdes ou emocdes, utilizando elementos como imagens, tipografia,

cores e formas.

Ebook interativo: Livro digital que permite a interagédo do leitor com elementos multimédia, como
sons, animacgoes, videos ou links, proporcionando uma experiéncia de leitura mais dindmica e

envolvente.

Edicao de som: Processo de tratamento e manipulagéo de ficheiros de audio, incluindo o ajuste
de volumes, cortes, limpeza de ruido e aplicagdo de efeitos, com o objetivo de melhorar a

qualidade sonora.

Fantasia: Género criativo que apresenta elementos imaginarios, magicos ou irreais, sendo
frequentemente utilizado para estimular a imaginagdo e transportar o leitor para mundos

alternativos.

llustragao digital: Imagem criada através de ferramentas digitais, como tablets graficos ou

softwares de desenho, utilizada para comunicar visualmente ideias, histérias ou conceitos.

Prova de Aptidao Profissional 2023-2026 — RS——
Paulo Sérgio Alceu de Santana i o030 IR




g REPUBLICA EDUCACAOD, CIENCIA
A PORTUGUESA EINOVACAD

, NFORMIDADE
/ EQAVET

Layout editorial: Organizacao visual dos elementos de uma publicagdo, como texto, imagens e

espacgos, com o objetivo de facilitar a leitura e tornar o conteudo visualmente atrativo.

Narracao: Ato de contar ou descrever uma histéria em voz alta, geralmente utilizado para

acompanhar videos, apresentacdes multimédia ou livros digitais interativos.

Narrativa infantil: Histéria escrita para um publico mais jovem, com linguagem acessivel,

personagens cativantes e mensagens educativas ou de entretenimento.

Renderizagdo: Processo de geragao da imagem final a partir de um modelo ou composig¢ao

digital, aplicando luz, texturas, cores e sombras para obter um resultado realista ou estilizado.

Storyboard: Sequéncia de ilustragbes ou esbocos que representa as principais cenas de um
projeto audiovisual ou editorial, utilizada para planear a narrativa visual e a organizagdo das

paginas.

Tipografia: Arte e técnica de selecionar e organizar letras e textos de forma legivel e harmoniosa,

através da escolha de fontes, tamanhos, espagamentos e alinhamentos.

I L. ]
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INTRODUGAO

Como finalista do Curso Profissional de Técnico de Multimédia do Agrupamento de Escolas de
Almeirim, na Escola Secundaria da Marquesa de Alorna, desenvolvo a presente Prova de Aptidao
Profissional (PAP) com o objetivo de demonstrar as competéncias técnicas, criativas e
conceptuais adquiridas ao longo do meu percurso formativo. O tema central do meu projeto
abrange trés areas fundamentais da Multimédia: Design Gréfico, llustragcao e Edi¢ao Digital, que
sempre despertaram o meu interesse, tanto pelo gosto pessoal como pelo contacto direto com

ferramentas e processos criativos ao longo do curso.

O projeto que desenvolvo, intitulado “Sonho?”, nasceu de uma experiéncia pessoal e de uma
reflexdo sobre a auséncia, ou esquecimento dos sonhos. A ideia surgiu durante uma conversa
casual entre amigos, onde percebi que ha algum tempo deixara de me lembrar dos meus proprios
sonhos. Esta constatagao levou-me a questionar o impacto que a falta do sonho pode ter na
criatividade e no bem-estar emocional. A partir dessa reflexdo, decidi explorar esse universo

através de uma abordagem simbolica e poética.

A narrativa criada acompanha Polo, um personagem que embarca numa caminhada interna para
reencontrar os seus sonhos esquecidos. Esta procura representa um caminho de
autoconhecimento, superacado de medos e redescoberta criativa. O propdsito é transmitir uma
mensagem inspiradora sobre a importancia de preservar a imaginagao e de nunca renunciar aos

proprios sonhos, mesmo quando parecem distantes ou dificeis de alcangar.

Com este projeto, procuro integrar escrita criativa, ilustracdo, design grafico e edicao digital,
aprofundando competéncias essenciais na area da Multimédia. O processo de desenvolvimento
envolve varias fases: pesquisa e recolha de referéncias, criagdo de storyboards, elaboracao da
narrativa, concegao visual, ilustracao final, design editorial e preparacédo do produto em formato

digital.
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Além do seu caracter pessoal, acredito que “Sonho?” pode também incentivar outras pessoas a

refletirem sobre a sua prépria relagdo com a imaginagdo e com o universo interno. Sonhar nao é
apenas uma atividade involuntaria, € também uma forma de compreender, curar e evoluir

enquanto seres humanos que somos.

Assim, esta PAP materializa ndo s6 as aprendizagens técnicas do curso, mas também uma

expressao artistica e emocional que reflete a minha identidade enquanto criador multimédia.
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POSTO DE TRABALHO A
QUE SE CANDIDATA

PROFISSAO  Té&eni A ; : 5
EMPREGO PRETENDIDO Técnico de Multimédia / Designer Grafico/ Producéo de

EsTubosAQUESE Conteudos Digitais
CANDIDATA
DECLARAGAO PESSOAL

EXPERIENCIA
PROFISSIONAL

De abril — até julho 2026 Estagio — Curso Profissional de Técnico de multimédia (390 Horas)
ACES — ASSOCIAGAO COMERCIAL, EMPRESARIAL E SERVICOS de Santarém - Rua
Serpa Pinto, n.° 127-129, 2000-046 Santarém
= Publicidade
= Design
= Fotografia
= Video
= Edicdo de imagem

ASSOCIAGAO COMERCIAL, EMPRESARIAL E SERVIGOS de Santarém

De 17 de fevereiro—até 3abril  Estagio — Curso Profissional de Técnico de multimédia (210 Horas)
2026 ACES — ASSOCIACAO COMERCIAL, EMPRESARIAL E SERVICOS de Santarém

= Publicidade

= Design

= Fotografia

= Video

» Edicéo de imagem

ASSOCIACAO COMERCIAL, EMPRESARIAL E SERVICOS de Santarém
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Empregado de mesa / Atendimento ao Publico - Silas chef

setembro 2024 gjjag Chef — Almeirim
= Atendimento e apoio ao cliente
= Servico de mesa
= Colaboragao com a equipa em ambiente de restauracao
SILAS CHEF — RESTAURANTE DE RESTAURACAO E SERVICO AO PUBLICO
EDUCAC}AQ E
FORMACAO ]
De 15 de setembro 2023 -at¢  Curso Profissional de Técnico de Multimédia — Nivel IV
agosto de 2026 Ay pamento de Escolas de Almeirim
= Principais disciplinas: Técnicas de multimédia; Design, Comunicagéo e Audiovisuais
sistemas de informagao e Projeto e Produgao Multimédia
= [competéncias adquiridas: Edicdo de Imagens; fotografia; Edi¢éo e interagdo multimédia;
Gestéo de competéncias multimédia; Programacao e desenvolvimento \Web
COMPETENCIAS
PESSOAIS |
Lingua materna  Portugués (BR)
Outras linguas COMPREENDER FALAR ESCREVER
Compreenséo oral Leitura Interagéo oral Produgao oral
Inglés A2 A1 A1 A1 A1
Espanhol  B1 A2 A2 A2 A2

Competéncias de
comunicagao

Competéncias de organizagao

Competéncias relacionadas
com o trabalho

Prova de Aptidao Profissional 2023-2026
Paulo Sérgio Alceu de Santana

Niveis: A1/A2: utilizador basico - B1/B2 utilizador independente - C1/C2: utilizador avancado

= Boa capacidade de comunicagao verbal e interpessoal, adquirida através da experiéncia
em atendimento ao publico na area da restauragao (Silas Chef — Almeirim), lidando
diariamente com clientes, esclarecendo pedidos e garantindo um atendimento eficaz e
cordial.
= Facilidade em trabalhar em equipa e comunicar com colegas em ambientes dinamicos e
sob pressao.
= Capacidade de transmitir ideias de forma clara, desenvolvida ao longo da formagao em
Multimédia, através de apresentagdes de projetos e trabalhos praticos.

Boa capacidade de organizagéo e gestéo do tempo, adquirida através da conciliagéo
entre formagao académica em Multimédia e experiéncia profissional.

= Capacidade de trabalhar com prazos definidos e organizar tarefas de forma eficiente,
desenvolvida na realizacéo de projetos multimédia e no contexto da restauragéo, onde a
rapidez e a coordenagéo s&o essenciais.

= Sentido de responsabilidade e autonomia no cumprimento de fungdes atribuidas.

Conhecimentos técnicos na area de Multimédia, adquiridos ao longo da formacao
profissional, incluindo edigéo de imagem, video e som, criagdo de conteudos digitais e
nogdes de design grafico.

= Experiéncia na utilizacdo de ferramentas digitais e software multimédia em contexto
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= Capacidade de adaptagao a diferentes contextos de trabalho, desenvolvida através da
experiéncia em atendimento ao publico na restauragéao.
= Nogdes de atendimento ao cliente, trabalho sob presséo e resolucao de situagbes

imprevistas.
Competéncias digitais AUTOAVALIAGAO
Processamento N Criagao de Resolugao
de informacéo Comunicagdo conteudos Seguranga de
Ga problemas
Utilizador bésico Utilizado Utilizador Utilizador Utilizador
independente independente  independente independente
Niveis: utilizador basico - utilizador independente - utilizador avangado
Indique ofs) certificado(s) TIC
Sistema operativo - Mac, Windows , android )
Software - Microsoft office (Word, Excel, PowerPoint, publisher )
Aplicagdes graficas - Adobe (Photoshop, llustrator, Indesingn,) Gimp
2D —Kiita,
Video e Pés produgao - adobe Premiere, Afiter Effects, canva
Web desigin- word prass
Prototipagem — Canva, Figma
Linguagem de programacgao - HTML, Python, PHP e JavaScript
Sistemas de base de dados
INFORMACAO
ADICIONAL
Projetos  PAP — Sonho?
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CAPITULO | - ENQUADRAMENTO DO PROJETO

1.1 — Identificagao e Caraterizagao do Projeto
O presente projeto, intitulado de “Sonho?”, insere-se na area da Multimédia e tem como tema a

criagao de um livro ilustrado, com uma forte componente narrativa, visual e simbdlica.

Nesta fase inicial do desenvolvimento, foi realizado um pré-projecto, no qual se encontram
definidos os principais fundamentos do trabalho, nomeadamente a ideia base, os objetivos, a
justificacdo da escolha do tema, as etapas de desenvolvimento e 0s recursos necessarios para a

concretizagao do projeto.

O pré-projecto teve como principal objetivo orientar e estruturar planificagdo da PAP, servindo
assim como base para o desenvolvimento da narrativa, das ilustragdes e do design editorial do

livro.

O documento correspondente ao pré-projecto encontra-se apresentado no Anexo |, constituindo

0 ponto de partida para a execugao do projeto final.

1.2 — Justificagao do Tema/Projeto

O projeto “Sonho?” surgiu a partir de uma vivéncia pessoal. A ideia teve origem numa conversa
entre amigos, durante a qual partilhdvamos relatos sobre os nossos sonhos da noite anterior.
Nesse momento, apercebi-me de que ja ha algum tempo ndo sonhava, ou pelo menos ndo me
recordava dos meus sonhos. Esta constatagdo despertou em mim a curiosidade sobre o que
significa “parar de sonhar” e sobre a influéncia que essa auséncia pode exercer na criatividade e

no bem-estar emocional.

12
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Com base nessa experiéncia, optei por desenvolver uma narrativa que abordasse este tema de

forma simbdlica e poética. Assim nasceu a histéria de Polo, um personagem que inicia uma
jornada para redescobrir 0s seus sonhos esquecidos. Esta narrativa representa uma caminhada
interior, simbolizando o processo de autoconhecimento, a superagdo de medos e a redescoberta

da criatividade.

Neste projeto, procuro integrar a escrita criativa com o universo da Multimédia, aprofundando
competéncias relacionadas com a narrativa, a criagdo de ambientes visuais e a comunicacéo
grafica, fundamentais nesta area profissional. A intengao é transmitir uma mensagem motivadora
sobre a importancia de cultivar a imaginag¢ao e de nunca abdicar dos proprios sonhos, mesmo

quando parecem distantes ou dificeis de alcancar.

Para além do seu significado pessoal, considero que este trabalho pode também incentivar outras
pessoas a refletirem sobre si préprias, promovendo uma reconexao com 0 seu universo interno

e com a capacidade de sonhar.

Em sintese, optei por este projeto por acreditar que os sonhos representam uma dimensao
fundamental do ser humano e que, através desta narrativa, € possivel demonstrar que sonhar é

também uma forma de compreender, curar e evoluir.

1.3 — Objetivos do Projeto
Com este projeto pretendo:

e Demonstrar as competéncias técnicas e criativas adquiridas ao longo dos trés anos do
Curso Profissional de Técnico de Multimédia, através da integragéo das areas de design
grafico, ilustragéo, edigcao digital e escrita criativa.

e Desenvolver um produto multimédia original, combinando narrativa, ilustracdo e design
editorial, que represente de forma poética e simbdlica o tema dos sonhos e do
autoconhecimento.

e Explorar a relagdo entre imaginagao, criatividade e bem-estar emocional, através da
construcdao da narrativa “Sonho?”, refletindo sobre o impacto da auséncia ou
esquecimento dos sonhos.

13
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¢ Criar uma narrativa visual coerente, acompanhando a caminhada do personagem Polo e

traduzindo a sua evolugao interna por meio de elementos graficos, estéticos e simbdlicos.

¢ Aprofundar competéncias de concecgao visual e producgao digital, aplicando metodologias
profissionais como recolha de referéncias, moodboards’, storyboard, ilustragéo, design
editorial e finalizacao para formato digital.

e Produzir um projeto com identidade autoral, que reflita a sensibilidade artistica, a
maturidade criativa e a capacidade de expressdo multimédia do autor.

e Promover a reflexdo e identificacdo do publico, transmitindo uma mensagem inspiradora
sobre a importancia de preservar a imaginagao e de ndo desistir dos préprios sonhos.

¢ Consolidar aprendizagens essenciais para a integragdo no ensino superior ou mercado
criativo, apresentando um produto final tecnicamente consistente e esteticamente cuidado

para portefdlio.

1.4 — Resumo das Principais Etapas do Projeto

O projeto “Sonho?” sera desenvolvido em varias etapas que unem a escrita, a ilustracéo e o

design editorial:

o Pesquisa e inspiracio: levantamento de referéncias visuais e literarias sobre o universo
dos sonhos e da imaginacao.

e Criagao de moodboard: definicao da paleta de cores, estilos visuais e a atmosfera poética
da obra.

e Desenvolvimento da narrativa: escrita do texto principal, focando a caminhada do
personagem Polo e a simbologia dos sonhos.

e Concegao visual: criagao de esbogos de personagens, cenarios e elementos oniricos.

e llustragéo final: produgéo das imagens utilizando técnicas digitais e, se necessario,

tradicionais, explorando texturas e efeitos visuais.

' E uma ferramenta visual estratégica utilizada por criativos para traduzir conceitos abstratos em elementos
visuais tangiveis. E diferente de um simples rascunho, ele funciona como uma colagem organizada que
reune a "esséncia" de um projeto antes da sua execugédo técnica. O seu objetivo principal & estabelecer
uma linguagem visual comum, garantindo a coeréncia estética e emocional da obra.
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e Design editorial: organizagdo das paginas, escolha da tipografia e de uma composi¢ao

equilibrada entre texto e imagem.
¢ Criagao da uma capa e elementos graficos: como o indice, a dedicatéria e os créditos.

o Edicdo e finalizagdo: revisao geral, montagem do livro em formato digital (PDF) e

preparagao de mockups de apresentacao.

Apods refletir sobre as etapas do meu projeto fui a tecnologia NotbookLM? e realizei a imagem

seguinte (cf. Figura 1):

O Processo Criatvo: Da Inspira¢ao ao Livro “Sonho?”

Pesquisa e
Universo Visual
Levantamento de
referéncias literarias e

criagao de um moodboard
com a paleta de cores.

llustragao Digital
e Texturas

Produc&o das imagens finais
explorando efeitos visuais e
técnicas digitais ou
tradicionais.

> 7 -
. + ~ Design e N
Planeamento  Escritae Producdoe ¢ nnosicio ||
e Conceqéo Simbologia = o N Finallzacao Organizagéo tipografic: :
H Desenvolvimento do texto . 2 i i e equilibrio entre texto -+~
Narrativa focado na caminhadade N\ Editorial ¢ imagem para as (18
Polo e nos elementos \ ) paginas e capa.
simbélicos dos sonhos. ﬁ//ﬁ
- 14 (
\\& A 51 4
Esbocos e PRk~
Personagens Finalizagdoe 2 ——
Concegdo visual inicial Mockups (
dos cendrios e dos i
elementos oniricos que sm?‘zi;’:';k;" : et
compdem a obra. preparagao de N ‘ 'r
apresentagdes realistas do
livro. 5
£
A NotebookLM

Figura 1: Principais etapas do projeto

2 Ferramenta experimental da Google que utiliza inteligéncia Artificial analisar e organizar informagao. E
baseado exclusivamente no conteudo que nds fornecemos, garantindo assim resposta precisas.
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CAPITULO Il - ENQUADRAMENTO PROFISSIONAL

2.1 — O Perfil e o Papel do Técnico Profissional

O Técnico de Multimédia € um profissional qualificado para planear, desenvolver e executar
projetos multimédia integrando varias areas da comunicacao digital e visual, tais como design
grafico, edicdo de imagem e producéo digital. Esta definicdo corresponde ao perfil profissional
descrito na Qualificagdo 7367 — Técnico/a de Multimédia do Catalogo Nacional de Qualificagbes
(CNQ), um documento oficial que identifica e regula as competéncias essenciais para o exercicio

profissional nesta area.

De acordo com esta qualificacao, o Técnico de Multimédia é capaz de aplicar conhecimentos
técnicos e criativos em contextos reais de trabalho, respetivamente nas areas de design de
comunicagao, produgéo de conteudos multimédia, utilizagao de ferramentas digitais, organizagéao
de processos e solucdes técnicas para diferentes suportes. Estas competéncias refletem a
necessidade atual do mercado de trabalho em profissionais versateis que consigam responder a

desafios tanto técnicos como criativos.

O papel deste profissional engloba a capacidade de interpretar briefings, conceber estratégias
visuais, executar produgdes graficas e digitais e gerir projetos multimédia desde a fase de
planeamento até a entrega final do produto. Além disso, o Técnico de Multimédia deve
demonstrar autonomia na utilizacdo de software especifico (como ferramentas de edicao de
imagem, design e video) e capacidade de adaptagao as exigéncias dos clientes e as tendéncias

tecnoldgicas.

Assim, o perfil profissional € marcado por competéncias técnicas, criatividade, pensamento critico
e organizagao, caracteristicas fundamentais para a produgéo eficiente de projetos multimédia

contemporéneos e para a inser¢ao sustentavel no mercado de trabalho.
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2.2 — As Funcdes a desempenhar no Projeto pelo Técnico Profissional

No ambito do projeto “Sonho?”, eu como Técnico de Multimédia vou desempenhar um conjunto
de fungdes que estao diretamente alinhadas com as competéncias definidas na Qualificagao 7367

— Técnico/a de Multimédia.

Uma das principais fungdes vai ser a concecao e planificagao da ideia central do projeto, incluindo
a definicdo do conceito narrativo, o desenvolvimento das personagens, a estrutura da histéria e
a mensagem estética que se pretende transmitir. Esta fase exige capacidades de comunicagao,

criatividade e organizagao, todas referenciadas como essenciais para o perfil profissional.

Segue-se a criagao visual, que envolve o desenvolvimento de ilustragdes digitais, escolha de um
estilo grafico, definigdo de uma paleta cromatica e da harmonia visual do livro ilustrado. Este
processo baseia-se nas competéncias de design de comunicacado e de produgao grafica que

fazem parte das funcdes do Técnico de Multimédia.

Outra funcéo de relevo é o design editorial, que consiste em organizar as paginas, selecionar
tipografias e equilibrar os textos e as imagens, de modo a garantir uma apresentacgao atrativa e
funcional no formato final. Esta atividade envolve o dominio de ferramentas digitais de layout e
conhecimentos na area da comunicagao visual, também associados a qualificagao profissional

deste curso.

Vou ainda ter a responsabilidade de utilizar e gerir as ferramentas tecnoldgicas necessarias ao
projeto, assegurando ndo sé a qualidade técnica dos conteudos produzidos, como também a

adequada exportagao e finalizagao dos ficheiros em formatos digitais.

Desta forma, como técnico de Multimédia vou assumir um papel central no desenvolvimento do
projeto “Sonho?”, integrando competéncias técnicas, criativas e organizacionais para a
concretizagao de um produto final coerente, funcional e com identidade prépria, em conformidade

com os perfis profissionais definidos oficialmente para a area.
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CAPITULO Il - DESENVOLVIMENTO DO TEMA

3.1 —Ideia

A ideia do projeto “Sonho?” surgiu a partir de uma reflexao sobre o significado dos sonhos e da
imaginacao na vida humana. Nesta fase inicial, estive a explorar os conceitos, as sensagoes e as

palavras-chave associadas ao ato de sonhar, a criatividade e ao mundo interior.

Para organizar o pensamento criativo, realizei um brainstorming (cf. Figura 2), que permitiu reunir
ideias, emocdes e simbolos relacionados com o tema central do projeto. A partir deste processo,
foram identificados conceitos como: sonho, imaginagao, medo, meméoria, esquecimento, luz,

escuridao, autoconhecimento, superacao, fantasia, crescimento e esperanca.

pen” .

Figura 2: Brainstorming do projeto?

3 Nuvem de palavras realizada na tecnologia wordart (https://wordart.com/create)
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Este levantamento conceptual ajudou a definir o tom poético e introspetivo do projeto, bem como

a sua atmosfera emocional. A ideia base assenta na relagdo entre o0 mundo dos sonhos e o
universo interior do ser humano, encarando os sonhos como uma metafora da criatividade, das

emocdes e do processo de crescimento pessoal.

O brainstorming e a organizacéo destas ideias vao servir como ponto de partida para as fases
seguintes do projeto, nomeadamente o desenvolvimento da narrativa, a definicdo do conceito

visual e a criacao das ilustracoes.

3.2 — Trabalho Desenvolvido

O desenvolvimento deste projeto iniciou-se com uma fase de pesquisa e reflexao tedrica sobre o
tema dos sonhos, procurando compreender a sua natureza multifacetada enquanto fenémeno
simultaneamente biolégico e psiquico. Nesta etapa, explorei ainda o papel fundamental que o
sonhar desempenha na manutencao do equilibrio humano, funcionando como um laboratério
noturno onde o cérebro processa emogdes, consolida memodrias € organiza a experiéncia
subjetiva. Mais do que um simples subproduto do descanso, os sonhos revelam-se como um
mecanismo de autorregulagao emocional, permitindo que os individuos simulem ameacas e
resolvam conflitos internos num ambiente seguro, desprovido das limitagcdes impostas pela logica

racional da vida humana.

Esta investigacao aprofundou também a importancia do sonho no dominio da criatividade e do
desenvolvimento pessoal, interpretando-o como uma manifestagao do pensamento divergente na
sua forma mais pura. O ato de sonhar transcende a esfera individual para influenciar o futuro da
sociedade, uma vez que a esperanga € o progresso coletivo dependem diretamente da nossa

aptidao para visualizar realidades que ainda nao existem.

A dimenséo psicoldgica do sonho é inseparavel da sua capacidade de gerar novas perspetivas e
existenciais, servindo de ponte entre o passado vivido e as aspirag¢des futuras. Esta base tedrica
revelou-se muito importante para sustentar o conceito do projeto, permitindo que a narrativa a
desenvolver nao seja apenas uma exploragao estética, mas uma reflexdo profunda sobre como
o mundo invisivel dos sonhos molda a nossa identidade e a nossa vontade de transformar o

amanha.
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A leitura desempenha um papel fundamental no desenvolvimento das criangcas e dos jovens.
Desde os primeiros anos de vida, o contacto com livros contribui, ndo s6 para a aprendizagem

da linguagem, mas também para o crescimento emocional, social e intelectual.

Quando uma crianga Ié ou ouve uma histéria, comega a desenvolver o vocabulario, a capacidade
de expressao e a compreensdo do mundo que a rodeia. A leitura estimula o pensamento, a
curiosidade e a imaginacgdo, permitindo que a crianga explore realidades diferentes da sua e

compreenda novas perspetivas.

Nos jovens, a leitura continua a ser muito importante. Nesta fase da vida, marcada por mudancas
e com a construcao da identidade, os livros podem funcionar como apoio emocional e uma fonte
de inspiracdo. Ao identificarem-se com personagens que enfrentam desafios, duvidas ou
conflitos, os jovens sentem-se compreendidos e aprendem que as dificuldades fazem parte do

crescimento.

Para além do desenvolvimento emocional, a leitura fortalece as competéncias cognitivas
importantes, como a concentragéo, o pensamento critico e a capacidade de interpretacido. Jovens
leitores tendem a apresentar maior facilidade na comunicacao, melhor desempenho académico

€ uma maior autonomia na construgao do seu proprio conhecimento.

A leitura também promove a empatia. Ao acompanhar diferentes historias e culturas, criangas e
jovens aprendem a respeitar diferengas, a compreender sentimentos alheios e a desenvolver a

sensibilidade social.

Assim, ler ndo é apenas uma atividade escolar, mas também pode ser uma ferramenta de
formagao pessoal que todos os pais, avds e educadores em geral deveriam de incentivar e
preservar em face da corrente utilizagdo de ecras por parte de criangas e jovens. Através da
leitura, as criangas e os jovens tornam-se mais criativos, mais conscientes e mais preparados
para enfrentar os desafios do futuro. E um habito que contribui diretamente para a formagao de

individuos mais informados, equilibrados e capazes de pensar de forma auténoma.
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Apés esta fase inicial, avancei para a criagdo da histéria original, inspirada nas conclusdes

retiradas da pesquisa e na reflexdo pessoal sobre a auséncia de sonhos. A histdria completa

encontra-se apresentada no Anexo I, constituindo o nucleo narrativo do projeto.

De seguida, foi elaborado um resumo da narrativa, com o objetivo de sintetizar os principais
acontecimentos da historia e facilitar a sua compreenséo global. Este resumo pode ser consultado

no Anexo lll.

Posteriormente, procedi a criagdo do guido da histdria por pagina, onde o texto foi organizado de
acordo com a estrutura do livro ilustrado, definindo o conteudo narrativo de cada pagina. Este

guido permitiu planear a relagéo entre texto e imagem e encontra-se apresentado no Anexo IV.

Com base no guiado, foi desenvolvido o storyboard, que serviu para visualizar graficamente a
sequéncia da narrativa, a composi¢cao das paginas e a disposi¢cao dos elementos visuais. O
storyboard permitiu antecipar decisdes graficas e narrativas antes da fase de ilustracao final,

encontrando-se incluido no Anexo V.

Apos a fase de planificagdo da histdria, foi realizada a idealizagado do livro em formato fisico (cf.
Figura 3), definindo o niumero de paginas, a organizacdo do conteudo, o formato do livro e a
hierarquia visual entre texto e imagem. Esta etapa foi muito importante para garantir a coeréncia

e o equilibrio no produto final.

‘ay
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Figura 3: Idealizag&o do livro em formato fisico

Depois comecei por realizar a imagem para a capa do relatério (cf. Figura 4), esta imagem foi

realizada no Adobe lllustrator.

Figura 4: Imagem da capa do relatério

Antes de iniciar o processo de criagdo das minhas ilustracbes, considerei importante
compreender o papel do livro como um suporte de histérias ao longo do tempo. O livro ndo é
apenas um conjunto de folhas, ele € um dos objetos mais importantes da humanidade para a
partilha de conhecimento e imaginagdo. Assim iniciei uma pesquisa na internet para obter
informacao sobre isto.

A histéria do livro comegou muito antes do papel que conhecemos hoje. Desde as tabuas de
argila na Mesopotamia e os rolos de papiro no Antigo Egito, o ser humano sempre sentiu
necessidade de registar as suas memorias. Com a invengao da prensa de Gutenberg no século

XV, o livro tornou-se acessivel a mais pessoas, deixando de ser um objeto de luxo.
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No inicio, os livros eram maioritariamente compostos por texto. No entanto, a ilustragcao sempre

teve um papel fundamental. Antigamente, os livros eram ilustrados a mao com ouro e cores
vibrantes. Com o passar dos séculos, percebeu-se que a imagem nao servia apenas para
decorar, mas sim para ajudar a contar a historia, especialmente para as criangas ou para

transmitir emocdes que as palavras, por vezes, ndo conseguem alcancar.

Atualmente, como aluno de Multimeédia, vejo que o conceito do livro se expandiu. Podemos ter
livros fisicos, que gostamos de tocar e folhear, mas também livros digitais (e-books) que mantém
a esséncia, ou seja, a ligagdo entre quem escreve e quem |é. No meu projeto, procurei unir a
tradicao de contar histérias com as ferramentas tecnoldgicas modernas, criando uma obra que

respeita esta heranca histérica, mas que é feita com as técnicas do século XXI.

De seguida, iniciei entdo o processo de ilustragao digital, recorrendo ao software Krita e a uma
mesa de digitalizagdo. Esta fase representou um desafio pessoal, uma vez que ndo possuo
formagdo base em desenho tradicional. No entanto, este processo permitiu-me desenvolver
novas competéncias, melhorar a coordena¢ao manual, explorar estilos visuais préprios e ganhar
confianga na expressao grafica. A pratica constante revelou-se fundamental para a evolugéo do

traco e para a concretizagao das ilustragdes do livro.
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Durante a fase de ilustragao, foram desenhadas cerca de 24 paginas. O processo nao foi linear,
tendo sido necessario a realizagdo de varias revisbes e de varios ajustes ao longo do
desenvolvimento. Algumas ilustragdes passaram por diversas versdes, permitindo aperfeigoar a

composigao.
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O personagem principal, Polo, sofreu também varias alteragdes. Inicialmente, o seu aspeto
apresentava algumas semelhancas com a personagem Charlie Brown, da banda desenhada
Peanuts, criada por Charles M. Schulz, que serviu como uma das minhas inspiragbes visuais
iniciais (cf. Figura 5). No entanto, apds reflexdo e analise, considerei importante reformular o
design da personagem para garantir uma maior originalidade e uma identidade propria para o

projeto.

Figura 5: Primeira imagem de Polo

Assim, foram feitas algumas modificagbes ao formato do rosto, as expressoes faciais e a alguns
elementos visuais distintivos, de forma a afastar a semelhancga e a reforgar a autenticidade do
protagonista. Este processo revelou-se muito importante para o amadurecimento do meu estilo

grafico e para a consolidagdo de uma linguagem visual coerente com o conceito do livro.

Para dar vida a narrativa, foram concebidas as personagens que personificam a caminhada
emocional e o conflito central da histéria. Abaixo, apresento as figuras principais que guiam o

leitor através desta experiéncia:

« Polo (cf. Figura 6): E o protagonista da histéria, um personagem que atravessa uma crise
criativa e existencial ao perceber que se esqueceu dos sonhos. Passa por uma caminhada
interna de autoconhecimento, onde enfrenta medos, falhas passadas e rejei¢cdes para

redescobrir a sua propria imaginagao.

« A Guardia (cf. Figura 7): Surge como uma figura orientadora no mundo dos sonhos. E ela

quem explica a Polo que os seus sonhos nao foram roubados, mas sim escondidos pelos
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seus proprios medos e insegurangas. Ela desempenha o papel fundamental de ajudar o

protagonista a recuperar a "chave" para as suas historias perdidas.

Estas personagens foram desenvolvidas para transmitir uma mensagem de superagao e para
incentivar o publico-alvo a refletir sobre a importancia de preservar o seu universo interno e a sua

capacidade de sonhar.

Figura 6: Personagem: Polo

D o

Figura 7: Personagem: Guardia
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Apés a definicdo das personagens, procedi a criagdo das paginas que compdem a narrativa

Formar para o Futurs

visual. O objetivo foi garantir que o estilo grafico acompanhasse a evolugdo emocional do

protagonista.

A nivel do estilo visual e da composigao, optei por um trago limpo e expressivo, utilizando cenarios
que alternam entre o minimalismo (para focar na introspe¢ao de Polo) e ambientes detalhados

(para representar a imensiddo do mundo dos sonhos).

Também tive em conta a psicologia das cores* nas péaginas iniciais, as tonalidades sdo mais
contidas, refletindo a crise criativa e o "vazio" do personagem. A medida que Polo interage com
a Guardia e redescobre os seus sonhos, a paleta de cores expande-se para tons vibrantes, azuis

profundos e dourados, simbolizando a magia e a esperanga recuperada.

A narrativa é sequencial, ou seja, cada pagina foi desenhada para guiar o olhar do leitor de forma
fluida. Por exemplo, na cena do "espelho de agua", utilizei reflexos e transparéncias para separar
o mundo real do mundo interior, criando uma ponte visual entre os medos de Polo e as suas

memorias felizes.

Todas as ilustragdes foram finalizadas digitalmente, o que permitiu um controlo rigoroso sobre a
iluminacado e as texturas, elementos fundamentais para transmitir uma atmosfera onirica (de

sonho) da histdria.

Apresento de seguida a sequéncia de paginas que compdem o livro (cf. Figura 8, 9, 10, 11, 12,
13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24

4 E o estudo que analisa como o cérebro humano identifica e interpreta as cores, transformando-as em
sensacdes, sentimentos ou desejos. No design e na ilustragdo, é utilizada para influenciar a percecao do
espectador e transmitir emogdes especificas (como o azul para a calma ou melancolia, e tons vibrantes
para a energia e criatividade).
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Figura 8: Imagem para a capa do livro

Figura 9: Outra imagem para a capa do livro
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Figura 10: Outra imagem para a capa do livro
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Figura 12: Imagem para ficar entre a capa do livro e as primeiras paginas

5 Esta imagem foi realizada no Krita e depois ainda foi trabalhada no Adobe lllustrator e Photoshop para
ter esta aparéncia final
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Figura 13: Imagem para a pagina 1 da histéria

Figura 14: Imagem para a pagina 2 da historia
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Figura 15: Imagem para a pagina 3 da historia

Figura 16: Imagem para a pagina 4 da historia
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Figura 17: Imagem para a pagina 5 e 6 da histéria

Figura 18: Imagem para a pagina 7 da histéria
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Figura 19: Imagem para a pagina 8 da historia

Figura 20: Imagem para a pagina 9 da historia
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Figura 22: Imagem para a pagina 11 da historia
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Figura 23: Imagem para a pagina 12 da histéria

Figura 24: Imagem para a pagina 13 da historia
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Figura 26: Imagem para a pagina 15 da histéria
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Figura 28: Imagem para a pagina 17 da historia
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Figura 29: Imagem para a pagina 18 da histéria

Figura 30: Imagem para a pagina 19 da histéria
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Figura 32: Imagem para a pagina 21 da historia
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Figura 33: Imagem para a pagina 22 da histéria
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Figura 34: Imagem para a pagina 23 da historia
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Figura 35: Imagem para o final do livro

Apbs a conclusdo das ilustragbes de cada pagina, procedi a montagem do livro, utilizando o
software Adobe InDesign. O Adobe InDesign € um software de paginagao e design editorial,
desenvolvido pela Adobe. Esta ferramenta foi especificamente concebida para a criagcdo de
documentos destinados tanto a impressdo como ao meio digital, tais como livros, revistas, jornais
e panfletos. A sua principal fungéo neste projeto foi permitir o controlo total sobre a composi¢ao
visual, facilitando a organizagao de elementos graficos e textuais em varias paginas. Ao contrario
de softwares de edicdo de imagem, o InDesign oferece algumas ferramentas avangadas de
gestdo de grelhas, estilos de paragrafo e exportagédo de ficheiros para pré-impressao, garantindo

que o produto final apresenta uma qualidade profissional e uma estrutura organizada.

46

Prova de Aptidao Profissional 2023-2026 — RS——
Paulo Sérgio Alceu de Santana SiEes o030 M Ly




REPUBLICA .
PORTUGUESA EINOVACAD

SELO DE
o CONFORMIDADE
== EQAVET

Figura 36: Edicao do livro no Adobe InDesign

Figura 37: Edicao do livro no Adobe InDesign

Prova de Aptidao Profissional 2023-2026 & : I, - -
Paulo Sérgio Alceu de Santana g Woozo IS e




RE PUBLICA EDUCACAD, CIENCIA
PORTUGUESA EINOVACAD

SELO DE
CONFORMIDADE
EQAVET

Avisgen fol diicll: stravessou desertos
Interminaveis.

T

Figura 38: Edicéo do livro no Adobe InDesign

Nesta fase, foram organizadas as paginas, integrando texto e imagem de forma harmoniosa,
definindo margens, alinhamentos e tipografia, de modo a garantir uma leitura fluida e um aspeto

visual coerente com o conceito do projeto.

Assim, o trabalho desenvolvido ao longo deste projeto envolveu vérias etapas interligadas, desde
a pesquisa inicial até a producao final do livro ilustrado, permitindo a aplicagdo pratica de
conhecimentos adquiridos ao longo do curso e o desenvolvimento de novas competéncias na

area da Multimédia.

O projeto culminou na criagdo de um livro ilustrado intitulado 'Sonho?', cujo conteudo integral,
incluindo a narrativa e as ilustracdes finais, se encontra disponivel para consulta no Anexo VI

deste relatorio.

Os livros e as ilustracbes desempenham um papel fundamental no desenvolvimento do
imaginario infantil, funcionando como janelas para mundos desconhecidos. A narrativa literaria
estimula a capacidade cognitiva e a empatia, enquanto a ilustragao atua como um suporte visual
que facilita a compreensao e enriquece a experiéncia sensorial da crianga. Juntos, texto e
imagem despertam a curiosidade, permitindo que os pequenos leitores explorem emogodes

complexas de forma ludica e segura. Ao dar forma visual aos sonhos e aventuras, as ilustragées
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consolidam a memodaria visual e incentivam a criatividade prépria de cada crianga. Assim, este

projeto procura valorizar essa unido, utilizando o desenho para transformar palavras em universos

tangiveis e inspiradores.

Como complemento visual a narrativa, foi desenvolvida uma animacido para dar vida aos
personagens e ambientes da historia. O processo técnico envolveu a criagdo e animagéo dos
elementos individuais utilizando o software Krita, sendo a montagem final, sonorizacdo e
exportagao realizadas na plataforma Canva. Pode visualizar a animacgéo final através do seguinte

link: https://canva.link/31fgyxpejokmgnu.

A animacéo funciona como uma extensao dindmica da narrativa, permitindo que os personagens
e cenarios ganhem vida através do movimento e do som. Esta ferramenta visual capta a atencao
de forma imediata, facilitando a imersdo do publico na atmosfera da histéria e tornando a
mensagem mais memoravel. Ao transformar ilustracoes estaticas em sequéncias fluidas, a
animagao consegue transmitir emogdes e detalhes que o texto isolado nem sempre alcanga.
Assim, torna-se um recurso valioso para enriquecer a experiéncia do espectador e dar uma nova

dimensao criativa ao projeto literario.

Para concluir a vertente de promog¢éo e comunicagao do projeto, foi desenhado um cartaz de
divulgacgao. Este elemento grafico visa sintetizar a identidade visual da obra 'Sonho?' e despertar
o interesse do publico-alvo, utilizando os conceitos de design e composi¢cao explorados ao longo

do curso.
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3.3 — Objetivos Especificos

Para a concretizacao deste projeto os objetivos especificos foram os seguintes:

Desenvolver uma histéria original onde se explora temas como a superagao de bloqueios

criativos, a importancia da imaginagao e o enfrentar de insegurancgas pessoais;

Conceber visualmente as personagens principais, garantindo que o seu aspeto fisico e

expressividade transmitam as emogdes pretendidas na narrativa;

Aplicar técnicas de desenho e pintura digital, utilizando ferramentas para criar cenarios e

atmosferas oniricas e envolventes;

Utilizar a cor de forma estratégica ao longo das paginas para guiar a progressao

emocional da histoéria e distinguir os diferentes estados de espirito do protagonista;

Dominar o software Adobe InDesign para a montagem final do livro, assegurando a correta
hierarquia visual entre texto e imagem, bem como a preparacdo do ficheiro para

impressao;

Produzir um objeto final (livro ilustrado) que seja capaz de comunicar uma mensagem

profunda de forma acessivel e apelativa para o publico-alvo.

3.4 — Publico-Alvo

O projeto foi pensado para um publico variado, mas foca-se principalmente em dois grupos:
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Criangas e jovens: Por ser um livro ilustrado com uma componente visual forte, a historia
atrai os mais novos. No entanto, como o tema central € o enfrentar os medos e a
recuperagao da imaginagdo que sao problemas de que os jovens sentem bastante,
especialmente quando tém de lidar com as pressdes do dia-a-dia, considerei este tema

também de interesse para os jovens.

Pessoas com bloqueios criativos ou insegurangas: A caminhada do personagem principal
serve de inspiragao para qualquer pessoa que sinta que "perdeu a sua voz" ou que tem
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medo de falhar. O livro tenta mostrar que todos temos sonhos guardados dentro de nds,

basta termos coragem para os enfrentar.

Em resumo, este livro destina-se a todos os que gostam de histérias visuais e que procuram uma
mensagem de esperanga e autoconhecimento. Pretendo que seja uma obra para quem acredita

que nunca é tarde para voltar a sonhar.

3.5 — Equipamento/ Hardware

Para a realizagao deste projeto, utilizei um conjunto de equipamentos que permitiram passar as

ideias do papel para o formato digital com qualidade. Os principais recursos foram:
¢ Computador (Portétil/Desktop)
e Mesa Digitalizadora
e Monitor

e Rato e Teclado

3.6 — Tecnologias Utilizadas

Para transformar a ideia do livro num produto final, utilizei diversas ferramentas digitais que
permitiram trabalhar a imagem, o desenho e a organizagao das paginas. As principais tecnologias

foram:
e Adobe Photoshop
e Adobe InDesign
e Adobe lllustrator
e Sistema Operativo Windows/macOS

Microsoft Word
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Microsoft PowerPoint
Canva
WordArt

Notebook KLM

3.7 — Cronograma
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Fase Descricao Descrig¢ao
12 Fase Entrega do Pré-Projeto 10 a 14 de novembro
22 Fase Desenvolvimento do Projeto — Capitulo = 12 de dezembro

I

Desenvolvimento do Projeto — Capitulo = 16 de janeiro

Il

Desenvolvimento do Projeto — Capitulo = 20 de fevereiro

1]

Entrega dos capitulos |, 1l e llI 27 de fevereiro
32 Fase Reflexdo do Projeto — Capitulo IV 6 de marco
Trabalho Final Entrega final do relatério da PAP 27 de margo
Defesa da PAP Apresentacao e defesa do projeto 13 a 24 de abril

Durante o desenvolvimento do projeto foram também realizadas varias atividades praticas, como

a pesquisa de referéncias, a criagdo da narrativa, a elaboragdo do storyboard, o processo de

ilustracao e a montagem final do livro.

O processo de ilustragao teve inicio durante as férias de Natal, periodo em que comecaram a ser

produzidas as primeiras imagens do livro, e foi concluido durante as férias de Carnaval, momento

em que todas as ilustragdes ficaram finalizadas para a fase de design editorial e montagem do

livro.

Prova de Aptidao Profissional 2023-2026
Paulo Sérgio Alceu de Santana

gressons o030 R G @

53



g REPUBLICA EDUCACAOD, CIENCIA
A PORTUGUESA EINOVACAD

, NFORP
/ EQAVET

CAPITULO IV - Conclusio

4.1 — Objetivos
No inicio deste projeto foram definidos varios objetivos relacionados com o desenvolvimento de

competéncias técnicas, criativas e conceptuais na area da Multimédia.

Ao longo da realizagao da PAP foi possivel aplicar conhecimentos adquiridos durante o curso,
nomeadamente nas areas de design grafico, ilustracao digital, narrativa visual e design editorial.
A criacao do livro ilustrado permitiu integrar diferentes competéncias e demonstrar a capacidade

de desenvolver um projeto multimédia completo, desde a concecéao da ideia até a producao final.

Outro objetivo importante foi explorar a relagéo entre imaginacéo, criatividade e desenvolvimento
pessoal, através da narrativa do personagem Polo. A histéria procurou transmitir uma mensagem
simbdlica sobre a importancia de enfrentar medos, preservar a imaginagao e valorizar os sonhos

como parte essencial da experiéncia humana.

Para além disso, o projeto permitiu desenvolver novas competéncias, especialmente na area da
ilustracao digital, uma vez que esta foi uma area que exigiu pratica, experimentacao e evolugao

ao longo do processo.

Desta forma, considero que os objetivos definidos inicialmente foram cumpridos, resultando num
projeto que reflete tanto as aprendizagens adquiridas ao longo do curso como a minha evolugao

enquanto criador na area da Multimédia.

4.2 — Apreciagao Final
A realizacao deste projeto representou um desafio significativo, mas também uma experiéncia

extremamente enriquecedora, tanto a nivel académico como pessoal.
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Durante o desenvolvimento da PAP tive a oportunidade de aprofundar conhecimentos técnicos,

experimentar novas ferramentas e desenvolver competéncias criativas fundamentais para a area
da Multimédia. Cada etapa do processo, desde a concecdo da ideia até a finalizagao do livro,

exigiu dedicacao, organizacao e capacidade de adaptagao a diferentes desafios.

Um dos aspetos mais marcantes deste projeto foi o processo de criagdo das ilustracdes. Apesar
de nao possuir uma formacdo base solida em desenho, encarei esta etapa como uma
oportunidade de aprendizagem e evolugcdo. Ao longo do processo fui desenvolvendo maior

confianga na expressao grafica e na utilizagdo de ferramentas digitais de ilustragao.

Para além do desenvolvimento técnico, este projeto teve também uma dimensio pessoal
importante. A histéria criada reflete uma reflexdo sobre os sonhos, os medos e o processo de

autoconhecimento, temas que considero relevantes tanto a nivel individual como coletivo.

Em conclusao, considero que a realizacdo da PAP “Sonho?” foi uma experiéncia muito positiva,
pois permitiu consolidar aprendizagens adquiridas ao longo do curso, desenvolver novas
competéncias e criar um projeto com significado pessoal e artistico. Este trabalho representa ndo
apenas o final de uma etapa do meu percurso académico, mas também um ponto de partida para

futuros desafios na area da Multimédia e do Design.
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TITULO/TEMA

Titulo: Sonho?

Tema: Criacado de um livro ilustrado

FUNDAMENTAGAO DA ESCOLHA DO PROJETO/ATIVIDADE

O projeto “Sonho?” surgiu a partir de uma vivéncia pessoal. A proposta veio de uma conversa
entre amigos, enquanto trocavamos relatos sobre os nossos sonhos da noite anterior. No
instante, notei que ja fazia algum tempo que eu mesmo nao sonhava, ou pelo menos, nao me
lembrava dos meus sonhos. Essa reflexdo despertou em mim a curiosidade sobre o que
implica "parar de sonhar" e a influéncia que isso pode exercer sobre a nossa criatividade e o

nosso bem-estar emocional.

Com base nessa vivéncia, optei por desenvolver uma narrativa que abordasse esse assunto
de maneira simbdlica e lirica. Assim surgiu a narrativa de Polo, um personagem que inicia uma
procura para redescobrir os seus sonhos esquecidos. A narrativa expressa uma caminhada
interna, simbolizando o caminho de autoconhecimento, a superagcdo dos medos e a

reinterpretagao da criatividade.

Neste projeto, vou procurar integrar a escrita criativa com o mundo da Multimédia,
aperfeicoando as minhas competéncias de narrativa, criacdo de ambiente e comunicacao
visual, que sado fundamentais na area. A intengao é passar uma mensagem motivadora sobre
a relevancia de cultivar a imaginacdo e de nunca abrir mao dos proprios sonhos, mesmo

guando parecem inalcangaveis.

Além do seu significado pessoal, este trabalho pode também motivar outras pessoas a
pensarem sobre si mesmas, incentivando-as a se reconectar-se com o seu universo interno e

a apreciar a habilidade de sonhar.

Em resumo, optei por este projeto porque considero que os sonhos simbolizam uma parte
fundamental do ser humano, e por meio desta narrativa desejo ilustrar que sonhar é

igualmente uma maneira de entender, curar e evoluir.
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ATIVIDADE A DESENVOLVER

O projeto “Sonho?” sera desenvolvido em varias etapas que unem a escrita, a ilustracdo e o

design editorial:

e Pesquisa e inspiracao: levantamento de referéncias visuais e literarias sobre o universo
dos sonhos e da imaginacao.

e Criagao de moodboard: definicao da paleta de cores, estilos visuais e a atmosfera
poética da obra.

e Desenvolvimento da narrativa: escrita do texto principal, focando a caminhada do
personagem Polo e a simbologia dos sonhos.

e Concecao visual: criagdo de esbocos de personagens, cenarios e elementos oniricos.

¢ llustracdo final: producédo das imagens utilizando técnicas digitais (e, se necessario,
tradicionais), explorando texturas e efeitos visuais.

¢ Design editorial: organizacao das paginas, escolha da tipografia e de uma composicao
equilibrada entre texto e imagem.

o Criacao da uma capa e elementos graficos: como o indice, a dedicatéria e os créditos.

o Edigcao e finalizagao: revisdo geral, montagem do livro em formato digital (PDF) e

preparacido de mockups de apresentacgao.
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RECURSOS

Recursos humanos:

¢ Revisor de texto: Uma pessoa que possa apoiar na revisdo ortografica e gramatical
da histéria.

e Orientador/Professor: Acompanhamento, feedback ao longo do processo e
validacdo do desenvolvimento do projeto.

e Leitores: Um pequeno grupo de pessoas (amigos, colegas ou professores) que
possam ler e avaliar a obra antes da versao final e dando opinides para o seu
melhoramento.

Recursos materiais:

Mesa digitalizadora;

Bibliografia e referéncias visuais;
Computador;

Adobe lllustrator;

Adobe Photoshop;

Adobe Indesign;

Canva;

Microsoft Word;

Microsoft PowerPoint;

OBSERVAGOES

Data : / /

Aluno:
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Anexo Il

Polo ndo se lembrava da ultima vez que tinha sonhado. Enquanto os seus amigos e familiares
narravam historias de aventuras vividas durante a noite, ele acordava sempre num siléncio vazio.

Era como se a sua mente se recusasse a criar fantasias, condenando-o a escuridao.

Os relatos vividos das pessoas a sua volta faziam com que Polo se sentisse incompleto.
Determinado a descobrir por que razao os seus sonhos tinham desaparecido, decidiu procurar

aquilo que Ihe faltava.

Durante meses, mergulhou em livros de lendas antigas e conversou com sabios de varias partes
do mundo. Foi entdo que descobriu a existéncia de um lugar misterioso chamado “O Dormitério
dos Imaginados”. Segundo esses sabios, esse espaco escondido entre a realidade e o

esquecimento guardava os sonhos perdidos.

Movido por um desejo profundo de voltar a sonhar, Polo partiu a procura do Dormitério dos
Imaginados. A viagem foi dificil: atravessou desertos interminaveis, escalou montanhas

imponentes, enfrentou tempestades e criaturas das profundezas. Mas nunca perdeu a esperanga.

Finalmente, apds muitos anos de procura, chegou ao limiar desse lugar secreto. A entrada era
uma simples porta de madeira, erguida num campo de flores silvestres. O coragdo de Polo

acelerou ao rodar a maganeta e entrar.

O espaco transformou-se numa clareira iluminada por mil e um pirilampos. As luzes dangavam
no ar, desenhando formas e histérias efémeras que desapareciam tao depressa quanto surgiam.

No centro da clareira, uma figura feminina de cabelos prateados aguardava serenamente.

— Ca estas — disse ela, com uma voz suave que ecoava entre as arvores. — Sou a guardia

deste lugar. Todos os que desejam recuperar 0s seus sonhos acabam por chegar até mim.

Polo contou-lhe o que sentia, partilhou o vazio que o acompanhava e a sua longa procura por

respostas. A guardia sorriu com compreensao e fez sinal para que se aproximasse. Tocou-lhe
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suavemente na testa e, de repente, o chao sob os seus pés transformou-se num espelho de agua

cristalina.

— Os teus sonhos nao te foram roubados — explicou ela. — Estdo escondidos dentro de ti,
reprimidos por medos e insegurangas que nao querem revelar as suas histérias. Mas aqui, podes

enfrenta-los.

De imediato, imagens comecgaram a surgir na superficie da agua. Polo viu fragmentos dos seus
préprios medos: falhas passadas, rejeicbes dolorosas, esperangas desfeitas. Com coragem,

enfrentou cada uma dessas sombras e, pouco a pouco, comegou a perdoar-se.

A cada perdao, o espelho de agua transformava-se num mar de estrelas, revelando sonhos
esquecidos que emergiam das profundezas da sua mente. Viu-se a navegar por rios encantados,

a explorar os confins do universo e a dangar sob céus multicoloridos.
A guardia suspirou, satisfeita por ver Polo recuperar as suas histérias perdidas.

— Agora tens a chave dos teus sonhos — disse ela. — Usa-a com sabedoria e nunca temas

enfrenta-los.

Quando regressou ao mundo real, Polo trazia consigo a forga dos sonhos recuperados. Todas as
noites adormecia com a certeza de que novas aventuras o esperavam. E, ao acordar, as suas

manhas eram preenchidas com narrativas vibrantes e imagina¢des sem fim.

Naquela viagem, Polo n&o recuperou apenas 0s seus sonhos, redescobriu também a coragem
de enfrentar os préprios medos. E assim percebeu que a verdadeira magia dos sonhos nao esta

apenas em vivé-los, mas em aprender e crescer através deles.
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Anexo lll

Versiao Resumida:

Polo vivia sem sonhos, enquanto os que o rodeavam partilhavam aventuras noturnas.
Sentindo-se incompleto, decidiu procurar os seus sonhos perdidos. Apés meses de leitura
e conversas com sabios, descobriu a existéncia de um lugar magico: O Dormitério dos

Imaginados, onde os sonhos esquecidos podiam ser reencontrados.

Determinado, enfrentou uma longa e dificil viagem até chegar a uma porta de madeira
num campo florido. Ao atravessa-la, encontrou uma clareira iluminada por pirilampos e
uma guardid de cabelos prateados. Ela revelou-lhe que os seus sonhos estavam

escondidos dentro de si, reprimidos pelos seus medos.

Num espelho de agua cristalina, Polo viu os seus receios e magoas. Enfrentou-os com
coragem e, ao perdoar-se, 0s seus sonhos comegaram a emergir como estrelas. Viu-se a

viver aventuras maravilhosas e a recuperar a sua imaginagao.

Ao regressar ao mundo real, Polo voltou a sonhar todas as noites. Descobriu que a

verdadeira magia dos sonhos esta em enfrenta-los, aprender com eles e crescer.
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Anexo IV

Estrutura do livro
Entre 16 e 24 paginas:

o Capa — Titulo e ilustragao principal.

e Pagina 1 — Polo ndo se lembra da ultima vez que sonhou.

e Pagina 2 — Os amigos e familiares falam dos seus sonhos.

e Pagina 3 — Polo sente-se incompleto e decide procurar respostas.
e Pagina 4 — Pesquisa em livros e conversa com sabios.

o Pagina 5 — Descobre o “Dormitério dos Imaginados”.

e Pagina 6 — Decide partir para procurar os seus sonhos.

o Pagina 7 — A viagem dificil: desertos, montanhas, tempestades.
e Pagina 8 — Chega a porta de madeira no campo florido.

e Pagina 9 — Entra na clareira iluminada por pirilampos.

e Pagina 10 — Encontra a guardia de cabelos prateados.

e Pagina 11 — Explica o seu vazio e a procura.

e Pagina 12 — A guardia toca-lhe na testa.

e Pagina 13 — O chao transforma-se num espelho de agua.

e Pagina 14 — Polo vé os seus medos e comega a enfrenta-los.

o Pagina 15 — O espelho transforma-se num mar de estrelas.

e Pagina 16 — Polo vive aventuras nos seus sonhos.

e Pagina 17 — A guardia entrega-lhe a chave dos sonhos.

e Pagina 18 — Polo regressa ao mundo real e volta a sonhar.

e Pagina 19-20 — Conclusao: a magia dos sonhos esta em crescer com eles.
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Divisao da histéria por pagina (20 paginas)

Pagina 1

Polo ndo se lembrava da ultima vez que tinha sonhado. Enquanto os seus amigos e
familiares narravam histérias de aventuras vividas durante a noite, ele acordava sempre
num siléncio vazio. Era como se a sua mente se recusasse a criar fantasias, condenando-

0 a escuridao.

Pagina 2

Os relatos vividos das pessoas a sua volta faziam com que Polo se sentisse incompleto.
Determinado a descobrir por que razdo os seus sonhos tinham desaparecido, decidiu

procurar aquilo que |he faltava.

Pagina 3

Durante meses, mergulhou em livros de lendas antigas e conversou com sabios de varias
partes do mundo. Foi entdo que descobriu a existéncia de um lugar misterioso chamado

“O Dormitério dos Imaginados”.

Pagina 4

Segundo esses sabios, esse espago escondido entre a realidade e o esquecimento

guardava os sonhos perdidos.

Gressons @9o030 R Cres | GHEERD)

~
7

5

Y £
% tresues &
LT 3



REPUBLICA EDUCACAD, CIENCIA
PORTUGUESA EINOVACAD

ONFORMIDADE
G/ EQAVET

Pagina 5

Movido por um desejo profundo de voltar a sonhar, Polo partiu a procura do Dormitério

dos Imaginados.

Pagina 6

A viagem foi dificil: atravessou desertos interminaveis, escalou montanhas imponentes,

enfrentou tempestades e criaturas das profundezas. Mas nunca perdeu a esperanca.

Pagina 7

Finalmente, apds muitos anos de procura, chegou ao limiar desse lugar secreto. A entrada

era uma simples porta de madeira, erguida num campo de flores silvestres.

Pagina 8

O coracao de Polo acelerou ao rodar a macganeta e entrar.

Pagina 9

O espaco transformou-se numa clareira iluminada por mil e um pirilampos. As luzes
dancavam no ar, desenhando formas e historias efémeras que desapareciam tao

depressa quanto surgiam.
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Pagina 10
No centro da clareira, uma figura feminina de cabelos prateados aguardava serenamente.

— Ca estas — disse ela, com uma voz suave que ecoava entre as arvores. — Sou a
guardia deste lugar. Todos os que desejam recuperar os seus sonhos acabam por chegar

até mim.

Pagina 11

Polo contou-lhe o que sentia, partilhou o vazio que o acompanhava e a sua longa procura

por respostas.

Pagina 12

A guardia sorriu com compreensao e fez sinal para que se aproximasse. Tocou-lhe
suavemente na testa e, de repente, o chao sob os seus pés transformou-se num espelho

de agua cristalina.

Pagina 13

— Os teus sonhos nao te foram roubados — explicou ela. — Estao escondidos dentro de
ti, reprimidos por medos e insegurangas que nao querem revelar as suas histérias. Mas

aqui, podes enfrenta-los.

Pagina 14

De imediato, imagens comegaram a surgir na superficie da agua. Polo viu fragmentos dos

seus proprios medos: falhas passadas, rejei¢des dolorosas, esperangas desfeitas.
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Pagina 15

Com coragem, enfrentou cada uma dessas sombras e, pouco a pouco, comegou a

perdoar-se.

Pagina 16

A cada perdado, o espelho de agua transformava-se num mar de estrelas, revelando

sonhos esquecidos que emergiam das profundezas da sua mente.

Pagina 17

Viu-se a navegar por rios encantados, a explorar os confins do universo e a dangar sob

céus multicoloridos.

Pagina 18
A guardia suspirou, satisfeita por ver Polo recuperar as suas histérias perdidas.

— Agora tens a chave dos teus sonhos — disse ela. — Usa-a com sabedoria e nunca

temas enfrenta-los.

Pagina 19

Quando regressou ao mundo real, Polo trazia consigo a forga dos sonhos recuperados.

Todas as noites adormecia com a certeza de que novas aventuras o esperavam.
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Pagina 20

E, ao acordar, as suas manhas eram preenchidas com narrativas vibrantes e imaginacoes

sem fim.

Naquela viagem, Polo nao recuperou apenas os seus sonhos, redescobriu também a
coragem de enfrentar os proprios medos. E assim percebeu que a verdadeira magia dos

sonhos nao esta apenas em vivé-los, mas em aprender e crescer através deles.
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smergiam dasS profundezas da
ente. *




Viu-Se a navegar por rioS encantados,
a explorar oS confinS do univerSo e a
dancar Sob céusS multicoloridos.



b A guardié SuSpirou; Satisfeita por ver Pol;d___&_ L
&recuperar aS SuasS histoérias perdldas

- Agora tens a chave doS teus SO‘nhoS dxsse |
i cla.
- Usa-a com sabedoria & nunca tenﬁ§

enfrenta-los.




Quando regreSSou ao
mundo real, Polo trazia
conSigo a forga dosS
SonhoS recuperados.

TodaS aS noiteS adormecia
com a certeza de que
novaS aventurasS o
eSperavam.



E, ao acordar, aS SuaS manhaS eram
preenchidaS com narrativas vibrantes e
imaginacoeS Sem fim.




Naquela viagem, Polo nao rec‘:uperbﬁi‘j
apenas oS SeuS SonhoS, redeScobriu
também a coragem de enfrentar oS
préoprioS medoS. E assim percebeu que
a verdadeira magia dos Sonhosndoesta
“apenas em vivé-loS, mas em aprendere

cresScer através deles. I’ (8) |










Polo vivia Sem SonhoS, enquanto todoS a Sua vOl'taj;
acordavam cCom histérias magicas para contar. <
Sentindo-Se diferente e incompleto, decide
- partir para procurar aquilo que lhe falta. E entéo
- que ouve falar do enigmatico Dormitério dos
+ 'ImaginadoS, um lugar onde oS SonhoS eSquecidoS
~ podem Ser reencontrados.
Ap6S uma longa viagem, chega a uma miSterioSa

porta no meio de um campo florido e conhece uma -

~ guardia que lhe revela que a reSposta pode estar

~mais perto do que imagina. Entre medos, duvidas
e deScobertas, Polo tera de enfrentar algo que = *
-+ Sempre evitou.
Mas Sera que eSta preparado para deScobrir onde .
. realmente Se eScondem oS SeuS SonhoS?
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