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Unidade Curricular: Computagao Multimédia

Docente responsavel: Prof. Assoc. Anténio de
Sousa Dias

Respetiva carga letiva na UC: 4,5 horas

Outros Docentes: -

Respetiva carga letiva na UC: -

ECTS: 6 ECTS

1 — Objetivos de Aprendizagem

A UC de Computagdo Multimédia visa habilitar o aluno a compreender e a utilizar

ferramentas multimédia, procurando dota-lo com o conhecimento essencial no dominio

da computacéao orientada para a utilizagdo nos dominios artisticos.

Para tal, no final desta UC o aluno devera:

* Conhecer as principais caracteristicas dos diferentes tipos de informagéo tendo em
vista a sua integragao em aplicagdes multimédia.

* Conhecer e saber aplicar os principios de software e programagao para criagdo de
obras.

* Conhecer os principais contributos da computagdo multimédia no dominio da Arte

Multimédia.
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2 — Conteudos Programaticos

Elementos de Multimédia.

Tipos de informagdo: texto, imagem, audio, video. Formatos e normas de
representagao, compressao e transmissao.

Nocdes gerais de programagao em contexto de ambiente multimedia: scripting,
algoritmia, estruturas de dados, resposta/interactividade.

Sistemas de autoria, ambiente de desenvolvimento integrado (IDE).

Exploragao orientada de ambientes de desenvolvimento integrado (IDE): Unity3D e

Processing.

3 — Metodologias de Ensino e Avaliagao

O ensino sera fundamentalmente tedrico-pratico, visando-se uma aprendizagem com
larga autonomia, através de: aulas onde serdo abordados os conteudos propostos
incluindo a analise e estudo de casos, sessdes de experimentagdo onde os alunos séo
convidados a praticar e a reflectir sobre as aplicagdes dos conceitos a obras
multimédia e sessdes orientadas para o acompanhamento e discussao dos trabalhos
para avaliagao.

Sera ainda feito recurso a métodos activos, como a solicitagdo dos alunos, através do

uso da plataforma de eLearning.

A avaliagao continua incide sobre os seguintes componentes:

1- 10% - Participacao e assiduidade.

2- 20% - Apresentacdo de pelo menos um autor e obra, instalagdo multimédia
recorrendo a computagdo multimédia — apresentagao oral e proposta de paper.

3- 20% - Dossier contendo uma seleccao de resolugcoes de exercicios ou problemas
orientados.

4- 50% - Projecto dirigido para as areas de interesse do estudante, integrando os
conteudos abordados acompanhado de dossier.
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5 — Assisténcia aos alunos

O horario para respectiva assisténcia aos alunos sera posteriormente anunciado.

Email para contacto: a.sousadias@belasartes.ulisboa.pt

Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, 20 de Julho de 2016.



