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Resultados da aprendizagem e competéncias

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

1. Compreender a ficgéo histérica, a fantasia e a ficgéo cientifica enquanto géneros tranversais a varios meios;

2. Fazer a sua contextualizacéo histérica, social e cultural;

3. Desenvolver capacidades de leitura e analise de obras literarias, filmicas e de jogos digitais destes géneros;

4. Adquirir capacidades criativas para estruturar uma histéria / ideia com recurso aos elementos carateristicos destes géneros.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Conhecer a linguagem audiovisual basica

Conteldo da unidade curricular

O estudo e analise dos diferentes géneros de ficcdo enquanto matriz ficcional dos jogos digitais, possibilita a distingdo e compreenséo das suas principais
caracteristicas, assim como do seu contexto e evolug&o histérica. Ao mesmo tempo, o estudo dos processos e metodologias de adaptagéo nos mais variados
suportes narrativos, permite evidenciar potenciais dificuldades na sua aplicabilidade nomeadamente ao nivel de uma estrutura lidica interativa.

Contetdo da unidade curricular (versédo detalhada)

1. Ficgdo de Género e Jogos Digitais
- Relagdes entre ficcdo de genero e jogos digitais
- Introdugéo a histéria da ficcdo de género
2. A aventura e o aventureiro da ficcdo de género como matriz da estrutura narrativa ludica
3. Intertextualidade e adaptagao
- Principios, métodos e problemas
- Estudos de caso: o mesmo universo ficcional em livros, filmes e jogos
4. Ficcao histérica
- Histéria, marcas e exemplos
- Subgéneros: Historia alternativa; viagens no tempo
- Estudos de caso
5. Fantasia
- Histdria, marcas e exemplos
- Subgéneros: High Fantasy, Sword-and-Sorcery, Dark Fantasy, Horror
- Estudos de Caso
6. Ficcdo Cientifica
- Histéria, marcas e exemplos
- Subgéneros: Hard Science Fiction, Cyberpunk, Space Opera
- Estudos de Caso
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Métodos de ensino e de aprendizagem

a) Método expositivo, visionamento de material audiovisual;

b) Método interrogativo, de forma a que os alunos desenvolvam a capacidade critica;

c) Método ativo, através do desenvolvimento de trabalhos em dindmica de grupos e individual incentivando o ensino ativo, e permitindo a construgdo do
conhecimento de maneira coletiva, por meio de discussdes tematicas.

Alternativas de avaliagdo

1. Avaliagdo Continua (estudantes em mobilidade) - (Ordinario, Trabalhador) (Final)
- Trabalhos Praticos - 20% (nota minima 7/20 Anélise de um subgénero de ficcéo - filme e jogo)
- Projetos - 40% (nota minima 7/20 Evento histérico para um jogo analdgico- 20%; Narrativa jogo digital -20%)
- Estudo de Casos - 20% (nota minima 7/20 Anélise, apresentagéo e discussdo de um artigo tematico)
- Temas de Desenvolvimento - 20% (Semana Interdisciplinar -10% ; Projeto Integrado - 10%)
2. Avaliacdo Final (estudantes em mobilidade) - (Ordinario, Trabalhador) (Recurso, Especial)
- Exame Final Escrito - 20% (nota minima 7/20 Teste final)
- Trabalhos Praticos - 20% (nota minima 7/20 Nova analise de um subgénero de ficgao (filme e jogo))
- Projetos - 40% (nota minima 7/20 Evento histérico para um jogo analdgico (20%) ; Narrativa jogo digital (20%))
- Temas de Desenvolvimento - 20% (Semana Interdisciplinar (10%); Projeto Integrado (10%))

Lingua em que € ministrada
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