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Caraterização da Unidade Curricular / Characterisation of the Curricular Unit

Designação da Unidade Curricular / Curricular Unit:
[318120035] Laboratório de Arte e Multimédia

[318120035] Art and Multimedia Laboratory

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:
Artes, FCT 
Artes, Multimédia 

Ano Curricular / Curricular Year: 2

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:

0000:00
(OT) Orientação Tutorial/Tutorial
Orientation:

0000:00

(P) Práticas/Practical: 0060:00 (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

[2187] Catarina Antonieta Martins Carneiro de Sousa - 30h

 ; [2175] Pedro Manuel dos Santos Neves Rito - 0h
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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

[2187] Catarina Antonieta Martins Carneiro de Sousa - 30h 

[2294] Ivan José d'Almeida Terra - 30h 

Objetivos de Aprendizagem

Desenvolver processos criativos e metodologias de trabalho colaborativas;
Conceber projetos artísticos em ambientes virtuais (instalações e espaços cénicos virtuais);
Explorar conceitos de incorporação e presença em ambientes mediados;
Explorar a aplicação da combinação de diferentes meios digitais em ambiente virtual;
Explorar uma linguagem de programação (scritping) na criação de interação e animação num
ambiente virtual;
Explorar a utilização de uma linguagem de programação na resolução de problemas;
Utilizar tecnologias de autoria de produtos multimédia.
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Conteudos Programáticos (Lim:1000)

1. Conceitos associados a Ambientes Virtuais e Realidade Virtual.

2. Programação através de uma linguagem de scripting:

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

2.2 A interação com objetos e ambiente: elementos de física, colisões, partículas e efeitos de luz;

2.3 A animação de objetos: criar novos objetos, manipulação da translação, rotação e escala.

3. Práticas artísticas e de design em ambientes virtuais:

3.1. Construção de ambientes;

3.2. Utilização de meios externos aos ambientes virtuais (modelação, imagens, som, etc.);

3.3. Interação em ambientes virtuais.

4. Projetos colaborativos de desenvolvimento de instalações ou espaços cénicos em ambientes virtuais.

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

As competências a desenvolver e os conteúdos programáticos são os considerados relevantes para um
perfil profissional um licenciado em Artes Plásticas e Multimédia, tendo em consideração o estimulo de
aprendizagens e práticas específicas em ambientes virtuais. Pretende-se, essencialmente, sensibilizar os
alunos para a grande diversidade de potencialidades expressivas e tecnológicas destes ambientes
imersivos, mas, também, dotá-los de capacidades técnicas, criativas e de investigação que, aliadas ao
desenvolvimento de uma sensibilidade estética e capacidade de trabalho técnico, lhes permitam
desempenhar funções técnico/artísticas.
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Metodologias de ensino e de aprendizagem específicas da unidade curricular articuladas com o
modelo pedagógico

De acordo com a natureza desta UC, os conteúdos e competências serão trabalhados com base numa
metodologia projectual. Esta pressupõe o desenvolvimento de um projeto colaborativo com tarefas bem
definidas para cada aluno.

Avaliação

A avaliação valorizará a criatividade e expressão, a execução técnica, o design estético, a cultura digital e
tecnológica e a capacidade de colaboração. Exercícios individuais (30%); realização, apresentação e defesa
de um projeto prático individual ou em grupo a definir pelo docente (70%).

 

Nesta UC o uso de IA será permitido apenas nos trabalhos cujo enunciado o indique e nas condições
estipuladas nesse mesmo enunciado, considerando sempre a obrigatoriedade de reconhecimento de
utilização de IA de acordo com o Despacho 9/2025 do Sr. Presidente do IPV.

 

Será permitida a avaliação por exame a esta unidade curricular, em qualquer das épocas previstas no
calendário escolar.

Estrutura dos Exames: realização, apresentação e defesa de um projeto de natureza prática individual
(50%); realização de uma prova (50%). A componente projeto de natureza prática individual consiste no
desenvolvimento de um ambiente virtual gráfico com construção de um cenário com base num conceito ou
tema ou aspeto gráfico, devendo ser incluídas pequenas dinâmicas de jogo e de pontuação. O projeto deve
ser entregue, no Moodle, até ao início da prova de exame. A prova será realizada presencialmente e será
constituída por 15m para apresentação e defesa do projeto entregue (5m apresentação, 10m de respostas
aos professores) por 1h45m para  exercícios, a realizar no local do exame, envolvendo os conteúdos
lecionados. 
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Demonstração da coerência das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da
unidade curricular

As aulas de prática experimental irão permitir os alunos ter contacto com diversas tecnologias e hardware de
ambientes virtuais. Através do desenvolvimento de um projeto artístico multimédia, os alunos são
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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