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1 — Objetivos de Aprendizagem

Em Concepgao de Ambientes Interactivos, os alunos irdo adquirir conhecimentos e
praticas, questionar conceitos e tecnologias, e apropriar-se de linguagens para a
prototipagem de projectos interactivos.

Através de praticas laboratoriais, os alunos aprenderéo as no¢des basicas da
computagao fisica para criar projectos interactivos — utilizando o microcontrolador como input
e como output e trabalhando com artefactos sensiveis lendo dados do mundo exterior e
construindo interfaces tangiveis — possibilitando assim criar ambientes expressivos com
matéria-prima como som, luz, cores e temperatura, entre outros. Adicionalmente, os alunos
irdo explorar aplicacoes criativas da fabricacao digital compreendendo a utilizagdo do
computador na fabricacdo de objectos, recorrendo a tecnologias subtractivas como a CNC e
de tecnologias aditivas como a impressao 3D para desenhar e fabricar objectos originais no

ambito das artes multimédia.

2 — Conteudos Programaticos
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Nesta unidade curricular séo proporcionadas referéncias e experiéncias introdutérias para
gue os alunos venham a conhecer e explorar praticas criativas emergentes articulando os
conceitos que pretendem implementar nos seus projectos com interatividade, fabricagéo,
computacdo e a relagdo com o espaco.

Serao explorados cenarios para prototipagem com a utilizagdo de sensores e actuadores
para criar experiéncias interativas e para encontrar recursos e solugdes para diversos tipos
de problemas e propostas, passando pela introducao a comunidade dos makers e dos
artistas digitais, e as ferramentas e recursos em crescimento em torno da computagéo fisica,
como o desenvolvimento de competéncias na programagao do Arduino. Neste sentido, os
alunos vao aprender a abordar problemas de computacgéao fisica e serdo capazes de

continuar num caminho autodidata neste campo.

3 — Metodologias de Ensino e Avaliacao

A concretizagdo do programa faz-se através de praticas laboratoriais com contetdos
teorico-praticos apresentados nas aulas em modulos de duas sessées: 1. Conceito —
apresentagéo e discussdo em torno de exemplos e referéncias de trabalhos de artes digitais
e novos media para estudo; 2. Exploragdes praticas — demonstracoes, experimentacdo das

tecnologias — na aula ou em visitas de estudo.

A avaliagdo sera continua, valorizando a participacao dos alunos nas aulas, a exploragao
da prototipagem individualmente e em grupo, e a publicagdo dos seus conteidos numa
plataforma online da unidade curricular, incluindo:

1. Documentagao das experiéncias realizadas;

2. Ensaio sobre um trabalho seleccionado, com uma perspectiva critica no que respeita
ao uso das tecnologia nas artes digitais e novos media;

3. Participagao nas discussdes na aula e publicacdo de exploragdes praticas e de

comentarios com fundamentagao na plataforma online da unidade curricular.

4 — Bibliografia de Consulta
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5 — Assisténcia aos alunos
Marcacéo na aula anterior ou por email — m.mendes@belasartes.ulisboa.pt — até a

véspera da data proposta.

Faculdade de Belas-Artes da Universidade de Lisboa, 30 de Setembro de 2017.



