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SRI_EXERCICIO 2
Culturtainment

Transmedia storytelling is the ideal aesthetic form for an era of collective intelligence.
Pierre Levy coined the term, collective intelligence, to refer to new social structures
that enable the production and circulation of knowledge within a networked society.
Henry Jenkins

Virtual heritage can become a space for tactics - for contextual, personal adaptation
of cultural heritage. Rather than the authority of the object, we can take pleasure in a
series of games and the paradox of choices — where not just objects or monuments,
but interfaced being and space itself are there to be interpreted. Bernadette Flynn in
“The Morphology of Space in Cultural Heritage”

INTRODUCAO

Num exercicio de analise critica o aluno devera desenvolver um ensaio textual sobre um jogo digital
desenvolvido sob a perspectiva do “culturtainment”, isto é, um jogo digital com contetdo cultural e
cientifico validado, oferecendo uma experiéncia de jogo rica e contextualizada que, embora podendo
integrar uma aprendizagem informal, tem como objectivo principal proporcionar uma experiencia
lddica.

OBJECTIVO

Promover uma critica do medium sustentada na de um modelo de anélise proprios . Enquadrar de uma
forma critica a apropriacao do jogo digital como meio de comunicacao para a representacdo/simulacao
de narrativas ou paradigmas culturais.
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DESENVOLVIMENTO

Ensaio textual sobre jogos digitais cujo gameplay se estrutura na exploracdo de conteldos do
patrimonio cultural. Entenda-se conteldo cultural como o conteldo que é adquirido, registado,
processado e disseminado em instituicoes culturais como museus, bibliotecas, arquivos e instituicdes
afins.

Como conjunto de caracteristicas que separam estes jogos digitais de outros afins encontram-se:
Cenario- representacao valida da realidade. locais, objectos, interaccdes.

Objectivos - uso do conteldo cultural como focus estrutural do gameplay

Validacao cientifica - participacdo activa de especialistas culturais

Numa primeira parte do ensaio, o aluno deve aplicar o método de analise de jogos digitais proposto por
Lars Konzac' por forma a descrever e analisar o titulo seleccionado nas suas diferentes camadas:
hardware, codigo, funcionalidade, gameplay, significado, referencialidade e sécio-cultural.

Numa segunda parte do ensaio 0 aluno deve analisar de forma critica como os conteddos e matérias do
Patrimonio Cultural sdo transpostos para o jogo digital na suas diferentes camadas, por forma a
avaliar as vantagens/desvantagens do jogo como medium para a representacdo e/ou simulacdo de uma
narrativa, sistema ou paradigma cultural.

Os alunos farao individualmente a analise a partir da seleccdo de um dos seguintes jogos. Cada jogo
pode ter um maximo de duas analises.

Versailles, intrigue at the Court of Louis XIV PC
Egypt 1156 B.C.: Tomb of the Pharaoh PC
China: Forbidden City PC
Paris 1313, Le Disparu de Notre-Dame MAC (0S 9)
Pompeii, the Legend of the Vesuvius PC
Louvre: the Last Curse PC
EGYPT II, the Heliopolis Prophecy PC
1759:From the Warpath to the Plains of Abraham 0-1
Armoured Warrior 0-1
Imperium Great Battles of Rome PC
Sombras de Guerra (ES) PC

A docente ira disponibilizar os jogos no seu suporte original, devendo cada aluno fazer uma coépia de do
mesmo (CD/DVD fornecidos).

CONDICIONANTES

O texto deve obedecer a seguinte estrutura: Introducao, Descricdo do jogo, Camadas: hardware, cddigo,
funcionalidade, gameplay, significado, referencialidade e sécio-cultural

O ensaio escrito deve conter entre 10.000 e 15.000 palavras / 10-15 péaginas., sendo entregue em
formato impresso (A4; Din-Ligth, 9 pt; entrelinha. 11pt] e eléctronico (pdf).

CALENDARIO/ AVALIACAO

16/05/2008. Apresentacao do exercicio. Seleccao dos titulos
12/06/2008. Entrega do texto em formato escrito e digital.
19/06/2008. Apresentacao oral da analise.

No inicio da aula de apresentacdo serdo reservados 45 minutos [sala labmac] para fazer-se o
exploracao dos jogos e preparar as copias dos mesmos.

CRITERIOS DE AVALIACAO

Originalidade e rigor na anélise do tema/projecto (7 valores).

Nivel de experimentacdo do jogo digital (3 valores).

Utilizacdo dos conceitos expostos na disciplina e interpretacdo correcta das matérias abordadas (5
valores).

Seleccado e utilizacdo adequada dos tipos de informacdo para apresentacdo oral (texto, imagem, som,
video) (3 valores)

Estilo de escrita (o texto contém erros ortograficos (1 valor) erros gramaticais e de sintaxe (1 valor]

! Konzac, Lars (2002),. Computer Game Criticism:A Method for computer game analysis.
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O exercicio terd uma penalizacao de 10% pela falta a entrega no prazo estipulado, acrescida em 10%
por cada semana de atraso.
0 exercicio tera uma ponderacao de 25% na avaliacao final.
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JOGOS

1759:From the Warpath to the Plains of Abraham
http://1759.ccbn-nbc.gc.ca/index_en.html

Armoured Warrior
http://www.civilization.ca/cwm/armwar/enhance/home_frame_e.html
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