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Objetivos de Aprendizagem

- Aplicar canones de representacéo e esquemas de organizacdo formal na composicao de um discurso
digital através de incursdes, no contexto estético/visual, no dominio de programas gréficos.

- Dominar o tratamento de imagens digitais e a criacdo de sintese (2D e 3D), animacao de imagens fixas e
interativas.

- Esbocar um conhecimento critico que formule um juizo esclarecido, seguro e sélido, sobre as mais
diversas tendéncias estetizantes da arte digital e os seus mais plurais e diversificados modos e expressoes.
- Promover a componente de expressao e comunicacdo visuais como forma de intervencao criativa, fator do
desenvolvimento humano na prética cultural da vivéncia do quotidiano.

- Mobilizar os conhecimentos teoricos e praticos suscetiveis de responderem a aplicacdo de praticas
interdisciplinares e do rigor estético das interfaces na construgéo de instala¢cdes multimédia interativas,
performances e happening.

Objetivos de Aprendizagem (Lim: 1000)

- Aplicar canones de representacéo e esquemas de organizacdo formal na composicao de um discurso
digital através de incursbes, no contexto estético/visual, no dominio de programas graficos.

- Dominar o tratamento de imagens digitais e a criacdo de sintese (2D e 3D), animacao de imagens fixas e
interativas.

- Esbocar um conhecimento critico que formule um juizo esclarecido, seguro e sélido, sobre as mais
diversas tendéncias estetizantes da arte digital e os seus mais plurais e diversificados modos e expressoes.
- Promover a componente de expressao e comunicacdo visuais como forma de intervencéo criativa, fator do
desenvolvimento humano na prética cultural da vivéncia do quotidiano.

- Mobilizar os conhecimentos teoricos e praticos suscetiveis de responderem a aplicacdo de praticas
interdisciplinares e do rigor estético das interfaces na construgéo de instala¢cdes multimédia interativas,
performances e happening.
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Learning Outcomes of the Curricular Unit

- Apply canons of representation and formal organization schemes in the composition of a digital discourse
through incursions, in the aesthetic-visual context, in the domain of graphic programs.

- Master the processing of digital images and the creation of synthesis (2D and 3D), animation of still and
interactive images.

- Have skills a critical knowledge that formulates an enlightened, safe and solid judgment about the most
diverse aesthetic tendencies of digital art and its most plural and diversified modes and expressions.

- Promote the component of visual expression and communication as a form of creative intervention, a fator
of human development in the cultural practice of everyday life.

- Mobilize theoretical and practical knowledge capable of responding to the application of interdisciplinar
practices and the aesthetic rigor of interfaces in the construction of interactive multimedia installations,
performances and happenings.

Learning Outcomes of the Curricular Unit (Lim:1000)

- Apply canons of representation and formal organization schemes in the composition of a digital discourse
through incursions, in the aesthetic-visual context, in the domain of graphic programs.

- Master the processing of digital images and the creation of synthesis (2D and 3D), animation of still and
interactive images.

- Have skills a critical knowledge that formulates an enlightened, safe and solid judgment about the most
diverse aesthetic tendencies of digital art and its most plural and diversified modes and expressions.

- Promote the component of visual expression and communication as a form of creative intervention, a fator
of human development in the cultural practice of everyday life.

- Mobilize theoretical and practical knowledge capable of responding to the application of interdisciplinar
practices and the aesthetic rigor of interfaces in the construction of interactive multimedia installations,
performances and happenings.
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Conteudos Programaticos

| - Manifestacfes vanguardistas da representacao digital e suas implicacdes no meio cultural e artistico.

1.1 O contexto da cultura digital numa perspetiva teérica heuristica-taxindmica, da evolugdo estetizante mais
recente, materializada nas diversas formulacdes visuais-plasticas da arte digital, designadamente o
conhecimento pormenorizado da pluralidade diversificada dos estilos e tendéncias dominantes desde o final
do século XX (Arte de Computador, Arte Eletronica, Video Art, Arte Robdética, Arte Interativa, Arte
Multimédia, Media Art, Arte Generativa, New Media Art, Net Art, Nano Art, Bio Art, Inteligéncia Artificial (1A)
na criacao artistica, etc.), bem como alguns percursos individuais relevantes e de grande protagonismo
artistico, contextualizados nos seus proprios tempo e espago.

1.2 Conexdes entre arte, tecnologia e ciéncia.

1.3 Ciberculturas, ciberespaco, cibernética, manifestos e metéforas tribalistas (hacktivismo, cyberpunk, etc.).
Il - Cenarios, arquiteturas de sistemas e teorias de representacao subjacentes a imagética digital: literacia
digital.

2.1 Tratamento bidimensional (2D)

2.1.1 O software como uma ferramenta de criacdo artistica. Afinidades de linguagens e correlagédo de
tendéncias estéticas.

2.1.2 A aleatoriedade criativa na parceria da maquina com o homem. A |A (da apropriagéo as estruturas
generativas): a hatureza aleatoria da representacdo consubstanciada com a sensibilidade estética do
criador.

2.1.3 O conceito de crowdsourcing art no desenvolvimento de trabalhos colaborativos em rede. O conceito
artistico numa pratica relacional de comunidades sociais e Editores de Imagem.

2.1.4 Plasticidade Figurativa: processos de fotomontagem e de pintura digital.

2.2 - Tratamento tridimensional (3D)

2.2.1 Criacao e Concecdao Tridimensional de projetos artisticos: Hiper-realismo.

[l Préaticas interdisciplinares: intervencdes artisticas e as suas relagdes com o0 espago e tempo
(Performances, Instalacdes Multimédia Interativas e happening).

3.1 A convergéncia interdisciplinar da arte digital baseada na fus&o dos mais diversos campos, linguagens e
meios, em prol de um discurso artistico unissono.

3.1.1 Narrativas néo-lineares: Lev Manovich e The Language of New Media e Soft Cinema: Navigating the
Database; Korsakow de Florian Thalhofer para sistemas de Filmes ndo-lineares; Modelo rizomatico
vsmModelo arbéreo de Gilles Deleuze e Félix Guattari (multiplicidades vs unidade; evolucdes paralelas
vsmhierarquia; ndo-linear vs linear); Correlacao entre o discurso fotografico e o StopMotion (tendo por
referénciamos trabalhos de George Méliés, Tim Burton e de PES).
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Conteudos Programaticos (Lim:1000)

| - Manifestacfes vanguardistas da representacao digital.

1.2 Conexdes entre arte, tecnologia e ciéncia.

1.3 Ciberculturas, ciberespaco, cibernética, manifestos e metaforas.

Il - Cenarios, arquiteturas de sistemas e teorias de representacéo subjacentes a imagética digital.
2.1 Tratamento bidimensional

2.1.1 Afinidades de linguagens e correlacao de tendéncias estéticas.

2.1.2 AlA (da apropriacao as estruturas generativas).

2.1.3 O conceito de crowdsourcing art no desenvolvimento de trabalhos colaborativos em rede.
2.1.4 Plasticidade Figurativa: processos de fotomontagem e de pintura digital.

2.2 - Tratamento tridimensional

2.2.1 Criacao e Concecdao Tridimensional de projetos artisticos: Hiper-realismo.

[l Préaticas interdisciplinares: intervencdes artisticas e as suas relagdes com o0 espago e tempo.
3.1 A convergéncia interdisciplinar da arte digital baseada na fusdo dos mais diversos campos, linguagens e
meios.

3.1.1 Narrativas néo-lineares.

Syllabus (Lim:1000)

| - Avant-garde manifestations of digital representation.

1.2 Connections between art, technology and science.

1.3 Cybercultures, cyberspace, cybernetics, manifestos and metaphors.

Il - Scenarios, system architectures and representation theories underlying digital imagery.
2.1 Two-dimensional treatment

2.1.1 Language affinities and correlation of aesthetic trends.

2.1.2 Al (from appropriation to generative structures).

2.1.3 The concept of crowdsourcing art in the development of collaborative networked work.
2.1.4 Figurative Plasticity: photomontage and digital painting processes.

2.2 - Three-dimensional treatment

2.2.1 Three-dimensional creation and design of artistic projects: Hyper-realism.

[l Interdisciplinary practices: artistic interventions and their relations with space and time.
3.1 The interdisciplinary convergence of digital art from the fusion of the most diverse fields, languages
Jé.and media.

3.1.1 Non-linear narratives.
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Demonstracdo da coeréncia dos contetddos programaticos com os objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

Na estruturacdo dos contetdos houve a preocupacao em garantir uma coeréncia interna com as diversas
partes constituintes do programa da unidade curricular. Nesse sentido, a abordagem dos contetdos
contempla uma vertente tedrica centralizada na aquisicao de conhecimento e na satisfacdo dos objetivos
gue nortearam a integracao da unidade curricular no plano de estudos: literacia digital com vista a procura
de renovados discursos artisticos. Acresce ainda uma vertente pratica focalizada no desenvolvimento de
competéncias de criacao e intervencao artistica com recurso as tecnologias digitais no contexto do perfil
formativo do ciclo de estudos.

Demonstration of the syllabus coherence with the curricular units' learning objectives

In structuring the contents, there was a concern to guarantee internal coherence with the various constituent
parts of the curricular unit's program. In this sense, the content approach includes a theoretical aspect
centered on the acquisition of knowledge and on the satisfaction of the objectives that guided the integration
of the curricular unit in the study plan: digital literacy focus on the search for renewed artistic discourses.
There is also a practical aspect focused on the development of skills in artistic creation and intervention using
digital technologies in the context of the training profile of the study cycle.
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Metodologias de Ensino (Avaliacéo incluida)

As aulas decorrem em duas sessdes semanais, perfazendo o total de 06h00. Exposicao tedrico-préatica dos
contelidos programaticos e consequente aplicacdo pratica, explorando as questdes e tematicas abordadas.
Valorizacao do trabalho técnico-estético-artistico, devidamente orientado em sessfes presenciais, em
estreita interacdo com préticas criativas de representacao digital. Interligacéo de contelidos e praticas com a
elucidacéo de aspetos do discurso visual em obras diversas, através de apresentacdes multimédia, do uso
de documentos em video, bem como de leituras ou pesquisas na Net complementares (obrigatérias ou
sugeridas).Sempre que se proporcionarem exposicdes e/ou atividades artisticas, relevantes no
enquadramento dos contetidos da unidade curricular, prevé-se a possibilidade de realizar algumas sessdes
no exterior (em instituicdes culturais/artisticas).

Avaliacéo Continua (AC): dando énfase a pertinéncia das intervencdes, atitude face ao conhecimento e &
participacdo/envolvimento nas atividades propostas na aula, sera atribuida a ponderacéo de 20% da nota
final. Avaliacdes Parcelares (AP): ap0s a apresentacdo, discussao e exploracao/experimentacdo de cada
técnica de representacao digital € efetuada a avaliacdo dessa técnica. A média do somatério das varias
avaliacOes parcelares corresponde a 50% da nota final. Avaliacdo de Trabalho de Grupo (ATG): este
trabalho deveréa ser desenvolvido paulatinamente ao longo do semestre, de acordo com 0s requisitos
estabelecidos no inicio do semestre, devidamente acompanhado pelo docente e apresentado em esfera
publica no término do semestre, serd atribuida a ponderacéo de 30% da nota final.

A Avaliacéo Final (AF) traduz-se na seguinte formula: AF = ACx20%+APx50%+ATGx30% Nota 1:0
estudante com o estatuto reconhecido de trabalhador-estudante ou de outra ordem, apesar de néo estar
sujeito & marcacao de faltas durante o ensino tedrico. A presenca no ensino pratico é imprescindivel para o
processo de aprendizagem (e consequente avaliacdo), pelo que o aluno tera de alcancar as competéncias
minimas propostas em regime presencial e/ou podera complementar (ou substituir) a avaliagcdo continua por
avaliacdes periddicas, sabendo que: a sua concretizacao devera resultar de um acordo, estabelecido no
inicio do ano letivo apds a disponibilizacdo das listas de estudantes com o estatuto reconhecido, entre o
docente e alunos, em conjunto ou individualmente, sobre o método e as datas a adotar; a natureza dos
trabalhos propostos ndo devera diferir da apresentada ao estudante "normal".

- Avaliacdo em Regime Especial e por Exame. Realizac&o de dois projetos subordinados aos dominios de
expressao artistica explorados e sob as diretrizes definidas no enunciado, com a ponderacao de 50% cada.
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Metodologias de Ensino (Avaliagado incluida; Lim:1000)

As aulas decorrem em duas sessdes semanais, perfazendo o total de 06h00. Exposicao tedrico-préatica dos
contelidos programaticos e consequente aplicacdo pratica, explorando as questdes e tematicas abordadas.
Valorizacao do trabalho técnico-estético-artistico, devidamente orientado em sessfes presenciais, em
estreita interacdo com préticas criativas de representacao digital. Interligacéo de contelidos e praticas com a
elucidacéo de aspetos do discurso visual em obras diversas, através de apresentacdes multimédia, do uso
de documentos em video, bem como de leituras ou pesquisas na Net complementares (obrigatérias ou
sugeridas).

Avaliacdo Continua (AC) ponderacao de 20% da nota final. Avaliacées Parcelares (AP) 50% da nota final.
Avaliacdo de Trabalho de Grupo (ATG) ponderacéo de 30% da nota final.

A Avaliacéo Final (AF) traduz-se na seguinte formula: AF = ACx20%+APx50%+ATGx30%.

Teaching Methodologies (Including evaluation; Lim:1000)

Classes take place in two weekly sessions, totaling 06h00. Theoretical-practical exposition of the syllabus
and consequent practical application, exploring the issues and themes addressed. Appreciation of
technical-aesthetic-artistic work, properly guided in face-to-face sessions, in close interaction with creative
practices of digital representation. Interconnection of contents and practices with the elucidation of aspects of
visual discourse in different works, through multimedia presentations, the use of video documents, as well as
complementary readings or research on the Net (compulsory or suggested).

Continuous Assessment (AC) weighting 20% of the final grade. Partial Assessments (AP) 50% of the final
grade. Assessment of Group Work (ATG) weighting 30% of the final grade.

The Final Assessment (AF) has the following formula: AF = ACx20%+APx50%+ATGx30%.
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Demonstracdo da coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

Nas sess0es tedricas sédo desenvolvidas estratégias diversificadas de ensino/aprendizagem, intercalando
apresentacfes expositivas com a mostra de obras passiveis de serem problematizadas. Neste contexto,
fomenta-se o enriqguecimento da cultura visual do estudante através do aprofundamento do conhecimento do
vocabulario dos novos meios artisticos com particular incidéncia nos ambientes digitais; e, acima de tudo,
estimula-se a capacidade de reflexao critica refinando o julgamento estético e a intensidade do contetido
informacional face ao propdsito da obra e do seu conceito artistico. As sessdes praticas destinam-se ao
conhecimento e manuseio de plataformas de representacédo e no seu potencial criativo. Na abordagem inicial
€ dado a conhecer a linha de expresséo, explorado o potencial de representacao e a sua flexibilidade na
forma de utilizag&o. Posteriormente, os estudantes consolidam o seu conhecimento, de forma mais
persistente, no laboratério digital com a exploracédo de um vasto conjunto de exercicios que evocam a
aplicabilidade de mdultiplas técnicas de criagéo artistica. Paralelamente, os estudantes s&o convidados a
realizar um trabalho de grupo ao longo do semestre. Numa primeira fase, € dado a conhecer os contornos
do trabalho, as referéncias que Ihe asseguram a sustentabilidade e o vocabulario a utilizar. Seguidamente,
sdo realizadas diversas experiéncias de modo a agilizar o conhecimento do discurso artistico e o seu
potencial. A evolucao do trabalho é acompanhada no decurso do semestre culminando com a sua
apresentacao publica.

Demonstration of the coherence between the teaching methodologies and the learning outcomes

In the theoretical sessions, diversified teaching/learning strategies are developed, interspersing expository
presentations with the exhibition of works of art that can be problematized. In this context, the enrichment of
the student's visual culture is encouraged through the deepening of the knowledge of the vocabulary of the
new artistic media with a particular focus on digital environments; and, above all, the capacity for critical
reflection is stimulated, refining the aesthetic judgment and the intensity of the informational content in view of
the purpose of the work and its artistic concept. The practical sessions are intended for the knowledge and
handling of representation platforms and their creative potential. In the initial approach, the expression line is
made known, the representation potential and its flexibility in the form of use are explored. Subsequently,
students consolidate their knowledge more persistently in the digital laboratory by exploring a wide range of
exercises that evoke the applicability of multiple techniques of artistic creation. At the same time, students are
invited to carry out group work throughout the semester. In a first phase, the outlines of the work are made
known, the references that ensure sustainability and the vocabulary to be used. Then, several experiments
are carried out in order to speed up the knowledge of the artistic discourse and its potential. The progress of
the work is monitored during the semester, culminating in its public presentation.
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