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1 — Objetivos de Aprendizagem 

Esta unidade curricular tem como objectivos principais estimular os alunos para um 

conjunto de conhecimentos, aptidões e competências na área da teoria dos media aplicada 

às artes multimédia. Serão abordados conceitos, práticas e técnicas próprias das artes 

processuais contextualizando os alunos para novos campos de saber. Pretende-se assim 

promover a multidisciplinaridade e a conexão com outras áreas de conhecimento 

potenciando-se renovadas formas de investigar em artes multimédia. A unidade curricular 

articula-se entre uma componente teórica, onde são explorados os diferentes conceitos e 

práticas digitais, a saber, código numérico e processos de interacção humano-máquina, 

simulação e representação digital, artes e design aplicados às artes interactivas, realidade 
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aumentada, virtual e mista, entre outros, e uma componente prática onde estes 

conhecimentos são testados num projecto de investigação. 

Neste contexto, os alunos vão adquirir conhecimentos em: 

i. Teorias dos media aplicadas às artes multimédia; 

ii. Novos Media e remediação; 

iii. Simulação e representação processual; 

iv. Realidade aumentada, virtual e mista; 

v. Opacidade e transparência nas interfaces contemporâneas. 

 

Nesta unidade curricular os estudantes ficam aptos a: 

i. Trabalhar em diversos contextos artísticos (independentes e comerciais); 

ii. Criar um estado da arte consistente para os seus projectos que tire partido 

de técnicas de investigação inovadoras; 

iii. Discutir e relacionar as artes multimédia em contextos nacionais e internacionais; 

iv. Compreender os media e a estética processual de forma a produzirem trabalhos 

de investigação coerentes na área das artes multimédia; 

 

Nesta unidade curricular os estudantes vão adquirir competências gerais em: 

i. Saber identificar e relacionar conhecimentos produzidos em diferentes centros e unidades 

de investigação assim como em diferentes mercados (museus e galerias, empresas, sistemas 

de entretenimento, design de comunicação, interface e interacção, entre outros); 

ii. Desenvolvimento de capacidades de comunicação e literacia dos media; 

iii. Compreender e relacionar diferentes metodologias de trabalho em artes multimédia; 

 

2 — Conteúdos Programáticos 

Adquirir as competências essenciais a uma plena literacia dos media processuais digitais 

e saber relacioná-los com os media analógicos: 

i. Media analógicos e digitais (Marshall McLuhan); 

ii. New Media versus Old Media; 
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iii. Remediação (Bolter & Grusin); 

iv. O sistema da simulação (inputs, outputs e efeitos processuais); 

v. Transparência (janelas) e opacidade (espelhos) nas interfaces digitais contemporâneas 

(Bolter & Gromala); 

vi. Estética da participação, DIY e interacção humano-máquina; 

vii. Simulação e representação processual; 

viii. Realidade aumentada, virtual e mista; 

ix. Playable Media e estudos lúdicos; 

x. Inteligência, vida e emoções artificiais, bots e avatares inteligentes; 

xi. O vale da estranheza (uncanny valley) e robótica aplicados aos sistemas virtuais; 

xii. Técnicas de manipulação de imagens 2D e 3D (realismo, figurativismo, expressionismo, 

abstraccionismo, etc.) aplicadas às artes digitais; 

xiii. Propriocepção, cinestesia, experiência táctil, coordenação mão-olho e consistência 

motora); 

xiv. Perspectivas e câmaras (first, second e third person); 

xv. Machinima e videologs; 

xvi. Gamificação e game based learning; 

xvii. Jogos sérios e independentes; 

xviii. Estética transmedia e Alternate Reality Games; 

xix. Location based media e espaços urbanos; 

xx. Art Games e Game Art; 

xxi. Rom art, Net Art, Bio arte, Generative Art e Software Art; 

xxii. Arte pós internet e Social Media Art; 

 

3 — Metodologias de Ensino e Avaliação 

Os alunos vão ter a possibilidade de discutir em sala de aula um conjunto de temas 
relacionados com os media analógicos e digitais. Depois de um conjunto de sessões 
expositivas, visionamento de vídeos, conferências on-line e outros artefactos culturais os 
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estudantes têm 10 minutos para apresentar em sala de aula um tema à sua escolha. Esse 
tema deve ser posteriormente desenvolvido num artigo (paper) de cinco páginas redigido 
mediante template ACM Multimédia. 
 
Avaliação 

Apresentação em sala de aula de um tema à escolha do grupo de trabalho (dois a três 

alunos) em sala de aula (10 minutos de apresentação mais 5 minutos de debate). 30% 

Redacção de um artigo de 5 páginas mediante template ACM Multimédia sobre o tema 

apresentado. 30% 

Assiduidade, motivação e participação nas aulas. 40% 

Critérios de avaliação para cada projecto de grupo:  

Domínio dos conteúdos teórico-práticos e capacidade de comunicação oral e escrita. 

4 — Bibliografia de Consulta 

BOGOST, I., (2006), Unit Operations, An Approach to Videogame Criticism, The Mit Press, 
Cambridge, Massachussetts. 
 
BOLTER, J. D. & GROMALA, D., (2003), Windows and Mirrors, Interaction Design, Digital Art 
and the Myth of Transparency, Cambridge, Mass.: MIT Press. 
 
BOLTER, J. D., (2001), Writing Space, Computers, Hypertext and the remediation of Print,  
Lawrence Erlbaum Associates, Publishers, 2ª edição. 
 
GOUVEIA ET AL. (2008), “Realism in Gameplay: Digital Fiction and Embodiment”, ACM 2008 
Proceeding of the 2nd ACM international workshop on Story representation, mechanism and 
context, Vancouver, British Columbia, Canada, ISBN:978-1-60558-315-0, pp. 1-8. 
 
GOSLIN, M. & MORIE, J., (1996), "Virtopia": Emotional Experiences in Virtual Environments”. 
In http://www.researchgate.net/publication/275697472_Virtopia_Emotional_Experiences_in_Virtual_Environments 

[acedido 04.17. 2016]. 
 
GREGERSEN, A. & GRODAL, T. (2009) “Embodiment and Interface”, The Video Game Theory 
Reader 2, ed. M. J. P. Wolf & B. Perron, Routledge, NY and London, pp. 65-83. 
 
JENKINS, H. (2006). Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. NY: New York 
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MCLHUAN, M., (2003), Understanding Media, the Extensions of man, (ed. by W. Terrence 
Gordon), Ginko Press, Corte Madera, CA. 
 
MCLHUAN, M. & QUENTIN, F., (2001), The Medium is the Massage, Ginko Press, Corte 

Madera, CA. 

 

MILK, C., (2015), “How Virtual Reality can create the ultimate empathy machine”. In 

https://www.ted.com/talks/chris_milk_how_virtual_reality_can_create_the_ultimate_empa

thy_machine (acedido 04.07.2016). 

 

O'DONNELL, D. (2015), “So You Want to be an Artist: when social scientists don the beret”. In 

https://medium.com/@darrenodonnell/so-you-want-to-be-an-artist-when-social-scientists-

don-the-beret-a9d32f272fb5 (acedido 04.07.2016). 

 

Documentários, Séries e Vídeos: 

Press Pause Play, Swedish creative agency House of Radon, Documentary. 
(Dworsky,  Köhler, 2011) _ Creative Industries Nowadays _ 1h20’ 
 
Helvetica Documentary (Hustwit, 207) _ Graphic Design and Typography _ 80’ 
 
The Future of Art (AA.VV. Transmediale, 2011) _ 20’ 
 
How Aaron Koblin is Visualizing Humanity (Koblin Ted Talk, 2011) _ 20’ 
 
How art, technology and design inform creative leaders (Maeda Ted Talk, 2012) _16’ 
 
How Art Made the World (Dr. Spivel, BBC, 2005) _ (5 episódios). +/- 60’ 
 
Indie Game: the movie (L. Pajot and J. Swirsky, 2012) _ 1h43’ 
 

5 — Assistência aos alunos  

Marcação por email 

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

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

http://www.imdb.com/name/nm3634130/?ref_=tt_ov_dr
http://www.imdb.com/name/nm3635631/?ref_=tt_ov_dr

