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Caraterização da Unidade Curricular / Characterisation of the Curricular Unit

Designação da Unidade Curricular / Curricular Unit:
[318120019] Código Criativo e Prática 
[318120019] Creative Code and Practice

Plano / Plan: 2023/2024

Curso / Course:
Artes Plásticas e Multimédia 
Arts and Multimedia

Grau / Diploma: Licenciado

Departamento / Department: CA - Comunicação e Arte

Unidade Orgânica / Organic Unit: Escola Superior de Educação de Viseu

Área Científica / Scientific Area:
FCT 
Multimédia 

Ano Curricular / Curricular Year: 1

Período/Duração / Term:
S2 
Semestral

ECTS: 5

Horas de Trabalho / Work Hours: 0135:00

Horas de Contacto/Contact Hours:

(T) Teóricas/Theoretical: 0000:00 (TC) Trabalho de Campo/Fieldwork: 0000:00

(TP)
Teórico-Práticas/Theoretical-Practical:

0030:00
(OT) Orientação Tutorial/Tutorial
Orientation:

0000:00

(P) Práticas/Practical: 0045:00 (E) Estágio/Internship: 0000:00

(PL) Práticas Laboratoriais/Pratical Labs: 0000:00 (O) Outras/Others: 0000:00

(S) Seminário/Seminar: 0000:00

% Horas de contacto a distância / % of remote contact hours: 0.00%

Docente responsável e respetiva carga letiva na unidade curricular / Responsible teaching and
corresponding teaching load for the curricular unit

[2175] Pedro Manuel dos Santos Neves Rito - 75h
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Outros docentes e respetivas cargas letivas na unidade curricular / Other teaching staff and their
respective teaching loads for the curricular unit

[2175] Pedro Manuel dos Santos Neves Rito - 75h 

Objetivos de Aprendizagem

No final desta unidade curricular, o aluno deverá ser capaz de:  
Compreender os conceitos básicos de uma linguagem de programação; 
Identificar os elementos fundamentais de uma linguagem de programação aplicada à criatividade; 
Explorar uma linguagem de programação aplicada à criatividade; 
Desenvolver padrões criativos; 
Criar e explorar algoritmos com interações do utilizador; 
Experimentar e explorar a integração de recursos audiovisuais e outros; 
Planear e implementar projetos de código criativo.
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Conteudos Programáticos (Lim:1000)

1. Enquadramento e conceitos teóricos 
1.1. Delimitação da área e estado da arte 
1.2. Código Criativo 
2. Escrita de Código Criativo 
2.1. Sintaxe de uma linguagem de programação: variáveis, operadores, condições, repetições, funções,
estruturas, estruturas com funções, estruturas com objetos, listas 
2.2. Elementos gráficos: coordenadas, pixel, linhas, curvas, formas, cor e formatos, animações, eventos,
interatividade, renderização, 3D 
2.3. Gráficos a animações avançadas 
3. As bibliotecas e modos 
3.1. Bibliotecas: som, vídeo, simulações, redes 
3.2. Modos de desenvolvimento  
4. Os esquipamentos 
4.1. Características e especificidades 
4.2. As interfaces e controlos: o reconhecimento de gestos, a deteção de movimentos e o uso de outros
sensores  
5. Conceção e desenvolvimento de projetos de equipamentos para fins artísticos ou outros

Demonstração da coerência dos conteúdos programáticos com os objetivos de aprendizagem da
unidade curricular

A coerência entre objetivos de aprendizagem e conteúdos programáticos é crucial para uma aprendizagem
 eficaz. Nesta unidade curricular, os objetivos alinham-se com os conteúdos, capacitando os alunos na
escrita de código criativo. A compreensão dos conceitos básicos de programação permite identificar
elementos essenciais para expressão criativa. Explorar uma linguagem específica incentiva aplicação em
diversos contextos. Desenvolver padrões criativos promove novas abordagens na criação digital. Criar
algoritmos interativos impulsiona projetos envolventes, fortalecendo a relação entre código e utilizadores. A
integração de recursos audiovisuais amplia as possibilidades de expressão. Projeto de código criativo
consolida aprendizagens, desafiando os alunos a aplicarem conhecimentos adquiridos. A seleção e
estruturação dos conteúdos garantem a realização coerente dos objetivos, preparando os alunos para
explorarem a escrita de código criativo.
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Metodologias de ensino e de aprendizagem específicas da unidade curricular articuladas com o
modelo pedagógico

A unidade curricular apresenta uma carga horária total de 135 horas, repartidas entre 75 horas de contacto,
das quais 30 de natureza teórico-prática e 45 de prática, e 60 horas de trabalho autónomo dos alunos.
Relativamente à componente de horas de contacto, esta encontra-se estruturada em duas vertentes
indissociáveis: uma teórico-prática e uma prática. Na parte teórico-prática serão abordados os conceitos
explicitados nos conteúdos programáticos da disciplina, acompanhados da apresentação e discussão de
casos práticos. Na parte prática serão exploradas ferramentas, aplicações e serviços, no sentido de os
alunos poderem desenvolver a sua fluência tecnológica no domínio das ferramentas e competências críticas
relativamente à sua utilização e à sua integração nos diversos contextos. Paralelamente aos espaços de
reflexão e de exploração orientada que constituem a natureza essencial do trabalho desenvolvido durante as
horas de contacto, a unidade curricular comporta ainda uma dimensão de trabalho autónomo. Esta
componente de estudo e trabalho individual e de grupo assume uma particular importância. Por um lado,
permite complementar e aprofundar o trabalho desenvolvido durante as horas de contacto. Por outro,
autonomizando e, necessariamente, responsabilizando o aluno pelas suas aprendizagens, proporciona um
contexto profícuo para o desenvolvimento de estratégias centradas no próprio aluno, tendo em vista a
realização independente de aprendizagens futuras, dentro e fora da escola.



PROGRAMA 
Código Criativo e Prática 

2025-26

INSTITUTO POLITÉCNICO DE VISEU - PROGRAMA(2025-26) 5/7

Avaliação

De acordo com a natureza desta UC, os conteúdos e as competências serão trabalhados com base
numa metodologia prática.  

A. Avaliação em Regime Continuo  (100%) 
Realização de exercicios teórico-práticos (35%) 
Realização de um exercício prático (35%) 
Realização, apresentação e defesa de um projeto de natureza prática (30%) individual ou em grupo a
definir pelo docente 

B. Avaliação em Regime Especial (100%) 
Realização de um exercício teórico-prático e prático (70%) 
Realização, apresentação e defesa de um projeto de natureza prática (30%) individual ou em grupo a
definir pelo docente 

C. Avaliação por Exame, Recursos e Melhorias (100%) 
Prova de natureza teórico-prática e prática (100%) 

Nesta unidade curricular, a utilização de ferramentas de Inteligência Artificial é permitida de forma
responsável e transparente, em conformidade com as orientações institucionais do Instituto Politécnico de
Viseu. Essa utilização deve ter caráter complementar, não devendo substituir a autoria, a responsabilidade
crítica e a tomada de decisão por parte do estudante. 
Sempre que sejam usadas em trabalhos sujeitos a avaliação, as ferramentas de IA devem ser devidamente
declaradas num relatório suplementar. Compete ao estudante validar criticamente os resultados e assegurar
a integridade académica e científica.
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Demonstração da coerência das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da
unidade curricular

As metodologias de ensino desta unidade curricular estão alinhadas com a teoria subjacente e enfatizam a
aplicação prática dos conceitos estudados. A componente prática é implementada através de atividades
orientadas e de um projeto, que englobam tanto trabalho individual como colaborativo, além das horas
presenciais e de estudo autónomo. O objetivo é que as atividades práticas, supervisionadas pelo docente,
produzam uma aprendizagem contínua que se estende para além das horas de estudo autónomo, com
apoio adicional durante as sessões subsequentes e através das plataformas institucionais: de e-learning ou
outras ferramentas, que facilitem a comunicação e interação entre o docente e alunos, bem como entre os
próprios alunos.
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