Formagdo Avancada em Tecnologia e Arte Computacional

No ambito desta UC sera solicitado aos estudantes o desenvolvimento de um Estudo de Estado da
Arte e Revisdo de Literatura detalhado, incidindo sobre os mdédulos usados/a usar para construir o
projeto de média-arte digital e a proposta de tese. A realizagdo deste trabalho e respetivo
acompanhamento ocupara os dois semestres do ano letivo, sendo-lhe atribuidos 10 ECTS.

Esta UC desdobrar-se-a em trés mddulos obrigatérios:
Estudo de Estado da Arte (10 ECTS)
Arte, Ciéncia e Tecnologia (5 ECTS)
Média e Arte Digital (5 ECTS)

e nos seguintes mddulos opcionais:
Arte Generativa (2 ECTS)
InstalagGes Imersivas (VR + AR) * (2 ECTS)
Sensores e Atuadores (2 ECTS)
Som e Musica Digitais * (2 ECTS)
Videoarte * (2 ECTS)
Visdo por Computador (2 ECTS)

Cada estudante deverd selecionar um conjunto de cinco mddulos opcionais, sendo um deles
escolhido de entre os médulos do ramo complementar devidamente assinalados com *. Pretende-se
assim promover um maior contacto entre os ramos, sendo os moddulos opcionais do ramo
complementar selecionados de acordo com o seu grau de dificuldade ou acessibilidade para o perfil
dos estudantes respetivos.

Cada mddulo proporcionard a realizagdo de semindrios tematicos proporcionados por docentes,
criadores e artistas do doutoramento, mas também por artistas-investigadores convidados de
proje¢do internacional. Cada mddulo tem como objetivo expor os estudantes a tematicas especificas
e relevantes, para que estes assimilem aspetos tedricos (sobretudo no ramo CCA) e técnicos
(sobretudo no ramo CTA) da investigacdo em arte e tecnologia baseada na pratica artistica.

Moédulos opcionais
Arte Generativa (2 ECTS)

Este mdédulo centra-se no estudo da arte generativa enquanto subgrupo da familia mais alargada da
"arte algoritmica", que compreende toda a arte que pode ser gerada de acordo com um conjunto de
regras. Sera feito um enquadramento histérico da area, desde a tesselagdo, op-art até aos L-Systems,
glitch-art, a-life e sistemas evolutivos. Abordar-se-do as aplicagdes da arte generativa a literatura,
musica, artes visuais, culminando na apresentagdo do Teatro Generativo da Totalidade, suportado no
conceito de Sistema Complexo. Serdo usadas as linguagens de programacgao Processing e P5.js.

Os participantes neste modulo irdo:

-~ compreender o conceito alargado de arte generativa;

conhecer os fundamentos histéricos, estéticos e tecnoldgicos da arte generativa;

familiarizar-se com diferentes tipos de arte generativa em artes visuais, literatura e musica;
identificar diferentes sistemas de arte generativa: ordenados, cadticos e complexos;

criar e parametrizar sistemas de Lindemayer simples e estocasticos;

estruturar e programar um sistema de arte generativa;

utilizar diferentes média em sistemas generativos, incluindo performance.

Bibliografia

- Galanter, P. (2016). Generative art theory. A Companion to Digital Art, Paul, C (Ed.). John Wiley &
Sons, Inc., 146-180.

Gross, B., Bohnacker, H., Laub, J., & Lazzeroni, C. (2018). Generative Design: Visualize, Program,
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Instalagdes Imersivas (VR + AR) (2 ECTS)

Este mddulo visa proporcionar aos estudantes um espaco de reflexdo, exploragdo e criagdo de
diferentes formas de imersividade sensorial e seu uso em instalagGes artisticas através da exploragao
de ambientes 3D, bem como métodos, tecnologias, ferramentas e standards de realidade virtual e
aumentada. Em particular, exploramos a nogdo emergente de desenho e pintura imersivas e de
modelos imersivos hibridos, bem como a sua relagdo com os panoramas de Realidade Virtual, a
fotografia e cinema “a 360 graus”, as apresentagdes fulldome, a AR movel, e outras formas de
visualizagdo imersiva. Ao longo do nosso trabalho usamos as anamorfoses como fio condutor,
mostrando que os novos ambientes imersivos sdo a continuagao tecnoldgica de uma longa tradigdo
artistica que inclui as caixas de perspetiva, os panoramas cilindricos/méveis do século XIX, bem como
as perspectivas forgadas utilizadas na arquitetura e nas artes cénicas para simular ambientes virtuais.

Bibliografia
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protractor. Journal of Science and Technology of the Arts, 10(1), 2-15.
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A. Roeksabutr, M. Liao, & X. Tang (Eds.), Advances in Multimedia Information Processing—PCM
2009. Springer, 1112-1118). https://doi.org/10.1007/978-3-642-10467-1_109
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Sensores e Atuadores (2 ECTS)

Visa-se dotar os estudantes de conhecimentos sobre a identificacdo e utilizagdo de sensores e
atuadores. A pratica ird incidir sobre a utilizagdo de Arduino em conjunto como Processing. Ndo sdo
necessarios conhecimentos de electrdnica prévios, mas é importante alguma pratica de programagao.
Quem ndo tiver pratica de programacao, pode utilizar o cddigo fornecido sem alteragdes. Pretende-se
que, no final desta Unidade Curricular, o estudante tenha adquirido as seguintes competéncias:



Reconhecer a importancia dos sensores e actuadores no desenho e implementagdo de sistemas e
aplicagdes interativas, incluindo a sua utilizagdo nas instalagdes artisticas mais emblemiticas;
Identificar, analisar, categorizar e avaliar a tecnologia e sistemas (de sensores e actuadores)
disponivel a luz da sua aplicagdo na implementagdo de instalagGes artisticas interativas;

Desenhar e programar instalagGes artisticas interativas de pequena complexidade, que explorem
a tecnologia e sistemas de sensores e actuadores.

Conteudos:

- Fundamentos de sensores e atuadores

Introdugdo a plataforma Arduino

Aprofundamento e utilizagdo do Arduino e Processing

Bibliografia

Coelho, José (2014). Fichas de sensores e actuadores, utilizando Arduino e Processing. Lisboa : Ed.
Autor. http://hdl.handle.net/10400.2/3461
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Som e Musica Digitais (2 ECTS)

O modulo Tépicos de Som e Musica Digitais tem por finalidade principal proporcionar aos alunos os
conhecimentos fundamentais sobre os principios, conceitos e técnicas relacionadas com e som e
musicas digital com foco em contextos de criagdo artistica. Na abordagem dos conteldos sera
privilegiada um caracter tedrico-pratico com objectivo para desenvolver a compreensao do estado da
arte e o seu contexto na histdria da musica, tal como desenvolver capacidades para o uso de
ferramentas onde a criagdo musical digital sera o centro.
Principais contetudos:
MuUsica electroacustica: Origens, problemas e criagdo:
o Pesquisa de bibliografia, videos e documentagdo diversa sobre musica electroacustica.
o Discussdo de um artigo cientifico relevante ou uma obra musical ou corrente musical de
relevancia.
Audio digital - aspectos tedrico-praticos:
o ldentificagdo dos principais recursos de tratamento de som. Conceitos acerca de som
digital.
o Criagdo de uma pega musical digital usando o sequenciador Reaper. Esta sera
desenvolvida a partir um som disponibilizado pelo docente.
o Pesquisa de trabalhos artisticos inspiradores, comentado-os e partilhando-os.
Musica algoritmica
o Desenvolvimento de patches simples de programagdo musical.
o Apresentagdo de uma proposta de performance ou instalagdo com base no processo de
criagdo algoritmica com descrigdo dos processos estéticos e técnicos.
o Pesquisa e critica de trabalhos artisticos inspiradores.

Bibliografia
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28, 2017, Revised Selected Papers (Vol. 11265). Springer.
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Videoarte (2 ECTS)

No presente modulo pretende-se uma abordagem reflexiva e conceptual ao video, enquanto pratica
artistica e tecnoldgica.

Procura-se abordar a planificagdo criativa de projetos artisticos de e com video, explorando e
identificando abordagens de sustentagdo as ideias e premissas criativas. Uma conjugac¢do de procura
cogitativa sobre o espago da realizagdo de obras em videoarte, video instalagdo, video performance e
video interativo.

Pretende-se concretizar uma abordagem histdrica a tecnologia videografica no espaco das artes
visuais, seus reflexos no pensamento e na obra de artistas que encontraram nas imagens em
movimento um campo consolidado da sua expressdo criativa e interventiva. Serdo estimulados
pressupostos investigativos e de referenciais histéricos conceituais, poéticos e técnicos da prética e
da reflexdo sobre as artes do video.

O modulo estimulard abordagens de produgdo com vista a concretizagdo processual de videoarte,
entre paisagens da poética, da abstragdo, da interagdo e da transformagdo de outras praticas em
contextos singulares de arte.

Conteudos:

-  Contextualizagdo historica;

Género e subgéneros;

Morfologia e sintaxe audiovisual;

Tecnologias e técnicas do video;

Praticas, poéticas e processos criativos.

Bibliografia
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Visdo por Computador (2 ECTS)

Este moddulo curricular tem por finalidade proporcionar aos estudantes um espago de
experimentagdo tecnoldgica, criacdo e reflexdo em média-arte digital / arte computacional, através
da exploragdo de tecnologia, ferramentas e praticas fundamentais de visdo por computador. No final
deste médulo curricular o estudante deverd estar capaz de:

Conhecer e explicar a importancia da visdao por computador em sistemas e aplicagGes interativas
(de carater educativo e de entretenimento);

Identificar, analisar, categorizar e avaliar genericamente técnicas, tecnologia e ferramentas
representativas da visdo por computador especialmente vocacionadas para criagdo em média-
arte digital / arte computacional;

Experimentar com tecnologia representativa da visdo por computador no processo de criagdo em
média-arte digital / arte computacional, incluindo captura e processamento de imagem,
reconhecimento de objetos e faces, entre outros.

Conteudos:

Introdugdo a visdo por computador

Conceitos basicos sobre sistemas de hardware para aquisicdo e tratamento de imagem
Fundamentos da imagem digital: caracterizagdo e operagdes

Melhoria de imagem

Andlise de imagem, segmentacgdo e reconhecimento

Experimentacdo criativa com tecnologia e ferramentas de visdo por computador.

Bibliografia
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