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Caraterização da Unidade Curricular / Characterisation of the Curricular Unit

Designação da Unidade Curricular / Curricular Unit:
[318120041] Interfaces Tangíveis 
[318120041] Tangible Interfaces

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: 3

Período/Duração / Term:
S1 
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

[2175] Pedro Manuel dos Santos Neves Rito - 60h

 ; [2057] José Manuel de Almeida Pereira - 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

[2175] Pedro Manuel dos Santos Neves Rito - 60h 

Objetivos de Aprendizagem

No final desta unidade curricular, o aluno deverá ser capaz de... 
Tomar conhecimentos de base teórica sobre a utilização de microcontroladores e componentes eletrónicos. 
Conhecer as metodologias de produção e saber técnicos e tecnológicos necessários à produção de projetos
na área dos videojogos e outros fins artísticos. 
Conceber projetos na área de acordo com diferentes critérios técnicos e artísticos. 
Utilizar de forma proficiente as ferramentas adequadas ao desenvolvimento de cenários de videojogos e
outros fins artísticos. 
Desenvolver projetos na área respeitando as diferentes etapas e tarefas envolvidas.
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Conteudos Programáticos (Lim:1000)

1.Enquadramento e fundamentos teóricos 
1.1 Delimitação da área e Estado da Arte 
1.2 Videojogos e outras utilizações criativas 
1.2.1 Programação e interfaces tangíveis para videojogos e outras utilizações criativas 
1.2.2 História e evolução 
1.2.3 Categorias, géneros e tipos 
1.2.4 Metodologias de conceção, produção e gestão de projetos 
2. Programação e equipamentos tangíveis 
2.1 Tendências atuais da programação na área 
2.1.1 Interfaces e mecanismos de comunicação 
2.1.2 Bibliotecas 
2.2 Interfaces tangíveis e open hardware 
a) Princípios de segurança, e de eletrónica: conceitos, leis, diagramas 
c) Computação física: circuitos integrados, microcontroladores, breadboarding, programação, dispositivos de
IO, as resistências, os sensores 
e) Programação e comunicação: tipos; expressões; mecanismos de controlo; estruturas; e interação com
dispositivos 
3. Conceção e desenvolvimento de um projeto com uma vertente de artefacto tangível relacionado com
videojogos ou outras utilizações criativas

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

Os objetivos propostos procuram conciliar uma dimensão de compreensão e análise do fenómeno dos
videojogos ou de objetos criativos, com outra de construção de competências que permitam a concretização,
por em prática, traduzida na implementação de um projeto com uma interface tangível.  
A unidade curricular procura concretizar uma visão destas duas dimensões, uma de natureza mais teórica e
outra de cariz mais pratico, não só como inter-relacionadas, mas também como interdependentes. As
metodologias de ensino, incluindo a avaliação, traduzem a mesma visão. 
Serão assim ministrados conteúdos que permitam ao estudante conhecer as dinâmicas e mecânicas na
implementação de interfaces tangíveis. Nesse sentido, iniciar-se-á a unidade com conceitos introdutórios,
seguindo-se por conceitos práticos de desenho e implementação de um projeto. 
Neste enquadramento, sobressai a importância do trabalho colaborativo entre docentes e alunos e do
trabalho de grupo.
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Metodologias de ensino e de aprendizagem específicas da unidade curricular articuladas com o
modelo pedagógico

As metodologias de ensino desta unidade curricular centram-se na componente prática. Esta concretiza-se
através da realização de exercícios práticos e de dois projetos, desenvolvidos em regime individual e
colaborativo, complementados por horas presenciais e de estudo autónomo. O objetivo é promover uma
aprendizagem contínua, apoiada pelo docente em sessões subsequentes e através das plataformas
institucionais de e-learning ou de outras ferramentas que facilitem a comunicação e interação entre docente
e alunos, bem como entre os próprios alunos.

Avaliação

Avaliação  
A Avaliação em Regime Normal (100%)  
Um projeto individual (30%), 
Exercícios individuais (35%), 
Um projeto, avaliação prática (35%), individual ou em grupo 
os projetos têm apresentação/defesa obrigatória

B Avaliação em Regime Especial (100%)  
Um projeto individual (30%), 
Exercícios individuais (35%), 
Um projeto, avaliação prática (35%), individual 
os projetos têm apresentação/defesa obrigatória

C Avaliação por Exame, Recursos e Melhorias (100%)   
Prova de natureza prática (100%) 
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Demonstração da coerência das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da
unidade curricular

Esta unidade curricular pretende capacitar os alunos para a compreensão e implementação de interfaces
tangíveis, através da resolução de exercícios tipo e exemplos de aplicação. 
As competências são desenvolvidas através da exposição participativa, da resolução de problemas
consubstanciados em trabalhos supervisionados, que culminarão numa apresentação e implementação, 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 domínio das interfaces tangíveis, que culminem com o desenvolvimento de um projeto.
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Bibliografia / Bibliography (Lim:1000)
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K Peters/CRC Press; Fifth Edition. 
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FCA; Editora de Informática. 
NOBLE, J. (2012) - Programming Interactivity: A Designer's Guide to Processing, Arduino, and
Openframeworks. Sebastopol: O'Reilly Media; Second Edition. 
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ROGERS, S. (2024) - Level Up! The Guide to Great Video Game Design. Wiley John + Sons; Third Edition. 
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Outros recursos: 
https://www.arduino.cc/ 
https://www.blender.org/ 
https://processing.org/ 
https://openframeworks.cc/¿ 
https://godotengine.org/ 
https://unity.com/


