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Ficha de Unidade Curricular

DESIGNACAO DA UNIDADE CURRICULAR:

Comunicacgédo no Setor do Gaming

DESIGNATION OF CURRICULAR UNIT:

Comunication in the Gaming Sector

SIGLA DA AREA CIENTIFICA EM QUE SE INSERE / SCIENTIFIC AREA ACRONYM

ERPCO

DURACAO / DURATION ( Anual, Semestral )

Semestral

HORAS DE TRABALHO / WORK HOURS (numero total de horas)

135

HORAS DE CONTACTO / CONTACT HOURS (discriminadas por tipo de metodologia adotado - T -

Teobrico; TP - Tedrico-pratico; PL - Pratico e laboratorial; S- Seminario; OT - orientagéo tutorial)

T:15; TP:30
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OBSERVACOES (assinalar sempre que a UC seja optativa)

Optativa

OBSERVATIONS

Elective

DOCENTE RESPONSAVEL E RESPETIVA CARGA LETIVA NA UNIDADE CURRICULAR (PREENCHER O
NOME COMPLETO):

Tatiana Nunes - Oh

RESPONSIBLE ACADEMIC STAFF MEMBER AND LECTURING LOAD IN THE CURRICULAR UNIT (FILL
IN THE FULLNAME):

Tatiana Nunes - Oh

OUTROS DOCENTES E RESPETIVAS CARGAS LETIVAS NA UNIDADE CURRICULAR (PREENCHER O
NOME COMPLETO):

Antonio Azevedo - 3h

OTHER ACADEMIC STAFF AND LECTURING LOAD IN THE CURRICULAR UNIT:

Antonio Azevedo - 3h
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OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM (CONHECIMENTOS, APTIDOES E COMPETENCIAS A DESENVOLVER
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PELOS ESTUDANTES):

1.

2.

3.

Compreender o impacto cultural e econémico do setor do Gaming
Identificar os principais assuntos e desafios da pratica da comunicacao no setor do gaming
Definir e implementar estratégias de comunicacéo especificamente para o setor do gaming

Definir e implementar taticas de gaming em estratégias de comunicac¢ao de diferentes setores de
atividade

LEARNING OUTCOMES OF THE CURRICULAR UNIT:

1.

2.

Understand the cultural and economic impact of the Gaming sector
Identify the main issues and challenges of communication practice in the gaming sector
Define and implement communication strategies specifically for the gaming sector

Define and implement gaming tactics in communication strategies for different sectors of activity

CONTEUDOS PROGRAMATICOS:

1.

2.

A evolucédo e a cultura do gaming

A profissionalizagdo da componente competitiva do gaming (desportos eletrénicos) e
respectivas oportunidades de comunicacao

Andlise e definicdo de estratégias de comunicacao por parte de marcas endémicas e nao
endémicas do setor do gaming

Compreensdao e definicéo de diferentes taticas de comunicacao no setor do gaming tendo em
conta as principais plataformas de comunicacao

O futuro do gaming e as novas tendéncias
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SYLLABUS:

1. The evolution and culture of gaming

2. The professionalization of the competitive component of gaming (esports) and its
communication opportunities

3. Analyzing and defining communication strategies for endemic and non-endemic brands in the
gaming sector

4. Understanding and defining different communication tactics in the gaming sector, taking into
account the main communication platforms

5. The future of gaming and new trends

DEMONSTRACAO DA COERENCIA DOS CONTEUDOS PROGRAMATICOS COM OS OBJETIVOS DA
UNIDADE CURRICULAR:

Nesta unidade curricular opcional pretende-se que os estudantes aprofundem os seus conhecimentos
e desenvolvam as suas competéncias relativamente a um setor / area que se tem vindo a tornar numa
tendéncia em Relag8es Publicas, o gaming. Por outro lado, tratando-se de uma unidade curricular de
3° ano procura-se realizar uma aproximacgéo dos estudantes ao mercado, levando-os a realizar uma
aplicacao pratica dos conceitos tedricos apreendidos. Neste sentido, os contelddos programaticos
exploram um conjunto de temas fundamentais sobre a referida éarea de estudo e promovem a criagao
de dinamicas praticas em sala que tém em vista recriar casos reais e estimular o pensamento critico
dos discentes.

DEMONSTRATION OF THE SYLLABUS COHERENCE WITH THE CURRICULAR UNIT'S OBJECTIVES:

The aim of this optional curricular unit is for students to deepen their knowledge and develop their
skills in relation to a sector / area that has become a trend in Public Relations: gaming. On the other
hand, as this is a 3rd year course, the aim is to bring students closer to the market, leading them to
apply the theoretical concepts they have learned in practice. In this sense, the syllabus explores a set
of fundamental themes in this area of study and promotes the creation of practical dynamics in the
classroom with a view to recreating real cases and stimulating students' critical thinking.
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METODOLOGIAS DE ENSINO (AVALIACAO INCLUIDA):

- Método expositivo
- Método ativo
- Apresentaccéao de casos praticos e exemplos de boas praticas

- Presenca de convidados

Avaliacdo continua
Avaliacéo individual - 40%

Avaliacédo de grupo ? 60%

Se o/a aluno/a tiver classificagao inferior a 8 em qualquer um dos momentos de avaliagcao é
automaticamente excluido/a da avaliacado continua
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TEACHING METHODOLOGIES (INCLUDING EVALUATION):

- Expository method
- Active method
- Presentation of case studies and examples of good practice

- Presence of guests

Continuous assessment
Individual assessment - 40%

Group assessment - 60%

If the student scores less than 8 in any of the assessment stages, he/she is automatically excluded
from the continuous assessment.

DEMONSTRACAO DA COERENCIA DAS METODOLOGIAS DE ENSINO COM OS OBJETIVOS DE

APRENDIZAGEM DA UNIDADE CURRICULAR:

Considerando que se trata de uma UC de 3° ano em que se pretende além de aprofundar os
conhecimentos e desenvolver competéncias na area da comunicacdo no setor do gaming, realizar uma
aproximacao ao mercado de trabalho, serd seguida uma conjugacédo do método expositivo com
recurso a casos praticos, participacdo de convidados e do método ativo.

O modelo de avaliacdo proposto permitird aos estudantes desenvolver o seu know-how tedrico sobre
area, bem como, recriar situagdes reais do dia-a-dia do contexto organizacional.
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DEMONSTRATION OF THE COHERENCE BETWEEN THE TEACHING METHODOLOGIES AND THE

LEARNING OUTCOMES:

Considering that this is a 3rd year course, which aims to deepen knowledge and develop skills in the
area of communication in the gaming sector, as well as bringing students closer to the job market, a
combination of the lecture method with case studies, guest participation and the active method will be
used. The proposed assessment model will allow students to develop their theoretical know-how in the
area, as well as to recreate real day-to-day situations in the organizational context.
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