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OBJETIVOS EDUCACIONAIS / RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

1. Compreender o ambito das praticas abrangidas pelo termo performance audiovisual.

2. ldentificar casos distintos em estilos estéticos, disciplinas artisticas envolvidas e formas de aplicagdo, adquirindo familiaridade
com as tecnologias para performance audiovisual.

3. Aquisigdo de competéncias de manipulagao de aplicagdes informaticas para instalagdo em espagos publicos de exterior, em
relagdo com o patrimonio edificado e espago urbano, ou espagos culturais de interior abertos ao publico.

4. Desenvolver aptiddes na conceptualizagédo e percecgao das relagdes de inclusédo, interagao e participagao dos visitantes,
espetadores e transeuntes.

5. Capacidade de concretizagdo - seja na lideranga de projetos ao nivel da concepgao ou ao nivel da diregado técnica.

6. Dominar a linguagem especifica, técnica, mas também da linguagem conceptual no dominio da interatividade, da cultura de
obra aberta e performativa e da arte publica audiovisual.

CONTEUDOS PROGRAMATICOS

1. O que é a performance digital: significado, progresséo, ambito e escalas, em Portugal e no limite de projetos Europeus, com
enfoque no processo de instalagdo em espacgos publicos de exterior e interior;

2. Conceitos subjacentes: razbes para a pratica, objetivos dos projetos, afiliagdo disciplinar, distingdo autoral e dimensao
publica.

3. Tecnologias para produgao e apresentagao: relagdo entre conhecimentos existentes e a adquirir de tecnologias especificas
de producgdo e a sua utilizagdo na criagdo de espacgos de fruicao e interagdo com o publico, espetador ou participativo.

4. Parcerias necessarias: que entidades e como envolvé-las para a concretizagao de projetos no espago publico.

5. Mercado de trabalho: revisdo dos conteudos na perspectiva de futuras oportunidades profissionais no contexto local, regional
e nacional.

DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DOS CONTEUDOS PROGRAMATICOS COM OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Pretende-se que os conteudos programaticos correspondam aos objetivos de aprendizagem da unidade curricular, de acordo
com uma taxonomia de aprendizagem estruturada a partir das metodologias de projeto, relacionando com o territério como
laboratorio exterior de interpretagado de conteudos patrimoniais. A relagdo do audiovisual e multimédia com a arquitetura e os
espagos publicos, ampliando e renovando a sua fruigdo, requer problematizar uma dimenséao espacial e temporal de dialogo e
interagdo com os locais de apresentagéo, as instituicdes envolvidas e os publicos.
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Assim, justifica-se a seguinte corelagao entre conteudos e objetivos de aprendizagem, a saber:
- Conteudo "1", relaciona-se com os objetivos "1" e "2";

- Conteudo "2", relaciona-se com os objetivos "1", "2" e "4";

- Conteudo "3", relaciona-se com os objetivos "3", "4" e "5";

- Conteudos "4" e "5", relacionam-se com os objetivos "4", "5" e "6";
METODOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

1. Metodologia centrada em projeto de trabalho (Projet-Based Learning), com o envolvimento de todas as unidades curriculares
do 1° semestre do 3° ano.

- A classificagéo do projeto representa 40% da avaliagao final.

2. Visitas de estudo a empresas, espagos culturais e participagdo em eventos artisticos, cientificos e culturais, com produgao de
recensoes criticas.

- O resultado da participagao nas visitas com produgao de recensodes representam 20% da avaliagao final

3. Desenvolvimento de trabalho pratico em ambiente laboratorial como forma de aprofundar conhecimentos desenvolver
aptiddes técnicas, criativas e conceptuais e consolidar competéncias.

- A classificagéo do trabalho laboratorial representa 20% da avaliagao final.

4. Exibigcao publica dos projetos de trabalho realizados, privilegiando a participagdo em festivais, concursos e outros eventos no
dominio do audiovisual e multimédia.

- A classificagao da exibigao publica representa 20% da avaliagao final.
DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DAS METODOLOGIAS DE ENSINO COM OS OBJETIVOS DAS APRENDIZAGENS*

Pretende-se que as metodologias de ensino contribuam para a consecugao dos objetivos, e respetivo desenvolvimento de
conhecimentos, aptiddes e competéncias através de metodologias ativas, que fomentem a participagdo dos alunos no processo
de ensino aprendizagem.

Os objetivos da unidade curricular concentram-se em conhecimentos e competéncias que se adquirem de formas diversas. Por
um lado é necessaria uma componente de exposigao sobre as caracteristicas do campo de trabalho, utilizando definigbes e
empregando um léxico préprio, com recurso a ilustragdo de uma abrangente diversidade e praticas, que privilegiam varias
disciplinas e atuam em contextos socio-culturais porventura distintos.

A opgéo pela metodologia de resolugdo de problemas (PBL) do contexto regional, visa reforgar as aprendizagens no contexto e
a partir deste, como forma de atingir os objetivos de aprendizagem da unidade curricular e a forma como esta contribui para a
consecugao dos objetivos de aprendizagem do préprio ciclo de estudos. Trata-se de uma area de inovagao e pesquisa com
relevancia para a valorizagdo do audiovisual na vivéncia da sociedade e na qualidade de vida, pelo que deve ser entendida
como oportunidade profissionalizante.

Para isso, e de acordo com as metodologias adotadas, justifica-se a seguinte corelagao:

Metodologia de ensino "1" correlaciona-se com os objetivos "3" e "4".
Metodologia de ensino "2" correlaciona-se com os objetivos "1", "2" e "4".
Metodologia de ensino "3" correlaciona-se com os objetivos "3", "4", "5" e "6".

Metodologia de ensino "4" correlaciona-se com os objetivos "4", "5" e "6".

METODOS DE AVALIAGAO

- A classificagéo do projeto representa 40% da avaliagao final.

- O resultado da participagao nas visitas com produgao de recensodes representam 20% da avaliagao final

- A classificagéo do trabalho laboratorial representa 20% da avaliagao final.

- A classificagao da exibigao publica representa 20% da avaliagao final.
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