
	  

	  

	  

	   	   	  
	  

	  
	  

	  
Actas	  da	  3ª	  Conferência	  de	  Ciências	  e	  Artes	  dos	  Videojogos	  
16	  e	  17	  de	  Setembro	  de	  2010,	  Porto	  Salvo,	  Portugal	  
	  
Editores	  
Rui	  Prada,	  Carlos	  Martinho	  e	  Pedro	  Santos	  
	  
ISBN:	  978-989-20-2190-4	  
	  
Edição	  Electrónica,	  216	  páginas	  
	  
Ano:	  2010	  
	  
	  
Presidência	  da	  conferência	  
	  
Carlos	  Martinho	  (IST	  e	  INESC-‐ID)	  
Pedro	  Santos	  (IST)	  
Filipe	  Pina	  (Seed	  Studios)	  
	  

Comissão	  organizadora	  
	  
Pedro	  Santos	  (IST)	  
Carlos	  Martinho	  (IST	  e	  INESC-‐ID)	  
Filipe	  Pina	  (Seed	  Studios)	  
Marco	  Vala	  (IST	  e	  INESC-‐ID)	  
Guilherme	  Raimundo	  (IST	  e	  INESC-‐ID)	  
Pedro	  Sequeira	  (IST	  e	  INESC-‐ID)	  
	  

	  
Comissão	  técnico/cientifica	  
	  
Rui	  Prada	  (IST	  e	  INESC-‐ID)	  
Adérito	  Marcos	  (Univ.	  Minho)	  
Ana	  Sofia	  Almeida	  (Tapestry)	  
Ana	  Torres	  (Univ.	  Aveiro)	  
Ana	  Veloso	  (Univ.	  Aveiro)	  
André	  Neves	  (UFPE,	  Brasil)	  
António	  Coelho	  (FEUP)	  
António	  Ramires	  (Univ.	  Minho)	  
Augusto	  Sousa	  (FEUP)	  
Beatriz	  Silva	  (FBA-‐	  UL)	  
Benjamim	  Fonseca	  (UTAD)	  
Danielle	  Rousy	  (UFPE,	  Brasil)	  
Diana	  Adamatti	  (FURG,	  Brasil)	  
Diogo	  Andrade	  (SpellCaster	  Studios)	  
Eduardo	  Côrte-‐Real	  (IADE)	  
Esteban	  Clua	  (ICUFF/UFF	  Media	  Lab,	  
Brasil)	  
Filipe	  Luz	  (ULHT	  /	  MovLab)	  
Filipe	  Penicheiro	  (Univ.	  Coimbra)	  
Gonçalo	  Lopes	  (YDreams)	  

Hélio	  Henriques	  (Grupo	  Impresa	  /	  
ULHT)	  
Ido	  Aharon	  Iurgel	  (Univ.	  Minho)	  
João	  Madeiras	  Pereira	  (IST-‐UTL)	  
Joaquim	  Ramos	  de	  Carvalho	  (Univ.	  
Coimbra)	  
José	  Azevedo	  (FLUP)	  
Leonel	  Morgado	  (UTAD)	  
Licínio	  Roque	  (Univ.	  Coimbra)	  
Luís	  Pereira	  (Univ.	  Minho)	  
Luís	  Filipe	  B.	  Teixeira	  (UNIDCOM	  -‐PT)	  
Luís	  Santos	  (Univ.	  Minho)	  
Lynn	  Alves	  (UNEB,	  Brasil)	  
Maria	  João	  Gomes	  (Univ.	  Minho)	  
Mário	  Vairinhos	  (Univ.	  Aveiro)	  
Mauro	  Figueiredo	  (Univ.	  Algarve)	  
Nelson	  Zagalo	  (Univ.	  Minho)	  
Nuno	  Castelhano	  (Univ.	  Coimbra)	  
Nuno	  Correia	  (FCT-‐UNL)	  
Nuno	  Rodrigues	  (IPCA)	  



	  

	  

	  

	   	   	  
	  

	  
	  

Óscar	  Mealha	  (Univ.	  Aveiro)	  
Patrícia	  Gouveia	  (ULHT)	  
Patrícia	  Tedesco	  (UFPE,	  Brasil)	  
Paulo	  Dias	  (Univ.	  Aveiro)	  
Paulo	  Quaresma	  (Univ.	  Évora)	  
Pedro	  Branco	  (Univ.	  Minho)	  

Rafael	  Bidarra	  (TUDelft,	  Holanda)	  
Roger	  Tavares	  (Senac,	  Brasil)	  
Teresa	  Romão	  (FCT-‐UNL)	  
Valter	  Alves	  (IPV)	  
Verónica	  Orvalho	  (FCUP)	  
	  

	  
	  
Apoios	  

	  	   	  	  	  	   	  

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  
	  
	  
Patrocínios	  
	  

	  	  	  	  	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  
	  
Parcerias	  académicas	  
	  

	  	  	   	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	   	  
	  
	  
Parcerias	  com	  indústria	  e	  media	  
	  

	   	   	   	  
	  
	  
	  
	  



	  

	  

	  

	   	   	  
	  

	  
	  

Nota	  dos	  Editores	  
	  
A	  conferência	  Videojogos	  2010	  –	  Conferência	  de	  Ciências	  e	  Artes	  dos	  Videojogos	  
–	   foi	   organizada	   este	   ano	   pelo	   Instituto	   Superior	   Técnico	   e	   pelo	   Instituto	   de	  
Engenharia	   de	   Sistemas	   e	   Computadores	   Investigação	   e	   Desenvolvimento,	  
Lisboa.	  Decorreu	  nos	  dias	  15,	  16	  e	  17	  de	  Setembro	  de	  2010	  no	  campus	  do	  IST-‐
Taguspark	   em	   Porto	   Salvo.	   Esta	   foi	   a	   3ª	   edição	   do	   evento,	   segunda	   em	  
colaboração	  com	  a	  Sociedade	  Portuguesa	  de	  Ciências	  dos	  Videojogos.	  
	  
A	   conferência	   seguiu	   a	   tradição	   de	   divulgar	   e	   estimular	   o	   trabalho	   de	  
investigação	   e	   desenvolvimento	   de	   videojogos	   no	   espaço	   lusófono.	   O	   evento	  
manteve	   a	   sua	   essência	   multidisciplinar	   e	   este	   ano	   deu	   particular	   ênfase	   à	  
demonstração	  de	  protótipos	   (exposta	  numa	  sessão	  de	  demos	  mais	  alongada)	  e	  
ao	   contacto	   com	   a	   indústria.	   Neste	   sentido,	   foi	   realizada	   uma	   sessão	   de	  
apresentações	  com	  a	  colaboração	  de	  oradores	  das	  empresas	  RTS,	  Miniclip.com,	  
Biodroid,	  PDM&FC	  e	  Electronic	  Arts	  -‐	  Espanha.	  Tivemos	  também	  a	  presença	  da	  
Microsoft	   numa	   sessão	   que	   permitiu	   à	   audiência	   experimentar	   o	   Kinect	   em	  
primeira	  mão,	  antes	  do	  seu	  lançamento	  oficial	  em	  Novembro.	  
	  
Este	  ano,	  contámos	  com	  a	  participação	  da	  Prof.	  Sara	  de	  Freitas,	  do	  Serious	  Game	  
Institute,	   como	   oradora	   convidada	   que	   discutiu	   as	   utilizações	   mais	   sérias	   dos	  
videojogos.	  Fica	  desde	  já	  o	  nosso	  agradecimento	  pela	  sua	  participação.	  
	  
Por	  outro	   lado,	  procurámos	  estender	   a	  oferta	  de	  workshops	  proporcionada	  no	  
dia	   15	  que	   antecedeu	   o	   evento	  principal.	   Este	   ano,	   realizaram-‐se	   3	  workshops	  
focados	   em	   tecnologias	   de	   desenvolvimento	   de	   jogos:	   Unity3D	   da	   Unity	  
Technologies,	   XNA	   para	   múltiplas	   plataformas	   da	   Microsoft	   e	   Unreal	  
Development	  Kit	  da	  Epic	  Games.	  
	  
A	   conferência	   foi	   direccionada	   a	   jovens	   investigadores,	   mestrandos	   e	  
doutorandos,	   docentes	   da	   academia,	   intervenientes	   da	   indústria	   e	   todos	   os	  
interessados	  no	  tema	  dos	  videojogos.	  Este	  ano,	  tivemos	  mais	  de	  80	  participantes	  
dos	  quais	  cerca	  de	  50%	  foram	  estudantes.	  
	  
Gostaríamos	   de	   agradecer	   a	   todos	   os	   que	   tornaram	   a	   realização	   deste	   evento	  
possível.	   Os	   nossos	   agradecimentos	   vão,	   em	   primeiro	   lugar,	   para	   todos	   os	  
voluntários	   que	   participaram	   na	   organização	   local	   e	   na	   revisão	   de	   artigos.	  
Agradecemos	  também	  os	  apoios	  importantes	  do	  Instituto	  Superior	  Técnico	  (IST),	  
Instituto	   de	   Engenharia	   de	   Sistemas	   e	   Computadores	   Investigação	   e	  
Desenvolvimento	   (INESC-‐ID),	   da	   Faculdade	   de	   Belas	   Artes	   de	   Universidade	   de	  
Lisboa	   (FBAUL),	   	   Sociedade	   Portuguesa	   de	   Ciências	   dos	   Videojogos	   (SPCV),	  
Electronic	   Arts	   (EA)	   e	   Grupo	   de	   Agentes	   Inteligentes	   e	   Personagens	   Sintéticos	  
(GAIPS)	   do	   INESC-‐ID	   assim	   como	   os	   patrocínios	   e	   apoios	   da	   Microsoft,	   da	  
Sociedade	   Taguspark,	   da	   Fundação	   para	   a	   Ciência	   e	   a	   Tecnologia	   (FCT)	   e	   da	  
Câmara	  Municipal	  de	  Oeiras	  (CMO).	  Realçamos	  em	  particular	  o	  jantar	  oferecido	  



	  

	  

	  

	   	   	  
	  

	  
	  

pela	   Câmara	  Municipal	   de	  Oeiras	   e	   a	   dinamização	   da	   demonstração	   do	  Kinect,	  
pela	  Microsoft,	  no	  contexto	  da	  Videojogos.	  
	  
Por	   último	   agradecemos	   a	   todos	   os	   parceiros	   –	   Simpósio	   Ibero-‐Americano	   de	  
Computação	  Gráfica	  (SIACG),	   	  Grupo	  Português	  de	  Computação	  Gráfica	  (GPCG),	  
XLParty,	  TAKEitGAME,	  GamingPT	  e	  Portugal	  Gaming	  –	  por	  ajudarem	  a	  divulgar	  o	  
evento	  e	  a	  todos	  os	  conferencistas	  pela	  sua	  participação,	  quer	  nas	  apresentações	  	  
que	   trouxeram	   quer	   nas	   discussões	   que	   promoveram	   nas	   várias	   sessões	   do	  
programa.	  
	  
Obrigado	   a	   todos	   por	   nos	   ajudar	   a	   fazer	   da	   Videojogos	   2010	   um	   encontro	   de	  
sucesso.	  	  
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