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¢ Escola Superior de Tecnologia de Abrantes Ano Letivo 2017/2018

Informatica e Tecnologias Multimédia
Licenciatura, 12 Ciclo
Plano: Despacho n.2 12419/2016 - 14/10/2016

Ficha da Unidade Curricular: Desenvolvimento de Jogos Digitais

ECTS: 5; Horas - Totais: 135.0, Contacto e Tipologia, TP:30.0; PL:30.0; OT:4.0;
Ano|Semestre: 3]52; Ramo: Tronco comum;

Tipo: optativa; Interacdo: presencial; Cddigo: 814330

Area Cientifica: Informatica

Docente Responsavel
Henrique Carlos dos Santos Mora
Professor Adjunto

Docente e horas de contacto
Henrique Carlos dos Santos Mora
Professor Adjunto, TP: 30; PL: 30; OT: 4.05;

Objetivos de Aprendizagem

1.
2.

Adaquirir conhecimentos gerais sobre jogos digitais

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

Desenvolver um jogo digital

Contelidos Programaticos

1.

Adquirir conhecimentos gerais sobre jogos digitais e sua categorizacdo
1.1. Definicdo
1.2. Categorizagdo e classificacdo
1.3. Plataformas
1.4. Grupos Alvo
Conhecer as etapas do desenvalvimento de um jogo digital, a finalidade e os intervenientes em cada
etapa
2.1. Etapas de desenvolvimento
2.2. Componente Artistica versus Componente Programacdo
2.3. Perfis profissionais
2.4. Marketing
2.5. Monetizagdo
Conhecer os principais documentos de suporte ao desenvolvimento de um jogo digital
3.1. Sumério Executivo de um Jogo Digital
3.2. Plano de Negdcios de um Jogo Digital
3.3. Game Design Document Template (serious game)
3.4. Game Design Document Template (action game)
Desenvolver um jogo digital

Metodologias de avaliagio
Avaliagdo Continua:
-20% participacdo nas aulas
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-70% trabalho de avaliagdo individual ou em grupo
-10% apresentagdo e defesa do trabalho

Avaliacdo Periddica ou final:
-70% trabalho de avaliagdo individual ou em grupo
-30% apresentacdo e defesa do trabalho

Software utilizado em aula
3D Studio Max {qualguer versdo)
Unreal Engine 4.19

Estagio
N3o aplicavel

Bibliografia recomendada

- Adam Lake {2010), Game Programming Gems 8, 1st Edition, Course Technology PTR

- Brenden Sewell {2015), Blueprints Visual Scripting for Unreal Engine: Build professional 3D games with
Unreal Engine 4's Visual Scripting System, Packt Publishing

- Robert Nystrom (2014), Game Programming Patterns, gh Publishing

- Documentacdo fornecida pelo docente

Coeréncia dos contelidos programaticos com os objetivos
Para atingir o objetivo 1 € lecionado é contetido programatico: 1;
Para atingir o objetivo 2 sdo lecionados os conteitdos programaticos: 2 e 3;
Para atingir o objetivo 3 é lecionado é contetido programatico: 4;

Metodologias de ensino

Aulas tedrico-praticas - Exposicdo dos conceitos tedricos e apresentacio de casos praticos. Aulas de
Praticas-laboratariais - Realizagdo, sob orientaciio, de trabalhos prétices de aplicacio dos conhecimentos
adquiridos e do trabalho de avaliaco.

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

Com a frequéncia e aprovacdo desta unidade curricular pretende-se que os alunos adquiram
corthecimentos sobre o desenvolvimento de jogos digitais, entende-se ser adequada a transmissio de
conceitos através da exposicdo 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 utilizagdo se considera importante para a motiva¢io do processo de aprendizagem por parte do aluno.
Seréd privilegiada, sempre que possivel, a utilizagdo casos praticos reais que potenciem e motivem a
aprendizagem. A utilizagdio da plataforma de e-learning considera-se benéfica como ferramenta para
divulgacdo de informacdo, esclarecimento de dividas, envio de textos de apoio, fichas de exercicios e
outros materiais de estudos. No que concerne & metodologia de avaliag8o prevista, entende-se que a
realizagéo de trabalhos préticos possibilitard aos alunos a experiéncia e a aferi¢do de conhecimentos em
contexto real, sendo particularmente importante a realizagdo de um projeto de avaliagio gue cubra todas
as vertentes cobertas pela lecionacdo.

Lingua de ensino
Portugués

Docente Responsavel
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