
Formação	Avançada	em	Tecnologia	e	Arte	Computacional	

No	âmbito	desta	UC	 será	 solicitado	aos	estudantes	o	desenvolvimento	de	um	Estudo	de	Estado	da	
Arte	e	Revisão	de	 Literatura	detalhado,	 incidindo	 sobre	os	módulos	usados/a	usar	para	 construir	 o	
projeto	 de	 média-arte	 digital	 e	 a	 proposta	 de	 tese.	 A	 realização	 deste	 trabalho	 e	 respetivo	
acompanhamento	ocupará	os	dois	semestres	do	ano	letivo,	sendo-lhe	atribuídos	10	ECTS.	

Esta	UC	desdobrar-se-á	em	três	módulos	obrigatórios:	
Estudo	de	Estado	da	Arte	(10	ECTS)	
Arte,	Ciência	e	Tecnologia	(5	ECTS)	
Média	e	Arte	Digital	(5	ECTS)	

e	nos	seguintes	módulos	opcionais:	
Arte	Generativa	(2	ECTS)	
Instalações	Imersivas	(VR	+	AR)	*	(2	ECTS)	
Sensores	e	Atuadores	(2	ECTS)	
Som	e	Música	Digitais	*	(2	ECTS)	
Videoarte	*	(2	ECTS)	
Visão	por	Computador	(2	ECTS)	

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

Cada	 módulo	 proporcionará	 a	 realização	 de	 seminários	 temáticos	 proporcionados	 por	 docentes,	
criadores	 e	 artistas	 do	 doutoramento,	 mas	 também	 por	 artistas-investigadores	 convidados	 de	
projeção	internacional.	Cada	módulo	tem	como	objetivo	expor	os	estudantes	a	temáticas	específicas	
e	 relevantes,	 para	 que	 estes	 assimilem	 aspetos	 teóricos	 (sobretudo	 no	 ramo	 CCA)	 e	 técnicos	
(sobretudo	no	ramo	CTA)	da	investigação	em	arte	e	tecnologia	baseada	na	prática	artística.	
	

Módulos	opcionais	
	

Arte	Generativa	(2	ECTS)	
	

Este	módulo	centra-se	no	estudo	da	arte	generativa	enquanto	subgrupo	da	família	mais	alargada	da	
"arte	algorítmica",	que	compreende	toda	a	arte	que	pode	ser	gerada	de	acordo	com	um	conjunto	de	
regras.	Será	feito	um	enquadramento	histórico	da	área,	desde	a	tesselação,	op-art	até	aos	L-Systems,	
glitch-art,	 a-life	 e	 sistemas	 evolutivos.	 Abordar-se-ão	 as	 aplicações	 da	 arte	 generativa	 à	 literatura,	
música,	artes	visuais,	culminando	na	apresentação	do	Teatro	Generativo	da	Totalidade,	suportado	no	
conceito	de	Sistema	Complexo.	Serão	usadas	as	linguagens	de	programação	Processing	e	P5.js.	
Os	participantes	neste	módulo	irão:	
¯ compreender	o	conceito	alargado	de	arte	generativa;	
¯ conhecer	os	fundamentos	históricos,	estéticos	e	tecnológicos	da	arte	generativa;	
¯ familiarizar-se	com	diferentes	tipos	de	arte	generativa	em	artes	visuais,	literatura	e	música;	
¯ identificar	diferentes	sistemas	de	arte	generativa:	ordenados,	caóticos	e	complexos;	
¯ criar	e	parametrizar	sistemas	de	Lindemayer	simples	e	estocásticos;	
¯ 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,	

and	Create	with	JavaScript	in	p5.	js.	Chronicle	Books.	



¯ Hoff,	 Anders	 (2016).	 On	 Generative	 Algorithms.	 Inconvergent.	
https://inconvergent.net/generative/	

¯ Pearson,	M.	(2011).	Generative	Art:	A	Practical	Guide	Using	Processing.	Manning	Publications	Co..	
disponível	em	https://livebook.manning.com/book/generative-art/table-of-contents/	

¯ Shiffman,	 D.	 (2012).	 The	 Nature	 of	 Code:	 Simulating	 Natural	 Systems	 with	 Processing.	 ISBN-
13:	978-0985930806	

¯ Veiga,	P.	A.	(2017).	Generative	theatre	of	totality.	Journal	of	Science	and	Technology	of	the	Arts,	
9(3),	33-43.	DOI	10.7559/citarj.v9i3.422	

¯ www.processing.org	
¯ www.p5js.org	
	

Instalações	Imersivas	(VR	+	AR)	(2	ECTS)	

Este	 módulo	 visa	 proporcionar	 aos	 estudantes	 um	 espaço	 de	 reflexão,	 exploração	 e	 criação	 de	
diferentes	formas	de	imersividade	sensorial	e	seu	uso	em	instalações	artísticas	através	da	exploração	
de	 ambientes	 3D,	 bem	 como	métodos,	 tecnologias,	 ferramentas	 e	 standards	 de	 realidade	 virtual	 e	
aumentada.	 Em	 particular,	 exploramos	 a	 noção	 emergente	 de	 desenho	 e	 pintura	 imersivas	 e	 de	
modelos	 imersivos	 híbridos,	 bem	 como	 a	 sua	 relação	 com	 os	 panoramas	 de	 Realidade	 Virtual,	 a	
fotografia	 e	 cinema	 “a	 360	 graus”,	 as	 apresentações	 fulldome,	 a	 AR	 móvel,	 e	 outras	 formas	 de	
visualização	 imersiva.	 Ao	 longo	 do	 nosso	 trabalho	 usamos	 as	 anamorfoses	 como	 fio	 condutor,	
mostrando	que	os	novos	ambientes	 imersivos	são	a	continuação	tecnológica	de	uma	longa	tradição	
artística	que	inclui	as	caixas	de	perspetiva,	os	panoramas	cilíndricos/móveis	do	século	XIX,	bem	como	
as	perspectivas	forçadas	utilizadas	na	arquitetura	e	nas	artes	cénicas	para	simular	ambientes	virtuais.		
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Sensores	e	Atuadores	(2	ECTS)	

	
Visa-se	 dotar	 os	 estudantes	 de	 conhecimentos	 sobre	 a	 identificação	 e	 utilização	 de	 sensores	 e	
atuadores.	A	prática	irá	incidir	sobre	a	utilização	de	Arduino	em	conjunto	como	Processing.	Não	são	
necessários	conhecimentos	de	electrónica	prévios,	mas	é	importante	alguma	prática	de	programação.	
Quem	não	tiver	prática	de	programação,	pode	utilizar	o	código	fornecido	sem	alterações.	Pretende-se	
que,	no	final	desta	Unidade	Curricular,	o	estudante	tenha	adquirido	as	seguintes	competências:	



¯ Reconhecer	a	importância	dos	sensores	e	actuadores	no	desenho	e	implementação	de	sistemas	e	
aplicações	interativas,	incluindo	a	sua	utilização	nas	instalações	artísticas	mais	emblemáticas;	

¯ Identificar,	 analisar,	 categorizar	 e	 avaliar	 a	 tecnologia	 e	 sistemas	 (de	 sensores	 e	 actuadores)	
disponível	à	luz	da	sua	aplicação	na	implementação	de	instalações	artísticas	interativas;	

¯ Desenhar	e	programar	instalações	artísticas	interativas	de	pequena	complexidade,	que	explorem	
a	tecnologia	e	sistemas	de	sensores	e	actuadores.	

Conteúdos:	
¯ Fundamentos	de	sensores	e	atuadores	
¯ Introdução	à	plataforma	Arduino	
¯ Aprofundamento	e	utilização	do	Arduino	e	Processing	
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Som	e	Música	Digitais	(2	ECTS)	
	

O	módulo	Tópicos	de	Som	e	Música	Digitais	tem	por	finalidade	principal	proporcionar	aos	alunos	os	
conhecimentos	 fundamentais	 sobre	 os	 princípios,	 conceitos	 e	 técnicas	 relacionadas	 com	 e	 som	 e	
músicas	 digital	 com	 foco	 em	 contextos	 de	 criação	 artística.	 Na	 abordagem	 dos	 conteúdos	 será	
privilegiada	um	carácter	teórico-prático	com	objectivo	para	desenvolver	a	compreensão	do	estado	da	
arte	 e	 o	 seu	 contexto	 na	 história	 da	 música,	 tal	 como	 desenvolver	 capacidades	 para	 o	 uso	 de	
ferramentas	onde	a	criação	musical	digital	será	o	centro.	
Principais	conteúdos:	
¯ Música	electroacústica:	Origens,	problemas	e	criação:	

o Pesquisa	de	bibliografia,	vídeos	e	documentação	diversa	sobre	música	electroacústica.	
o Discussão	de	um	artigo	científico	relevante	ou	uma	obra	musical	ou	corrente	musical	de	

relevância.	
¯ Áudio	digital	-	aspectos	teórico-práticos:	

o Identificação	 dos	 principais	 recursos	 de	 tratamento	 de	 som.	 Conceitos	 acerca	 de	 som	
digital.	

o Criação	 de	 uma	 peça	 musical	 digital	 usando	 o	 sequenciador	 Reaper.	 Esta	 será	
desenvolvida	a	partir	um	som	disponibilizado	pelo	docente.	

o Pesquisa	de	trabalhos	artísticos	inspiradores,	comentado-os	e	partilhando-os.	
¯ Música	algorítmica		

o Desenvolvimento	de	patches	simples	de	programação	musical.	
o Apresentação	de	uma	proposta	de	performance	ou	instalação	com	base	no	processo	de	

criação	algorítmica	com	descrição	dos	processos	estéticos	e	técnicos.	
o Pesquisa	e	crítica	de	trabalhos	artísticos	inspiradores.	
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Videoarte	(2	ECTS)	

	
No	presente	módulo	pretende-se	uma	abordagem	reflexiva	e	conceptual	ao	vídeo,	enquanto	prática	
artística	e	tecnológica.	
Procura-se	 abordar	 a	 planificação	 criativa	 de	 projetos	 artísticos	 de	 e	 com	 vídeo,	 explorando	 e	
identificando	abordagens	de	sustentação	às	ideias	e	premissas	criativas.	Uma	conjugação	de	procura	
cogitativa	sobre	o	espaço	da	realização	de	obras	em	videoarte,	vídeo	instalação,	vídeo	performance	e	
vídeo	interativo.	
Pretende-se	 concretizar	 uma	 abordagem	 histórica	 à	 tecnologia	 videográfica	 no	 espaço	 das	 artes	
visuais,	 seus	 reflexos	 no	 pensamento	 e	 na	 obra	 de	 artistas	 que	 encontraram	 nas	 imagens	 em	
movimento	 um	 campo	 consolidado	 da	 sua	 expressão	 criativa	 e	 interventiva.	 Serão	 estimulados	
pressupostos	 investigativos	e	de	 referenciais	históricos	conceituais,	poéticos	e	 técnicos	da	prática	e	
da	reflexão	sobre	as	artes	do	vídeo.	
O	módulo	 estimulará	 abordagens	 de	 produção	 com	 vista	 à	 concretização	 processual	 de	 videoarte,	
entre	 paisagens	 da	 poética,	 da	 abstração,	 da	 interação	 e	 da	 transformação	 de	 outras	 práticas	 em	
contextos	singulares	de	arte.	
Conteúdos:	
¯ Contextualização	histórica;	
¯ Género	e	subgéneros;	
¯ Morfologia	e	sintaxe	audiovisual;	
¯ Tecnologias	e	técnicas	do	vídeo;	
¯ Práticas,	poéticas	e	processos	criativos.	
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Visão	por	Computador	(2	ECTS)	
	

Este	 módulo	 curricular	 tem	 por	 finalidade	 proporcionar	 aos	 estudantes	 um	 espaço	 de	
experimentação	 tecnológica,	 criação	e	 reflexão	em	média-arte	digital	 /	arte	 computacional,	 através	
da	exploração	de	tecnologia,	ferramentas	e	práticas	fundamentais	de	visão	por	computador.	No	final	
deste	módulo	curricular	o	estudante	deverá	estar	capaz	de:	
¯ Conhecer	e	explicar	a	importância	da	visão	por	computador	em	sistemas	e	aplicações	interativas	

(de	caráter	educativo	e	de	entretenimento);	
¯ Identificar,	 analisar,	 categorizar	 e	 avaliar	 genericamente	 técnicas,	 tecnologia	 e	 ferramentas	

representativas	 da	 visão	 por	 computador	 especialmente	 vocacionadas	 para	 criação	 em	média-
arte	digital	/	arte	computacional;	

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

Conteúdos:	
¯ Introdução	à	visão	por	computador	
¯ Conceitos	básicos	sobre	sistemas	de	hardware	para	aquisição	e	tratamento	de	imagem	
¯ Fundamentos	da	imagem	digital:	caracterização	e	operações	
¯ Melhoria	de	imagem	
¯ Análise	de	imagem,	segmentação	e	reconhecimento	
¯ Experimentação	criativa	com	tecnologia	e	ferramentas	de	visão	por	computador.	
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