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Docente Responsavel
Henrique Carlos dos Santos Mora
Professor Adjunto

Dacente e horas de contacto
Amaury Alexandre Seco de Seixas Pereira
Assistente Convidado, TP: 30;

Ohjetivos de Aprendizagem

Esta unidade curricular capacita os alunos para reconhecerem as formas de evolucgo, utilizagdo e desenho
dos Jogos Digitais. Pretende-se também detalhar os papéis dos programadores, designers, artistas e
escritores, bem como fornecer uma visdo geral dos varios desenvolvimentos de software e hardware para a
industria de jogos. Os alunos adquirirdo uma visdo global e histérica do campo do entretenimento interative
as suas origens e evolugdo. Pretende-se gue os alunos desenvolvam capacidade critica dos diferentes
contextos em os Jogos Digitais s3o desenhados e jogados; compreendam o papel do contexto de um Jogo
Digital na definigdo da sua identidade, piblico alvo e objetivo; desenvolvam competéncias e capacidade para
analisar os varios géneros de Jogos Digitais e a sua jogabilidade.

Contetidos Programaticos

1. Estudo e Taxonomia dos Jogos Digitais.
2. Histéria da criatividade.

3. Concegdo e realizagdo de jogos

4, O contexto dos jogos Digitais.

Conteddos Programaticos (detalhado)

1. Estudo & Taxonomia dos Jogos Digitais.
1.1 Jogos Sérios vs, logos Lidicos
1.2 Perceber o que significa “Jogar” e sua definigdo
1.3 Géneros de logos: Agdo; FPS; Aventura; RPG; MMORPG; LARP Simulation; Strategy; RTS;
desporto; etc.
1.4)ogos Artisticos
1.5 Mundos Virtuais (ex: second life)
1.6 Jogos para o Bem Estar
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2. Histéria da criatividade.
2.1 Historia da criatividade na arte, cinema e televisio.
2.2 Introdugdo a analise do processo criativa em um jogo de video

3. Concegdo e realizagdo de jogos
3.1 Jogos Digitais Independentes
3.2 Nova cinematografias
3.3 Publicidade e marketing no jogo
3.4 Organizacdo da Produgio
3.5 A componentes técnica e gréfica
3.6 O Storyboard. Trailer e cutscenes
3.7 Apresentagdo do produto

4. O contexto dos jogos Digitais.
4.1 Novas maneiras de jogar
4.2 Histdria de jogos de RPG
4.3 Historia de Aventuras Graficas
4.4 Outras formas de criatividade
4.5 Japdo e Anime

Metodologias de avaliacdo

Aval. Continua
-Trabalhos de pesquisa

Aval. Final:

-Nota Aval, Cont, (30%)

~Trahalho Final (70%).

Nota min. do Trabalho de pesquisa: 7 val.;
Nota min. do projeto: 10 val.;

Software utilizado em aula

N&o aplicével

Estagio

N&o aplicével

Bibliografia recomendada

- Williams A., History of Digital Games: Developments in Art, Design and Interaction, Focal Pr, 2017
- Arieti S., Creativity: The Magic Synthesis, Basic Books, 1981
- Caillois R., Man, Play and Games, University of Illinois Press, 2001

- Huizinga, 1., Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture, Beacon Press, 3rd edition 1994
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Coeréncia dos contetidos programaticos com os objetivos
Sdo abordadas inicialmente os conceitos e as ferramentas para pesquisar, analisar sobre video jogos.

Utiliza-se de seguida uma abordagem documental a produgdo deste media e da interagdo humana que
existe entre os “developers” e os jogadores.

Metodologias de ensino

Aulas tedrico-préticas expositivas onde se descrevem os passos da evolucio e da histéria dos video jogos.
Aulas praticas de discussdo de casos praticos e aplicagdo dos conceitos a cendrios de utilizagdo real na
inddstria de video jogos atuais.

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

Os conceitos tedricos sdo lecionados com recurso a exemplos simples e ilustratives. Na componente prética
sao criados debates construtivos com apoio dos documentos e das pesquisas feitas pelos alunos, que
permite uma consolidagdo profunda dos conceitos.

Lingua de ensino

-Portugués

Pré requisitos

Nao aplicdvel

Programas Opcionais recomendados

N&o aplicvel
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