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1.	>	CONTEÚDOS	PROGRAMÁTICOS	

Esta	 disciplina	 desenvolve	 a	 teoria	 e	 prática	 da	 conceção	 de	 ambientes	 interativos	
focando-se	 num	 ramo	 específico	 desta	 área	 designado	 por	 Future	 Cinema.	 Pretende-se	
articular	os	conceitos	de	narrativa	não	linear,	multi-linear	e	de	acesso	criativo	a	uma	base	de	
dados	através	da	interação.	

O	enquadramento	teórico	será	estabelecido	a	partir	dos	estudos	sobre	fenomenologia	
da	 criação	 e	 dos	 conceitos	 de	Deleuze	 e	Guattari	 de	 Rizoma,	 Teoria	 das	Multiplicidades	 e	
Liso	 e	 Estriado.	 Pretende-se	 fornecer	 um	quadro	 teórico	 abrangente	 em	 relação	 à	 criação	
artística	incidindo	sobretudo	nos	novos	media.	

Para	 concretização	é	 executado	um	exercício	 com	base	no	 aplicativo	Korsakow	 (open	
source	–	criado	por	Florian	Thalhofer)	que	permite	explorar	os	diversos	conceitos.	

	



	

	

	

	

2 

	

	

	

2.	>	OBJECTIVOS	DA	UNIDADE	CURRICULAR	E	COMPETÊNCIAS	A	ADQUIRIR	

	

OBJECTIVOS	GLOBAIS	
>	Conhecer	os	principais	contributos	para	o	estudo	da	fenomenologia	da	criação	artística.	
>	 Conhecer	 os	 principais	 contributos	 para	 o	 estudo	 da	 criação	 de	 ambientes	 interativos,	
focalizados	nas	novas	formas	e	desenvolvimento	de	narrativas	a	partir	de	bases	de	dados.	

	
OBJECTIVOS	ESPECÍFICOS	
>	Conhecimento	de	aplicativos	de	gestão	de	dados.	
>	Conhecimento	e	exercitação	do	aplicativo	KORSAKOW.	
>	Domínio	e	adequação	de	conteúdos	à	narrativa	não	linear.	
	
	
CONTEÚDOS	
1.	Narrativa	não	linear;	Acesso	criativo	à	base	de	dados.	
2.	Interação:	alteração	do	espaço/tempo;	alteração	da	significação.	
3.	Rizoma;	Teoria	das	Multiplicidades;	Liso	e	Estriado.	
4.	Aplicativo	Korsakow;	Interface	
	
Habilita-se	o	aluno	a	perceber	de	uma	forma	abrangente	e	prática	a	interação	como	forma	
de	comunicar	conteúdos	de	forma	criativa.	
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4.	>	METODOLOGIA	DE	ENSINO	(AVALIAÇÃO	INCLUÍDA)	

A	concretização	do	programa	faz-se	através	da	exposição	das	matérias	em	aula	e	de	um	
exercício	prático	para	concretização	dos	conteúdos	explorados.			

	

>	EXERCÍCIO	 –	 A	 partir	 do	 aplicativo	KORSAKOW	 elaborar	 um	 filme	 interativo	 a	 partir	 de:	
sequências	filmadas	e	montadas;	som;	fotografia.		

Elaboração	de	cronograma	com	especificação	das	diversas	fases	do	trabalho.	

	

AVALIAÇÃO	

Um	 primeiro	 nível	 de	 avaliação	 diz	 respeito	 à	 Avaliação	 Contínua	 manifestada	 pela	
assiduidade,	participação	e	discussão	das	matérias	leccionadas.	

Num	segundo	nível	é	proposto	um	Exercício	 que	atravessa	 todo	o	período	de	aulas	e	que	
visa	a	integração	e	aplicação	do	programa	leccionado.		

	

Na	Avaliação	Final	está	presente	um	júri	designado	para	o	efeito	que	aprecia	globalmente	o	
trabalho	desenvolvido	durante	o	semestre.		

	

5	—	Assistência	aos	alunos		

Marcação	por	email	
r.taveira@belasartes.ulisboa.pt	

	

Faculdade	de	Belas-Artes	da	Universidade	de	Lisboa,	4	de	Julho	de	2016.	


