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1 — Objetivos de Aprendizagem

A unidade curricular de Laboratério Il desenvolve-se em continuidade com Laboratério | e
tem como principal objectivo fomentar uma exploragdo dos processos de design de
comunicagao em relagdo com os novos media. Pressupde, da parte do aluno, uma
capacidade de selecionar e delimitar um territério de investigagdo, mediante os seguintes
objectivos:

a) Promover o reconhecimentos dos principais intervenientes e das tematicas fundamentais
do design de comunicagao e novos media;

b) Aprofundar o entendimento e fomentar a discusséo critica sobre os modos operativos dos
media;

c) Contribuir para a aquisigdo de competéncias técnicas em dominios especificos de
producao;

d) Aplicar metodologias adequadas a articulagao do projecto em Design de Comunicagao

com as problematicas essenciais das tecnologias dos media.
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e) Promover autonomia na conceptualizagdo, desenvolvimento e apreciagado critica de

projectos de design de comunicagao.

2 — Conteudos Programaticos

A multiplicidade e a especificidade do design:

1 Sistemas generativos:

- Fisica digital;

- Sintese e processamento de sinal,

- Holistica e Fragmentagao, complexidade e emergéncia, tipologias e comportamentos;

- As implicacdes criativas do tempo-real;

2 Interacgao: abertura do algoritmo a operatividade externa:
- O utilizador como agente criativo;

- Introdugéo a computagao fisica: Arduino e sensores; Machine vision;

3 Producao web avancada:
Frameworks, livrarias e novas linguagens de programacgéo;

Tecnologias para dispositivos moveis.

4 Visualizagao de informacgao:
- Métodos para de recolha e tratamento de dados: APIs e bases de dados;
- Modelos de representagao de informagéo;

- Ferramentas para visualizagado de informagéo.

5 Metodologias e Ferramentas para desenvolvimento projectual:

- Prototipagem e investigacao orientada a pratica

3 — Metodologias de Ensino e Avaliagao

A disciplina assume-se como um territério de experimentagao das tecnologias dos media em
relagédo as praticas em design. Os moédulos de formagao contextualizam abordagens
artisticas e tecnoldgicas, propondo exercicios praticos de caracter exploratério que visam a
assimilacao dos conteudos. A unidade curricular desenvolve-se num acompanhamento
tutorial de incidéncia tecnolégica, com vista a experimentagao e de desenvolvimento de
protétipos. A avaliagao é individual e continua. Para cada mddulo técnico esta prevista uma

avaliagao intermédia qualitativa. No final do semestre havera uma avaliagao final
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quantitativa. As avaliagbes incidem sobre as componentes teérico-praticas dos exercicios € o
desenvolvimento e conclusao desses exercicios dentro dos prazos propostos. A avaliagéo
continua incide sobre a assiduidade, participagao, competéncias criticas e de comunicagao,
empenho, autonomia/iniciativa e evolugao de cada aluno. Ponderagao: avaliagdo continua

10% + exercicios 30 % + projecto 60%.
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5 — Assisténcia aos alunos

A assisténcia aos alunos é feita mediante marcacéo e confirmagao prévia com os docentes
através dos respectivos enderegos de email.
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