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1 — Objetivos de Aprendizagem
Projecto Il visa a exploragao do campo de estudo e de actuagao do Design de
Comunicacao e Novos Media enquanto dominio cientifico, operativo e criativo,
focando-se no aprofundamento dos principios do design e da investigacéao cientifica,
mediante as seguintes aptiddes e competéncias:
a) reconhecer a cultura contemporanea do design de comunicagao e novos media pela
circunscrigao das suas tematicas dominantes;
b) saber delimitar principios conceptuais e operativos enquanto fundamentos do
projecto em novos media, cultivando a experimentagdo mediante uma abordagem
critica;
c) aprofundar a relagao entre investigagao e design, numa aplicagao de processos
conduzidos sobre a pratica, para e pela pratica;
d) fomentar uma conceptualizagdo do projecto que enquadra e define a sua relevancia
e potenciais contributos para o conhecimento;
€) promover a aquisi¢gao de autonomia conceptual e operativa, valorizando a
colaboragéo e o rigor metodoldgico aplicado ao desenvolvimento e implementagao do

projecto.
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2 — Conteudos Programaticos
Em continuidade com o caracter exploratério (e trabalho de fundag¢ado) do 1° semestre,
Projecto Il procura definir (em teoria) e explorar (na pratica) os interesses de

investigacéo dos alunos, visando os seguintes tépicos e resultados praticos:

1.1 Old-New Media — Enquadramento (praticas contemporaneas) e proposta (para a
pratica):
a) enquadramento: estudo de caso segundo conceito (assunto), mecanica
(implementagao) e experiéncia (resultados);
b) circunscri¢cao e definigdo de proposta: ideia e sintese dos principios a explorar.
1.2) Design — Implementagé&o prévia (experimental) e optimizacao (aplicagéo a
contexto):
a) Implementagao da proposta em artefacto experimental (ideia e principios de
exploragéo criativa).
b) Optimizacao do projecto mediante enquadramento prévio (dmbito e ambigao).
Aplicagao a contexto (real, concreto, acessivel).
1.3) Comunicagao — Conclusao do projecto:
Implementacgao final, incluindo a sua comunicagao e exposigao (identificando

pontos de partida para investigagao futura).

3 — Metodologias de Ensino e Avaliagao
A disciplina tem um caracter tedrico-pratico integrando aulas teéricas, de suporte a
conceptualizagao e desenvolvimento orientado e faseado de um projecto individual
nas aulas praticas. Inclui aulas de apresentagdo que convocam o aluno para a
discusséao e exposigado dos tépicos propostos, bem como para a apresentagao e a
argumentacgao do seu projecto. A avaliagdo continua contempla assiduidade,
participacéo, empenho e evolugédo do desempenho do aluno mediante critérios
relativos a autonomia conceptual e operativa, capacidade critica, clareza na
comunicagio, integragdo e cooperagdo. E complementada por avaliagdes qualitativas
periddicas que contribuem para a avaliagdo quantitativa final, tendo em conta 20%
(1.1) + 30% (1.2) + 40% (1.3) + 10% (Avaliagéo continua). Os trabalho sdo avaliados
em conformidade com as metodologias e os prazos de cada fase e a correspondéncia
aos critérios relativos ao projecto (pesquisa, metodologia, criatividade, adequagéo,

pertinéncia).
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5 — Assisténcia aos alunos
O horério e local de atendimento sera publicado pela Coordenagao do Mestrado em
Design de Comunicacao e Novos Media no inicio de cada semestre. A assisténcia aos
alunos é feita mediante marcagéo e confirmagao prévia com as docentes através dos
respectivos enderegos:
Luisa Ribas <Iribas@fba.ul.pt>

Sofia Gongalves <sofiagoncalves@fba.ul.pt>

Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, 7 de julho de 2015.



