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Introducao dos conceitos de ldgica, automagao em ambientes e construcéo de portfélio.

OBJETIVOS

Permitir que os alunos desenvolvam o raciocinio légico por meio da programacéao, conhecer ideias
de automacgao dos ambientes proporcionados pelo arduino, Criar um portfélio para apresentar os
trabalhos realizados pelos alunos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

- Conceitos basicos de computagéao.

- Entendendo a programagéao de sistemas e a sua relagdo com a arte.

- Linguagens de programagéao: Processing e ambientes / linguagens de programagao FLOSS.
- Conceitos de Software Livre e sustentabilidade

- Desenvolvimento de protétipos computacionais: Condigao, repeticao,

entrada e saida de dados no ambiente processing

- Criagao de prototipos: Criagao de um protifélio e de um jogo como

parte da avaliagao do curso

Disponibilidade para atendimento semanal: Segundas-feiras das 14h as 17h.

Metodologia de Ensino

O curso sera dado em 07 encontros, sendo que cada encontro devera ter 2 horas de duragdo. A
atividade extra sala prevista para cada encontro devera durar 3 hora, completando assim as 36
horas do curso.

A cada encontro serao abordados um tema de discussdo, uma implementagdo no processing, um
artista digital, um evento relacionado ao tema e uma ferramenta computacional para o
desenvolvimento de aplicagdes no contexto da arte.

As implementagdes no processing serdo guiadas por um problema artistico / computacional a ser
desenvolvido por cada aluno utilizando a metodologia PBL (Problem Based Learning).

Os topicos de discusséo a serem cobertos nos encontros serao:

01 — Apresentagao do curso, ementa e avaliagdes

02 — Formas de Arte Digital

03 — Software Livre e plataformas

abertas 04 — Coletivos de arte digital

05 — Ciberativismo

06 —Arte e

Pandemia 07 —

Apresentacao final
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