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 PROGRAMA CURRICULAR 

ANO LETIVO 2021 — 2023 

Unidade Curricular: Práticas Multimédia 

Docente responsável:  Prof. Auxiliar Rogério Taveira 

Respetiva carga letiva na UC: 6 horas semanais 

Outros Docentes: --- 

Respetiva carga letiva na UC: --- 

ECTS: 6 ECTS 

1 — Objetivos de Aprendizagem 

A unidade curricular Práticas Multimédias tem como principais objectivos fornecer 

um conjunto de conhecimentos, aptidões e competências na área da criação em 

suportes digitais. Abordar-se-ão conceitos, práticas e técnicas específicas do 
universo digital com especial enfase na manipulação de imagens em movimento e 

fotográficas tendo em vista o seu entendimento e integração em diferentes 

espaços. 

A unidade curricular articula-se entre uma componente teórica, onde são 
explorados os diferentes conceitos inerentes à criação e desenvolvimento de 

objetos digitais, e uma componente prática, onde estes conhecimentos são 

aplicados com recurso a métodos e tecnologias específicas.  
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Nesta unidade curricular os estudantes vão adquirir conhecimentos em: 

_ Metodologias de projeto de artes multimédia; 
_ Concepção, realização e montagem de imagens em movimento e imagens 

fotográficas; 

_ Tipos de interação e sua exploração espacial. 

Nesta unidade curricular os estudantes vão estar aptos a: 

_ Conceber e manipular imagens digitais (imagens vectoriais, fotografia e vídeo) 
_ Utilizar ferramentas de manipulação digital, focalizadas nos softwares Adobe 

Photoshop, Adobe Premiere e Adobe Ilustrator; 

_ Conceber pequenos projetos multimédia com forte componente espacial. 

Nesta unidade curricular os estudantes vão adquirir competências em: 

_ Concepção de objetos digitais e interativos que tenham em consideração a 

componente espacial na experiência dos participantes; 

_ Desenvolvimento de capacidades de comunicação e trabalho em equipa; 

_ Aplicação da criação digital a metodologias de trabalho multimédia; 

2 — Conteúdos Programáticos 

_ Conceitos: InterMedia; intertextualidade; rizoma  

_ Narrativa linear e não-linear; 

_ Espaço, identidade e media; 

_ Interação e museologia; 

_ Adequação do projeto multimédia ao espaço e público pretendido; 

_ Compreender e conceptualizar objetos digitais e interação; 

_ Tipos de interação (mental, física, social ou com o ambiente); 
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3 — Metodologias de Ensino e Avaliação 

A concretização do programa faz-se através da exposição das matérias em aula e 

de dois exercícios práticos para concretização dos conteúdos explorados.   

Realização dos trabalhos em grupos de três alunos de um projeto multimédia 
expositivo, a partir da anterior criação de um vídeo. Conceitos básicos de 

manipulação de imagem fotográfica e em movimento a partir dos softwares Adobe 

Photoshop e Adobe Premiere. 

Avaliação 

Um primeiro nível de avaliação diz respeito à Avaliação Contínua manifestada pela 

assiduidade, participação e discussão das matérias leccionadas. 

Num segundo nível são propostos dois Exercícios que abrangem todo o período de 

aulas e que visam a integração e aplicação do programa leccionado.  
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SÍTIOS 

http://www.webdeleuze.com/php/index.html 

http://www.zkm.de/futurecinema/index_e.html 

http://www.manovich.net/ 

http://www.thalhofer.com/ 

http://www.korsakow.com/ksy/  

http://rhizome.org/ 
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