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TeSP - Artes para Jogos Digitais
Técnico Superior Profissional
Plano: Aviso de Registo n2 R/Cr 56/2017 de 13-07-2017

Ficha da Unidade Curricular: Histéria, Cenarios e Personagens

ECTS: 5; Horas - Totais: 135.0, Contacto e Tipologia, TP:15.0; PL:45.0;
AnoiSemestre: 1|52; Ramo: Tranco comum;

Tipo: QObrigatoria; Interacdo: Presencial; Cadigo: 63918

Area de educacdo e formacio: Audio-visuais e producio dos media

Docente Responsavel
Henrigue Carlos dos Santos Maora
Professer Adjunto

Docente e horas de contacto
Gabriel Santos Carvalhal Evangelista
Assistente Convidado, TP: 15; PL: 45;

Objetivos de Aprendizagem

Gerais:

C1. Saber criar arte conceptual e arte in-game para Jogos 2D, utilizando o desenho e software de pintura e
desenho digital.

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

C2. Conhecer as bases do desenho e da ilustracio.

C3. Saber utilizar software de pintura digital.

C4. Utilizar o esbogo como um meio de estudo de ideias.

C5. Criar uma imagem digital com base em conceitos ja definidos.

C6. Criar e definir uma linha grafica para um jogo.

C.7 Criar e definir conceitos para um jogo segundo uma metodologia de trabalho criativa.

Conteldos Programaticos
1. Concept Art

2. llustragao digital

3. Arte in Game

Conteldos Programaticos (detalhado)

1. Concept Art

» Character Design

» Criacdo de ambientes e cenarios

2. llustracdo digitat

« Ferramentas de ilustracdo digital: Adobe Photoshop.
* Composicdo.

3. Artein Game

* Criagao e preparacdo de personagens.

» Criacdo de sprites e spritesheets.

¢ Animacao de personagens em DragonBones.
* Criagdo de backgrounds:
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- Texturas e Tiles
- Desenho de niveis

Metodologias de avaliacdo
Avaliacao Periddica

* Enirega e defesa de Projeto 1
Fase 1{grupo} + Fase 2 {5% + 35%)
peso na avaliagdo: 40% - min. 8 val.

» Entrega e defesa de Projeto 2
Fase 1+ Fase 2 (25% + 35%)
peso na avaliagdo: 60% - min. 8 val.

* Nota final calculado por: Projeto 1 (40%) + Projeto 2 (60%) - (min 9.5v})

Regime de presencas: 75% (Caso ¢ aluno no compareca a 75% das aulas, sofrera uma penalizagdo de 20%
na avaliagdo final)

Restantes Epocas

» Entrega e defesa de Projeto 1
peso na avaliagdo: 40% - min. 8 val.

* Entrega e defesa de Projeto 2
peso na avaliagdo: 60% - min. 8 val.

* Nota final calculado por: Projeto 1 (40%) + Projeto 2 (60%) - {min 9.5v)
» Componenies podem ser aproveitadas enire epocas, mediante melhoria nos mesmos.

Software utilizado em aula
Adobe Photoshop
DragonBones

Estagio

Bibliografia recomendada

- Solarski, C. {2012}. Drawing Basics and Video Game Art: Classic to Cutting-Edge Art Techniques for Winning
video Game Design. . E.U.A.: Watson-Guptill

- Williams, R. (2012). The Animator’s Survival Kit: A Monual of Methods, Principles and Formulas for
Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators. New York: Faber & Faber

Coeréncia dos conteldos programaticos com os objetivos
1. Criacdo de conceitos (C1, €2, C4, C5, C6, C7)

2. llustragdo Digital (C1, C3, C7)

3. Arte in Game (C1, C2, C3, C5, C6, C7)

Metodologias de ensino

[ —



EP=Ensinc Presencial
EP.1.Tedrico-pratico: apresentagdo dos conceitos, utilizagio de software especifico, realizacio de trabalhos.

AA=Aprendizagem Auténoma
AA.1.Projeto: realizacdo de trabalhos de ilustragdo e arte conceptual.

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos
EP.1.Tedrico-pratico (C1 - C7)
AA_1.Projeto (C1-C7)

Lingua de ensino
Portugués

Pré requisitos
Nao tem. As matérias sdo introdutdrias aos temas abordados.

Programas Opcionais recomendados

Observacdes
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