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Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

1. Adquirir conceitos fundamentais de histdria e teoria da arquitetura;

2. Adquirir competéncias de manipulacéo da modelagdo 3D em Blender para arquitetura;

3. Desenvolver competéncias criativas na execugdo de projetos de arquitetura para jogos digitais — Conceitos de Arte e 3D;
4. Desenvolver competéncias de andlise de mundos virtuais presentes em jogos digitais.

5. Trabalho em equipa e comunicacgéo

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Dominio dos principios béasicos e introdutérios ao Blender 3D

Conteudo da unidade curricular

Introdugéo a teoria e histéria da arquitetura: elementos fundamentais da arquitetura; breve revisdo dos estilos arquiteténicos; modelos de cidade e utopias urbanas.
Desenvolvimento especifico da modelacéo de arquitetura 3D e mundos em Blender.

Contetdo da unidade curricular (versédo detalhada)

1. Introduc&o a teoria e historia da arquitetura:
- Elementos fundamentais da arquitetura;
2. Breve revisdo dos estilos arquitetonicos:
- Reconhecer a arquitetura Egipcia;
- Reconhecer a arquitetura Grega;
- Reconhecer a arquitetura Romana;
- Reconhecer a arquitetura Medieval (Romanico e Goético);
- Reconhecer a arquitetura Renascentista;
- Reconhecer a arquitetura Barroca;
- Reconhecer a arquitetura Neoclassica e Romantica;
- Reconhecer a arquitetura Moderna;
- Reconhecer a arquitetura Pés-moderna;
- Alguns elementos da arquitetura nédo ocidental;

3. Formas urbanas (organica, classica, jardim, moderna);
4. Utopias urbanas;
5. Design de nivel;
6. Desenvolvimento especifico de modelagédo de arquitetura 3D e mundos em Blender;
- Concegao
- Modelagao;
- Materiais e iluminagao;
- Texturas.
Bibliografia recomendada
1. Felinto, D. & Pan, M. (2013). Game Development with Blender. Boston, MA: Cengage Learning. [ISBN: 1435456637]
2. Pardew, Les (2005) Beginning lllustration and Storyboarding for Games: Thomson Course Technology. [ISBN: 1592004954]
3. Roth, L. M. (2000). Entender la Arquitectura: Sus Elementos, Historia y Significado. Barcelona: Gustavo Gili. [[ISBN: 8425217008]
4. Borries, F. von, Walz, S. P., & Béttger, M. (2007). Space Time Play: Computer Games, Architecture and Urbanism: The Next Level. London: Springer Science &
Business Media. [ISBN: 9783764384142]
5. Totten C. W. (2019). Architectural Approach to Level Design. : Boca Raton, CRC Press. [ISBN: 9781351116282]

Métodos de ensino e de aprendizagem

- Método expositivo, com recurso a analise de exemplos variados. - Método interrogativo, por forma a desenvolver a capacidade critica. - Método ativo, em que 0s
discentes resolvem exercicios e realizam trabalhos.

Alternativas de avaliagdo

1. AVALIACAO DISTRIBUIDA - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Estudo de Casos - 8% (Trabalho individual: fichas técnicas reconhecimento de elementos de arquitetura em jogos digitais.)
- Temas de Desenvolvimento - 35% (Trabalho de grupo: analisar um jogo referenciando-o a um dos temas desenvolvidos nas aulas.)
- Trabalhos Praticos - 52% (Trabalho de grupo: proposta de trabalho e concecéo tridimensional de cenario criativo em Blender.)
- Projetos - 5% (Semana Interdisciplinar)
2. Alunos Erasmus - AVALIACAO DISTRIBUIDA - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Estudo de Casos - 8% (Trabalho individual: fichas técnicas reconhecimento de elementos de arquitetura em jogos digitais.)
- Temas de Desenvolvimento - 35% (Trabalho: analisar um jogo referenciando-o a um dos temas desenvolvidos nas aulas.)
- Trabalhos Praticos - 52% (Trabalho de grupo: proposta de trabalho e concecéo tridimensional de cenario criativo em Blender.)
- Trabalhos Praticos - 5% (Semana Interdisciplinar)
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