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1 — Objetivos de Aprendizagem

Esta unidade curricular tem como principais objectivos despertar os alunos para
metodologias e processos de trabalho na area da investigacdo e desenvolvimento em artes
multimédia, em geral, e interactivas, em particular, bem como estimular o trabalho de
equipa. Assim, serdo explicitados os diferentes papéis de criacdo e desenvolvimento em
artes multimédia e interactivas de maneira a ajudar os alunos a compreender as
possibilidades de trabalho nesta area de forma abrangente. Neste contexto, explicitam-se
praticas de criacdo e desenvolvimento artistico através de equipas multidisciplinares
(produtores, artistas, designers de interac¢do e comunicagdo, programadores, sonoplastas,
musicos, especialistas de imagem em movimento, animagdo, argumentistas e outros) e
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momentos de produgdo (pré-producao, producdo e pds-producdo) para fomentar uma
compreensdo integrada das praticas das artes multimédia. Pretende-se desta forma
estimular uma aprendizagem tedrico-pratica que integre pensamento critico e pratica
efectiva. Nesta unidade curricular os estudantes aprendem a desenvolver os seus projectos
através de uma constante experimentacdo artistica e tecnoldgica integrando aspectos éticos
e sociais na construcdo de plataformas de comunicacdo multimédia que aliem praticas
artisticas com interac¢do humano-maquina.

Nesta unidade curricular os estudantes vdao adquirir conhecimentos em:

i. Metodologias de projecto de artes multimédia que tirem partido da multidisciplinaridade;
ii. Investigacdo e desenvolvimento (I&D) aplicadas a projectos de artes multimédia;

iii. Design da experiéncia e narrativa ndo linear (non linear storytelling);

iv. Interaccdo Humano-maquina e estudos ludicos.

Nesta unidade curricular os estudantes vao estar aptos a:

i. Criar e desenvolver projectos artisticos na drea das artes multimédia inclusivos e
sofisticados do ponto de vista ético e social;

ii. Criar e produzir novos conceitos que gerem protétipos de artefactos de arte multimédia
guer numa vertente artistica (independente) e/ou comercial (mainstream);

iii. Utilizar ferramentas para a criagcdo de projectos artisticos multimédia e sua articulagao;
iv. Adequar o projecto multimédia ao publico-alvo pretendido (target group).

v. Identificar necessidades como parte do processo de investigagdo em artes multimédia
e definir requisitos técnicos;

Nesta unidade curricular os estudantes vao adquirir competéncias gerais em:

i. Concepgao e desenvolvimento de sistemas interactivos que tenham em consideragao a
experiéncia dos participantes ao nivel emocional, ético e social;

ii. Capacidade de identificar e conceber diferentes tipos de interac¢do (mental, fisica, social
ou com o ambiente);

iii. Desenvolvimento de capacidades de comunicac¢do e trabalho em equipa;
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iv. Aplicacdo de meios digitais a metodologias de trabalho em artes multimédia;

v. Compreender e conceptualizar a estética interactiva como multidisciplinar;

2 — Conteudos Programaticos

Nesta unidade curricular os estudantes vao adquirir os conhecimentos, as aptiddes e as
competéncias essenciais a criacdo de projectos de artes multimédia com énfase na
investigacdo, criacdo e desenvolvimento de artefactos interactivos sofisticados do ponto de
vista artistico, ético e social. Aprender a criar e desenvolver projectos que tenham em
consideracdo design de comunicagdo e interface, design da interac¢do e experiéncia do
participante, ficcGes e narrativas nao lineares.

i. Conceitos de media e performance aplicados a multiplas plataformas e espacos
interactivos;

ii. Design participativo, design de comunicacdo e interface e design de interacgao;
iii. Ficcdo e narrativa ndo linear e design da experiéncia ludica;

iv. Diferentes tipos de interac¢ao (mental, fisica, social ou com o ambiente);

v. User/Player Centred Design;

vi. Equipas de criagao e desenvolvimento e diferentes fases de produgdo de artefactos
interactivos multimédia;

X. Brainstorming e focus groups.

xi. Gestdo de projecto e defini¢do de tarefas (Gantt Charts).

3 — Metodologias de Ensino e Avaliagao

1. metodologia pedagdgica

Método Demonstrativo: durante a unidade curricular serdo apresentadas obras que

problematizaram questGes relacionadas com as artes multimédia e interactivas e os alunos

devem aprender a criticar e a relacionar o material apresentado em sala de aula.
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Método Participativo: os alunos sdo convidados a expor e a discutir as suas ideias durante as

aulas e, no final, devem apresentar um trabalho pratico (obra de arte multimédia
interactiva) elaborado em grupo (3 a 5 alunos) e a escolha deste(s) (plataforma on-line,

hiperficcdo, narrativa paralela, instalagao, playable media, jogo, app, etc.).

Avaliacéo

12 EXERCICIO: Apresentacdo e discussdo na aula dos trabalhos a realizar pelos alunos

e posterior entrega de 5 paginas (Calibri, 12, 1.5) de reflexao critica com os seguintes
elementos: titulo do projecto a desenvolver, investigacdo ou estado da arte de projectos
semelhantes, motiva¢des na escolha do tema e publico-alvo proposto. Os trabalhos tedrico-
praticos sdo elaborados em grupos de 3 a 5 pessoas cada. 15%

22 EXERCICIO: flowchart (fluxograma) ou mapa conceptual da arquitectura de informacéo
proposta. 15%

32 EXERCICIO: storyboard detalhado do trabalho, esbogos e ilustragdes que vio acompanhar
o dossier de projecto e definir a imagem e o ambiente grafico deste. 15%

42 EXERCICIO: depois de devidamente planificado e estruturado em termos de equipa de
trabalho o projecto sera montado e finalizado através dos meios técnicos a combinar. 15%

52 EXERCICIO: equacionar possiveis extensdes do projecto: instalagdo? Campanha de
divulgacao? Meios sociais..? 10%

62 EXERCICIO: Exposicdo oral em sala de aula de todo o processo de trabalho com
apresentacdo, se for caso disso, do protétipo elaborado durante o semestre. 20%

Assiduidade, motivacdo e participacdo nas aulas. 10%
Critérios de avaliagcdo para cada projecto de grupo:
Dominio dos contetdos teérico-praticos e criatividade.
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5 — Assisténcia aos alunos

Marcacéo por email

(Profa. Patricia Gouveia p.gouveia@belasartes.ulisboa.pt)

Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, 4 de Julho de 2016.



