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OBJETIVOS EDUCACIONAIS / RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

1. Adquirir conhecimentos introdutdrios aos principais conceitos e tecnologia, implicados na criagao de experiéncias de
interagdo em tempo real.

2. Refletir em torno da significagdo e da produgéo de sentido presentes nos diferentes processos de interagao.
3. Diferenciar nogdes de interagado, experiéncia, interface.

4. Caraterizar as materialidades de diferentes meios e suportes digitais ou hibridos.

5. Integrar microcontroladores em modelos criativos de interagao.

6. Implementar algoritmos para diferentes tipos de experiéncia de interagdo em tempo real optando pelo(s) ambiente(s) de
programacgao mais adequado(s).

7. Conceber e realizar um projeto original caracterizado pela presencga de interagdo em tempo real.

8. Validar o papel da mediagao técnica implicada num sistema aberto de interagao.
CONTEUDOS PROGRAMATICOS

. Cibernética, Robdtica, Inteligéncia Artificial e a Ciéncia da Computagao.

. Conceitos de complexidade sistémica, interdependéncia, emergéncia, interagao e interatividade.
. A Programagéao Procedimental e a Programacgéo Orientada-aos-Objetos.

. A programagéo interativa e o live coding.

. Ambientes de programagéo visual.

. Interfaces e protocolos de comunicagéo de dados.

. O conceito de Computagao Estética.
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. A mediacao informatica em contextos de performatividade.

9. A interagcdo em tempo real na criagao de conteudos multimédia baseados-no-tempo.

10. Introdugéo a computagéo fisica e aos microcontroladores.

11. Introdugéo aos ambientes de programagéo Arduino, OpenFrameworks, Processing, Pure Data, SuperCollider e Unity.

12. Composigao de algoritmos generativos.
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13. Tratamento e processamento de imagem e som em tempo real.
14. Utilizagao de tecnologias de base-de-dados para visualizagao e sonorizagao.

15. Concegéao/implementagédo de sistemas digitalizados de interagdo em tempo real.
DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DOS CONTEUDOS PROGRAMATICOS COM OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Ao objetivo 1, correspondem os conteudos 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10 e 11; ao objetivo 2, correspondem todos os conteudos; ao
objetivo 3, correspondem os conteudos 1, 2, 6 e 9; ao objetivo 4, correspondem os conteudos 1, 6, 8 e 10; ao objetivo 5,
corresponde o conteudo 15; ao objetivo 6, correspondem os conteudos 4, 5, 7, 9 e 15; ao objetivo 7, correspondem os
conteudos 11, 12, 13, 14 e 15; ao objetivo 8, corresponde o conteudo 15.

METODOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Cada sessao compreendera a articulagdo de uma parte de carater expositivo e demonstrativo por parte do docente - introdugéo
a ambiente de programagéao e estudo de caso(s) - com a subsequente pratica de tipo laboratorial, na qual o aluno, partindo da
realizagao de exercicios propostos pelo docente, procurara aplicar e desenvolver o conhecimento recebido. Sera também
promovida a discussdo informada de conceitos-chave no ambito dos conteudos propostos, com vista a orientar o aluno na
definicdo do seu projeto individual. Seguindo um regime de avaliagao continua, o calculo da nota final contempla as seguintes
ponderagdes: - presenga, participagéo e realizagdo de exercicios em aula (50%); - desenvolvimento de projeto original de
interacgdo em tempo real (50%). O aluno que se apresenta a exame (época normal, recurso e especial) realiza uma prova
composta por uma parte tedrica e uma parte pratica (realizagdo de um projeto original tendo exclusivamente em conta as
possibilidades enunciadas).

DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DAS METODOLOGIAS DE ENSINO COM OS OBJETIVOS DAS APRENDIZAGENS*

A metodologia adotada visa promover no aluno a aquisicao de competéncias para a estruturagédo, implementagéo e gestéao de
protoprojectos de interagao em tempo real. O contexto tedrico-pratico em que se desenvolve cria condi¢gdes para que o aluno
adquira o conhecimento e a experiéncia necessarios a realizagao dos objetivos de aprendizagem definidos. A metodologia
contempla o inicio da experiéncia pratica do aluno depois de Ihe terem sido demonstrados os procedimentos técnicos basicos
necessarios. A medida que o aluno reitera a sua experiéncia e se depara com novas questdes, estas serdo preferencialmente
discutidas a luz de um enquadramento conceptual informado e sustentado pela bibliografia indicada. Esta logica de carater
heuristico abre espago a uma aprendizagem mais personalizada que julgamos ser a necessaria a aquisicao de aprendizagens e
cumprimento dos objetivos definidos para a concegao e realizagédo de projetos individuais de carater original. Desta forma, a
metodologia pelo método PBL (Design Based Learning) esta definida tendo em conta o favorecimento da aquisi¢éo pelo
discente das competéncias necessarias a realizagao dos objetivos propostos. Para tal, o aluno necessita das seguintes
coordenadas:

- Contacto pratico com os ambientes de programacgao implicados precedido de introdugéo tutorial aos mesmos;

- Proposigéo de exercicios preliminares que facilitem uma primeira aproximagao pratica;

- Abordagem supervisionada pelo docente aos problemas encontrados em contexto de pratica laboratorial;

- Contextualizagao tedrica que lhe permita exercer uma reflexao critica perante as possibilidades que se lhe colocam;
- Desenvolvimento acompanhado de perspetiva pessoal orientada para a futura continuagéo do trabalho realizado.

A metodologia proposta satisfaz estas necessidades criando as condi¢des para que o aluno realize com sucesso o0s objetivos
propostos.

METODOS DE AVALIAGAO

- presenga, participagéo e realizagédo de exercicios em aula (50%);
- desenvolvimento de projeto original de interacgdo em tempo real (50%).

O aluno que se apresenta a exame (época normal, recurso e especial) realiza uma prova composta por uma parte tedrica € uma
parte pratica (realizagdo de um projeto original tendo exclusivamente em conta as possibilidades enunciadas).
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