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Objetivos de Aprendizagem

No final desta unidade curricular, o aluno devera ser capaz de...

Tomar conhecimentos de base tedrica sobre a utilizacdo de microcontroladores e componentes eletrénicos.
Conhecer as metodologias de producéo e saber técnicos e tecnoldgicos necessarios a producao de projetos
na area dos videojogos e outros fins artisticos.

Conceber projetos na area de acordo com diferentes critérios técnicos e artisticos.

Utilizar de forma proficiente as ferramentas adequadas ao desenvolvimento de cenarios de videojogos e
outros fins artisticos.

Desenvolver projetos na area respeitando as diferentes etapas e tarefas envolvidas.

Objetivos de Aprendizagem (Lim: 1000)

No final desta unidade curricular, o aluno devera ser capaz de...

Tomar conhecimentos de base tedrica sobre a utilizacdo de microcontroladores e componentes eletronicos.
Conhecer as metodologias de producao e saber técnicos e tecnoldgicos necessarios a producao de projetos
na area dos videojogos e outros fins artisticos.

Conceber projetos na area de acordo com diferentes critérios técnicos e artisticos.

Utilizar de forma proficiente as ferramentas adequadas ao desenvolvimento de cenarios de videojogos e
outros fins artisticos.

Desenvolver projetos na area respeitando as diferentes etapas e tarefas envolvidas.

Learning Outcomes of the Curricular Unit

At the end of this course, the student should be able to...

To acquire theoretical knowledge about the use of microcontrollers and electronic components.

Know the production methodologies and technical and technological knowledge necessary to produce
projects in the area of video games and other artistic purposes.

Design projects in the area according to different technical and artistic criteria.

Proficiently use the tools suitable for the development of videogame scenarios and other artistic purposes.
Develop projects in the area respecting the different stages and tasks involved.
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Learning Outcomes of the Curricular Unit (Lim:1000)

At the end of this course, the student should be able to...

To acquire theoretical knowledge about the use of microcontrollers and electronic components.

Know the production methodologies and technical and technological knowledge necessary to produce
projects in the area of video games and other artistic purposes.

Design projects in the area according to different technical and artistic criteria.

Proficiently use the tools suitable for the development of videogame scenarios and other artistic purposes.
Develop projects in the area respecting the different stages and tasks involved.

Conteudos Programaéticos

1.Enquadramento e fundamentos tedricos

1.1 Delimitag&@o da area e Estado da Arte

1.2 Videojogos e outras utilizacdes criativas

1.2.1 Programacao e interfaces tangiveis para videojogos e outras utiliza¢des criativas

1.2.2 Histéria e evolugéo

1.2.3 Categorias, géneros e tipos

1.2.4 Metodologias de concecéo, producédo e gestdo de projetos

2. Programacéo e equipamentos tangiveis

2.1 Tendéncias atuais da programacéao na area

2.1.1 Interfaces e mecanismos de comunicagao

2.1.2 Bibliotecas

2.2 Interfaces tangiveis e open hardware

a) Principios de seguranca, e de eletronica: conceitos, leis, diagramas

¢) Computacao fisica: circuitos integrados, microcontroladores, breadboarding, programacéo, dispositivos de
IO, as resisténcias, 0s sensores

e) Programacéo e comunicacao: tipos; expressdes; mecanismos de controlo; estruturas; e interagdo com
dispositivos

3. Concecdao e desenvolvimento de um projeto com uma vertente de artefacto tangivel relacionado com
videojogos ou outras utilizacdes criativas
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Conteudos Programaticos (Lim:1000)

1.Enquadramento e fundamentos tedricos

1.1 Delimitagé@o da area e Estado da Arte

1.2 Videojogos e outras utilizacdes criativas

1.2.1 Programacao e interfaces tangiveis para videojogos e outras utiliza¢des criativas

1.2.2 Histéria e evolucgéo

1.2.3 Categorias, géneros e tipos

1.2.4 Metodologias de concecéo, producéo e gestdo de projetos

2. Programacéo e equipamentos tangiveis

2.1 Tendéncias atuais da programacéao na area

2.1.1 Interfaces e mecanismos de comunicagao

2.1.2 Bibliotecas

2.2 Interfaces tangiveis e open hardware

a) Principios de seguranca, e de eletrénica: conceitos, leis, diagramas

¢) Computacdao fisica: circuitos integrados, microcontroladores, breadboarding, programacéo, dispositivos de
IO, as resisténcias, 0s sensores

e) Programacéo e comunicacao: tipos; expressdes; mecanismos de controlo; estruturas; e interagdo com
dispositivos

3. Concecdao e desenvolvimento de um projeto com uma vertente de artefacto tangivel relacionado com
videojogos ou outras utilizacdes criativas
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Syllabus (Lim:1000)

1. Theoretical framework and foundations

1.1 Delimitation of the area and State of the Art

1.2 Video Games and Other Creative Uses

1.2.1 Programming and tangible interfaces for video games and other creative uses

1.2.2 History and evolution

1.2.3 Categories, Genres and Types

1.2.4 Design, production and project management methodologies

2. Programming and tangible equipment

2.1 Current programming trends in the area

2.1.1 Interfaces and communication mechanisms

2.1.2 Libraries

2.2 Tangible interfaces and open hardware

a) Principles of security, and electronics: concepts, laws, diagrams

¢) Physical computing: integrated circuits, microcontrollers, breadboarding, programming, IO devices,
resistors, sensors

e) Programming and communication: types; expressions; control mechanisms; structures; and interaction
with devices

3. Design and development of a project with a tangible artifact aspect related to video games or other
creative uses

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

unidade curricular

Os obijetivos propostos procuram conciliar uma dimenséo de compreenséo e analise do fenomeno dos
videojogos ou de objetos criativos, com outra de construcdo de competéncias que permitam a concretizagao,
por em pratica, traduzida na implementacéo de um projeto com uma interface tangivel.

A unidade curricular procura concretizar uma visao destas duas dimensdes, uma de natureza mais tedrica e
outra de cariz mais pratico, ndo s6 como inter-relacionadas, mas também como interdependentes. As
metodologias de ensino, incluindo a avaliacdo, traduzem a mesma visao.

Seré&o assim ministrados conteddos que permitam ao estudante conhecer as dindmicas e mecéanicas na
implementacao de interfaces tangiveis. Nesse sentido, iniciar-se-a a unidade com conceitos introdutorios,
seguindo-se por conceitos praticos de desenho e implementacéo de um projeto.

Neste enquadramento, sobressai a importancia do trabalho colaborativo entre docentes e alunos e do
trabalho de grupo.
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Demonstration of the syllabus coherence with the curricular units' learning objectives

The proposed objectives seek to reconcile a dimension of understanding and analysis of the phenomenon of
videogames or creative objects with another of building competences that allow the realization, put into
practice, translated into the implementation of a project with a tangible interface.

The curricular unit seeks to concretize a vision of these two dimensions, one of a more theoretical nature and
the other of a more practical nature, not only as interrelated, but also as interdependent. Teaching
methodologies, including assessment, convey the same vision.

Contents will thus be taught that allow the student to know the dynamics and mechanics in the
implementation of tangible interfaces. In this sense, the unit will begin with introductory concepts, followed by
practical concepts of designing and implementing a project.

In this framework, the importance of collaborative work between teachers and students and group work
stands out.

Metodologias de Ensino (Avaliacdo incluida)

O trabalho desenvolvido nas sessdes praticas integra momentos de exposicdo pelo docente e discussao
tedrica, assim como a analise, discussao e implementag¢do de uma interface tangivel.

A avaliacdo prevista concretiza-se nos seguintes elementos:

Avaliacéo continua dando-se enfase a pertinéncia das intervengdes, a atitude face ao conhecimento e a
participacao/envolvimento nas atividades propostas ou desenvolvidas na aula (60%);

Desenvolvimento e implementacdo de uma instalagdo com recurso a uma interface tangivel (40%). Este
trabalho de grupo pressupfe a concecao e desenvolvimento de uma instalacéo interativa e valoriza
competéncias de trabalho colaborativo.

Avaliacdo em regime de especial e por exame:

100% - prova de natureza laboratorial
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Metodologias de Ensino (Avaliagado incluida; Lim:1000)

O trabalho desenvolvido nas sessdes praticas integra momentos de exposicdo pelo docente e discussao
tedrica, assim como a analise, discussao e implementacdo de uma interface tangivel.

A avaliacdo prevista concretiza-se nos seguintes elementos:

Avaliagcdo continua dando-se enfase a pertinéncia das intervencgdes, a atitude face ao conhecimento e a
participacdo/envolvimento nas atividades propostas ou desenvolvidas na aula (60%);

Desenvolvimento e implementacdo de uma instalagdo com recurso a uma interface tangivel (40%). Este
trabalho de grupo pressupfe a concecao e desenvolvimento de uma instalacéo interativa e valoriza
competéncias de trabalho colaborativo.

¢Avaliacdo em regime de especial e por exame:

100% - prova de natureza laboratorial

Teaching Methodologies (Including evaluation; Lim:1000)

The work developed in the practical sessions integrates moments of exposition by the teacher and theoretical
discussion, as well as

the analysis, discussion and implementation of a tangible interface.

The planned assessment is based on the following elements:

Continuous assessment emphasizing the relevance of interventions, attitude towards knowledge and
participation/involvement in activities proposed or developed in class (60%);

Development and implementation of an installation using a tangible interface (40%). This group work
presupposes the conception and development of an interactive installation and values collaborative work
skills.

Special assessment and examination:

100% - laboratory test
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Demonstracdo da coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

Esta unidade curricular pretende capacitar os alunos para a compreensao e implementacdo de interfaces
tangiveis, através da

resolucao de exercicios tipo e exemplos de aplicacao.

As competéncias sao desenvolvidas através da exposicao participativa, da resolucao de problemas
consubstanciados em trabalhos

supervisionados, que culminardo numa apresentacéo e implementacao, no final da unidade curricular, de um
projeto.

O modo de trabalho que se preconiza na Unidade Curricular centrado, quer em momentos de trabalho
coletivo, quer de trabalho

individualizado, visa contribuir para que o estudante aprofunde os seus conhecimentos no dominio das
interfaces tangiveis, que

culminem com o desenvolvimento de um projeto.

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

This course aims to enable students to understand and implement tangible interfaces, through the resolution
of standard exercises

and application examples.

Skills are developed through participatory exposure, problem solving embodied in supervised work, which will
culminate in the

presentation and implementation, at the end of the course, of a project.

The way of working recommended in the Curricular Unit, centered on moments of collective work or individual
work, aims to

contribute to the student's deepening of their knowledge in the field of tangible interfaces, culminating in the
development of a

project.
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Bibliografia / Bibliography

IGOE, T. (2017) - Making Things Talk: Using Sensors, Networks, and Arduino to see, hear, and feel your
world. Make Books: O'Reilly

Media; Third Edition.

KARVINEN, K.; VALTOKARI, V. (2014) - MAKE: Sensors. MakeBooks: O'Reilly

Media; First Edition.

MARTINHO, C.; SANTOS, P.; PRADA, R. (2014) - Design e Desenvolvimento de Jogos. Lisboa: FCA ?
Editora de Informatica.

NOBLE, J. (2012) - Programming Interactivity: A Designer's Guide to Processing, Arduino, and
Openframeworks. Sebastopol:

O'Reilly Media; Second Edition.

PLATT, C. (2021) - MAKE: Electronics: Learning Through Discovery. MakeBooks: O'Reilly Media; Third
Edition.

Outros recursos:

https://www.arduino.cc/

https://www.blender.org/

https://processing.org/

https://openframeworks.cc/

https://unity.com/
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Bibliografia / Bibliography (Lim:1000)

IGOE, T. (2017) - Making Things Talk: Using Sensors, Networks, and Arduino to see, hear, and feel your
world. Make Books: O'Reilly

Media; Third Edition.

KARVINEN, K.; VALTOKARI, V. (2014) - MAKE: Sensors. MakeBooks: O'Reilly

Media; First Edition.

MARTINHO, C.; SANTOS, P.; PRADA, R. (2014) - Design e Desenvolvimento de Jogos. Lisboa: FCA ?
Editora de Informatica.

NOBLE, J. (2012) - Programming Interactivity: A Designer's Guide to Processing, Arduino, and
Openframeworks. Sebastopol:

O'Reilly Media; Second Edition.

PLATT, C. (2021) - MAKE: Electronics: Learning Through Discovery. MakeBooks: O'Reilly Media; Third
Edition.

Outros recursos:

https://www.arduino.cc/

https://www.blender.org/

https://processing.org/

https://openframeworks.cc/

https://unity.com/

Para frequentar esta UC néo é obrigatdrio, mas é importante ter conhecimentos basicos de algoritmos e de
uma linguagem de programacao.

Observations

It is not mandatory to attend this course, but it is important to have a basic knowledge of algorithms and a
programming language.

Observagfes complementares
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