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Objetivos de Aprendizagem

® Desenvolver processos criativos e metodologias de trabalho colaborativas;

® Conceber projetos artisticos em ambientes virtuais (instalacdes e espacos cénicos virtuais);

® Explorar conceitos de incorporacdo e presenca em ambientes mediados;

® Explorar a aplicagdo da combinacéo de diferentes meios digitais em ambiente virtual,

® Explorar uma linguagem de programacao (scritping) na criacdo de interacdo e animacao num
ambiente virtual;

® Explorar a utilizacdo de uma linguagem de programacéao na resolucéo de problemas; Utilizar
tecnologias de autoria de produtos multimédia.

Objetivos de Aprendizagem (Lim: 1000)

® Desenvolver processos criativos e metodologias de trabalho colaborativas;

® Conceber projetos artisticos em ambientes virtuais (instalagdes e espacos cénicos virtuais);

® Explorar conceitos de incorporacédo e presenca em ambientes mediados;

® Explorar a aplicacdo da combinacao de diferentes meios digitais em ambiente virtual,

® Explorar uma linguagem de programacéo (scritping) na criagao de interacdo e animacao num
ambiente virtual;

® Explorar a utilizacdo de uma linguagem de programacéao na resolugcéo de problemas;

® Utilizar tecnologias de autoria de produtos multimédia.

Learning Outcomes of the Curricular Unit

® To develop creative processes and collaborative work methodologies;

® To conceive artistic projects in virtual environments (installations and virtual scenic spaces);

® To explore concepts of embodiment and presence in mediated environments;

® To explore the combination of different digital media in a virtual environment;

® To explore a programming language (scritping) in creating interaction and animation in a virtual
environment;

® To explore the use of a programming language to solve problems;

® To use technologies for authoring multimedia products.
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® To develop creative processes and collaborative work methodologies;

® To conceive artistic projects in virtual environments (installations and virtual scenic spaces);

® To explore concepts of embodiment and presence in mediated environments;

® To explore the combination of different digital media in a virtual environment;

® To explore a programming language (scritping) in creating interaction and animation in a virtual
environment;

® To explore the use of a programming language to solve problems;

® To use technologies for authoring multimedia products.

Conteudos Programaticos

1. Conceitos associados a Ambientes Virtuais e Realidade Virtual.

2. Programacéo através de uma linguagem de scripting:

2.1 A sintaxe da linguagem (tipos de variaveis; eventos, etc);

2.2 Ainteragcdo com objetos e ambiente: elementos de fisica, colisdes, particulas e efeitos de luz;
2.3 A animacdo de objetos: criar novos objetos, manipulacdo da translacéo, rotacdo e escala.

3. Praticas artisticas e de design em ambientes virtuais:

3.1. Construcdo de ambientes;

3.2. Utilizacao de meios externos aos ambientes virtuais (modelacao, imagens, som, etc.);

3.3. Interacdo em ambientes virtuais.

4. Projetos colaborativos de desenvolvimento de instalacfes ou espagos cénicos em ambientes virtuais.
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Conteudos Programaticos (Lim:1000)

1. Conceitos associados a Ambientes Virtuais e Realidade Virtual.

2. Programacdo através de uma linguagem de scripting:

2.1 A sintaxe da linguagem (tipos de variaveis; eventos, etc);

2.2 A interacdo com objetos e ambiente: elementos de fisica, colisdes, particulas e efeitos de luz;
2.3 A animacao de objetos: criar novos objetos, manipulagéo da translacéo, rotacéo e escala.

3. Praticas artisticas e de design em ambientes virtuais:

3.1. Construcdo de ambientes;

3.2. Utilizacdo de meios externos aos ambientes virtuais (modelacdo, imagens, som, etc.);

3.3. Interacdo em ambientes virtuais.

4. Projetos colaborativos de desenvolvimento de instalacdes ou espacos cénicos em ambientes virtuais.
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Syllabus (Lim:1000)

1. Concepts associated with Virtual Environments and Virtual Reality.

2. Programming through a scripting language:

2.1 The language syntax (types of variables; events, etc.);

2.2 The interaction with objects and environment: elements of physics, collisions, particles and light effects;
2.3 The animation of objects: creating new objects, manipulating translation, rotation and scale.

3. Artistic and design practices in virtual environments:

3.1. Construction of environments;

3.2. Use of external media in virtual environments (modeling, images, sound, etc.);

3.3. Interaction in virtual environments.

4. Collaborative projects for the development of installations or scenic spaces in virtual environments

Demonstracdo da coeréncia dos conteddos programaticos com os objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

As competéncias a desenvolver e os conteldos programaticos sao os considerados relevantes para um
perfil profissional um licenciado em Artes Plasticas e Multimédia, tendo em consideracéo o estimulo de
aprendizagens e praticas especificas em ambientes virtuais. Pretende-se, essencialmente, sensibilizar os
alunos para a grande diversidade de potencialidades expressivas e tecnolégicas destes ambientes
imersivos, mas, também, dota-los de capacidades técnicas, criativas e de investigacdo que, aliadas ao
desenvolvimento de uma sensibilidade estética e capacidade de trabalho técnico, Ihes permitam
desempenhar fungdes técnico/artisticas.
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Demonstration of the syllabus coherence with the curricular units' learning objectives

The skills to be developed and the syllabus are the ones considered relevant for the professional profile of a
graduate in Arts and Multimedia, taking into account the stimulus of learning and the specific practices of
virtual environments. It is intended, essentially, to sensitize students to the great diversity of expressive and
technological potentials of these immersive environments, but also to provide them with technical, creative
and research capacities that, together with the development of an aesthetic sensitivity and technical capacity,
allow them to perform technical / artistic functions

Metodologias de Ensino (Avaliacdo incluida)

De acordo com a natureza desta UC, os conteldos e as competéncias serdo trabalhados com base numa
metodologia projetual. Pressupde o desenvolvimento de um projeto colaborativo com tarefas bem definidas
para cada estudante.

A avaliagdo valorizara a criatividade e expressao, a execucao técnica, a concepg¢ao estética, cultura digital e
tecnoldgica e a capacidade de colaboracdo. Exercicios individuais (30%); realizacéo, apresentacao e defesa
de um projeto de natureza pratica individual ou em grupo a definir pelo docente (70%).

E obrigatoria a frequéncia de 70% do total das horas de contacto concretizadas, de acordo com o estipulado
no artigo 13° do Regulamento Pedagdgico de Frequéncia e de Avaliacdo. O ndo cumprimento deste ponto
implica a reprovacao do aluno. Os alunos em Regimes Especiais (Regulamento Pedagoégico de Frequéncia
e Avaliacdo da ESEV, art.15°), embora dispensados da obrigatoriedade da presenca as sessfes de
contacto, terdo obrigatoriamente que realizar as tarefas de avaliacdo previstas no programa da unidade
curricular, embora possam realizar o projeto individualmente, mantendo os docentes regularmente
informados do processo de trabalho.

Sera permitida a avaliagdo por exame a esta unidade curricular, em qualquer das épocas previstas no
calendario escolar. Estrutura dos Exames: realizacéo, apresentacao e defesa de um projeto de natureza
pratica individual (50%); realizacdo de uma prova (50%). A componente projeto de natureza prética
individual consiste no desenvolvimento de um ambiente virtual grafico com construcdo de um cenario com
base num conceito ou tema ou aspeto grafico, devendo ser incluidas pequenas dindmicas de jogo e de
pontuacédo. O projeto deve ser entregue até ao inicio da prova de exame. A prova sera realizada
presencialmente e sera constituida por exercicios, a realizar no local do exame, envolvendo os contetidos
lecionados.
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Metodologias de Ensino (Avaliagado incluida; Lim:1000)

De acordo com a natureza desta UC, os contetdos e competéncias serdo trabalhados com base numa
metodologia projectual. Esta pressupde o desenvolvimento de um projeto colaborativo com tarefas bem
definidas para cada aluno.

A avaliacédo valorizara a criatividade e expresséo, a execuc¢ao técnica, o design estético, a cultura digital e
tecnolégica e a capacidade de colaboracdo. Exercicios individuais (30%); realizacdo, apresentacéo e defesa
de um projeto pratico individual ou em grupo a definir pelo docente (70%).

Serd permitida a avaliacdo por exame a esta unidade curricular, em qualquer das épocas previstas no
calendario escolar.

Teaching Methodologies (Including evaluation; Lim:1000)

According to the nature of this UC, the contents and skills will be worked based on a design methodology.
This presupposes the development of a collaborative project with well-defined tasks for each student.

The assessment will value creativity and expression, technical execution, aesthetic design, digital and
technological culture and the ability to collaborate. Individual exercises (30%); realization, presentation and
defense of an individual or group practical project to be defined by the teacher (70%).

This course may be assessed by examination at any of the times specified in the school calendar.

Demonstracdo da coeréncia das metodologias de ensino com 0s objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

As aulas de pratica experimental irdo permitir os alunos ter contacto com diversas tecnologias e hardware de
ambientes virtuais. Através do desenvolvimento de um projeto artistico multimédia, os alunos séo
confrontados com todas as suas etapas criativas e técnicas, promovendo o desenvolvimento de processos
criativos colaborativos, fomentando a partilha criativa e a capacidade de trabalho em equipa.
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Demonstration of the coherence between the teaching methodologies and the learning outcomes

As aulas de prética experimental irdo permitir os alunos ter contacto com diversas tecnologias e hardware de
ambientes virtuais. Através do desenvolvimento de um projeto artistico multimédia, os alunos sé@o
confrontados com todas as suas etapas criativas e técnicas, promovendo o desenvolvimento de processos
criativos colaborativos, fomentando a partilha criativa e a capacidade de trabalho em equipa.
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Observacfes

«Observacbes»

Observations

«Observations»

Observagfes complementares
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