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Editorial

Disponibilizamos neste volume os melhores artigos apresentados na nona edicdo da conferéncia anual
Videojogos, a Videojogos 2016 - Conferéncia de Ciéncias e Artes dos Videojogos. A Videojogos 2016 foi
organizada pela Universidade da Beira Interior e, como tem sido habitual desde 2009, em colaboracdo com a
Sociedade Portuguesa de Ciéncias dos Videojogos. Decorreu nos dias 24 e 25 de Novembro na Covilha. A
conferéncia foi co-localizada com o Encontro Portugués de Computagio Grafica e Interagdo (EPCGI’2016).

A conferéncia seguiu a tradicdo de divulgar e estimular o trabalho de investigacdo e desenvolvimento de
videojogos no espago lus6fono. O evento manteve a sua esséncia multidisciplinar com a apresentacdo de
trabalhos cobrindo um vasto leque de temas que foram desde a situagdo do setor de criacdo de videojogos em
Portugal até a escolha e composi¢do musical para videojogos, passando por motores de jogo e técnicas de
Inteligéncia Artificial.

No total, foram submetidas a conferéncia 22 artigos e 4 demos, tendo sido selecionados 6 Full Papers, 7 Work
in Progress e 3 Demos para apresentacdo na conferéncia e nas suas atas. A conferéncia contou com 25
participantes inscritos dos quais 11 estudantes. Foi infelizmente afectada pela situacéo politica no Brasil, que
impediu que uma série de colegas Brasileiros pudessem tomar parte.

Deste volume constam versdes estendidas dos cinco melhores artigos apresentados na conferéncia. Comeca
com um artigo sobre o primeiro estudo global de caracterizagcdo do setor de desenvolvimento de videojogos
em Portugal. Segue-se um interessante artigo que combina pensamento especulativo, design e teoria de jogos
com experiéncias de uso de tecnologias de realidade virtual. O terceiro e quinto artigos estendem o estado da
arte em Inteligéncia Artificial aplicada num caso a criacdo de um jogador artificial para um jogo de bilhar, e
noutro a geragdo automatica de missdes para jogos de personagens. O quarto artigo apresentado neste volume
foca-se na forma como a musica é sistematizada e inserida em categorias definidas de acordo com os diversos
ambientes propostos num jogo de personagens muito conhecido. O conjunto deste cinco artigos é uma
pequena amostra do muito que de bom esté a ser produzido em Portugal a nivel de trabalho de investigagdo na
area de videojogos, abordando o tema de variadas perspetivas.

Gostariamos de agradecer aos autores, aos membros da Comissdo Cientifica, aos membros da Comissao
Organizadora, aos Patrocinadores e a Universidade da Beira Interior pelas instalacbes e suporte que
permitiram a realizacdo deste evento. Um agradecimento especial & Sociedade Portuguesa de Ciéncias dos
Videojogos, cuja dedicagdo e esfor¢o tem permitido a realizacdo da Videojogos ao longo dos anos, e a
Universidade Aberta, que nos abriu as paginas da sua Revista de Ciéncias de Comunicacdo para este nimero
especial.

Covilha e Lisboa, Junho de 2017
Os Editores

Pedro A. Santos
Frutuoso Silva
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