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Objetivos de Aprendizagem

1. Adquirir conhecimentos gerais sobre jogos digitais

2. Conhecer as etapas do desenvolvimento de um jogo digital, a finalidade e os intervenientes em
cada etapa e os principais documentos de suporte

3. Desenvolver um jogo digital

Conteldos Programéaticos

1. Adquirir conhecimentos gerais sobre jogos digitais e sua categorizacao

2. Conhecer as etapas do desenvolvimento de um jogo digital, a finalidade e os intervenientes em
cada etapa

3. Conhecer os principais documentos de suporte ao desenvolvimento de um jogo digital

4. Desenvolver um jogo digital

Conteudos Programaticos (detalhado)
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1. Adquirir conhecimentos gerais sobre jogos digitais e sua categorizacao

1.1. Definicdo

1.2. Categorizacéo e classificacédo

1.3. Plataformas

1.4. Grupos Alvo

2. Conhecer as etapas do desenvolvimento de um jogo digital, a finalidade e os intervenientes em
cada etapa

2.1. Etapas de desenvolvimento

2.2. Componente Artistica versus Componente Programagao

2.3. Perfis profissionais

2.4. Marketing

2.5. Monetizacéo

3. Conhecer os principais documentos de suporte ao desenvolvimento de um jogo digital
3.1. Sumério Executivo de um Jogo Digital

3.2. Plano de Negécios de um Jogo Digital

3.3. Game Design Document Template (serious game)

3.4. Game Design Document Template (action game)

4. Desenvolver um jogo digital

Metodologias de avaliagéo

Avaliacdo em época de frequéncia:

20% avaliacao do relatdrio relativo ao jogo a desenvolver.

50% avaliagdo do jogo desenvolvido.

10% realizag&o de uma apresentacao relativa ao trabalho desenvolvido com a duracdo de 15m.
20% cinemética de apresentagéo do jogo, percorrendo o(s) nivel(eis) criado(s) com uma dura¢éo
minima de 90 segundos e maxima de 240 segundos. A gravacao deve conter referéncias ao
nome do jogo, do curso e da ESTA/IPT. Esta componente é obrigatoria.

A classificacao final da UC resulta da média ponderada das classificacdes obtidas nas
componentes de avaliagdo definidas.

O aluno obtem aprovagédo a UC, estando dispensado de Exame, de acordo com o disposto no
Artigo 11°, do regulamento Académico do IPT.

Avaliacéo Final:

20% avaliacao do relatdrio relativo ao jogo a desenvolver.

50% avaliagdo do jogo desenvolvido.

10% realizag&o de uma apresentacao relativa ao trabalho desenvolvido com a duracdo de 15m.
20% cinemética de apresentagéo do jogo, percorrendo o(s) nivel(eis) criado(s) com uma dura¢éo
minima de 90 segundos e maxima de 240 segundos. A gravacao deve conter referéncias ao
nome do jogo, do curso e da ESTA/IPT. Esta componente é obrigatoria.

A classificacao final da UC resulta da média ponderada das classificacdes obtidas nas
componentes de avaliagdo definidas.

O aluno obtem aprovagédo a UC, de acordo com o disposto no Artigo 11°, do regulamento
Académico do IPT.

Software utilizado em aula
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Unreal Engine 4.24 ou superior

Estagio

Bibliografia recomendada

- Martinho, C. e Santos, P. e Prada, R. (2014). Design e Desenvolvimento de Jogos.. FCA -
Editora de Informatica. Lisboa
- Nystrom, R. (2014). Game Programming Patterns. (Vol. ).. , Packt Publishing.

Coeréncia dos conteldos programéticos com os objetivos

Para atingir o objetivo 1 é lecionado é conteddo programatico 1;
Para atingir o objetivo 2 séo lecionados os contelidos programaticos 2 e 3;
Para atingir o objetivo 3 é lecionado é conteddo programatico 4;

Metodologias de ensino

Aulas tedrico-praticas - Exposi¢éo dos conceitos tedricos e apresentacao de casos praticos.
Aulas de Préticas-laboratoriais - Realizacdo, sob orientacéo, de trabalhos préaticos de aplicacéo
dos conhecimentos adquiridos e do trabalho de avaliagéo.

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

Com a frequéncia e aprovacao desta unidade curricular pretende-se que os alunos adquiram
conhecimentos sobre o desenvolvimento de jogos digitais, entende-se ser adequada a
transmissao de conceitos através da exposicao oral por parte do docente, fazendo uso dos meios
e suportes considerados adequados, como o da projecdo da tela do computador, dispositivos,
leitura de artigos, casos praticos, etc. cuja utilizacdo se considera importante para a motivacdo do
processo de aprendizagem por parte do aluno. Serd privilegiada, sempre que possivel, a
utilizacdo casos praticos reais que potenciem e motivem a aprendizagem. A utilizacéo da
plataforma de e-learning considera-se benéfica como ferramenta para divulgacédo de informacao,
esclarecimento de dlvidas, envio de textos de apoio, fichas de exercicios e outros materiais de
estudos. No que concerne a metodologia de avaliacd@o prevista, entende-se que a realizagdo de
trabalhos praticos possibilitara aos alunos a experiéncia e a afericdo de conhecimentos em
contexto real, sendo particularmente importante a realizacdo de um projeto de avaliagdo que
cubra todas as vertentes cobertas pela lecionacéo.

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos
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Programas Opcionais recomendados

Observacfes

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel:

4 - Garantir 0 acesso a educacao inclusiva, de qualidade e equitativa, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos;
5 - Alcancar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e raparigas;

Docente responsavel

Digitally signed by Carlos Mora
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