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Objetivos de Aprendizagem
1. Conhecer os fundamentos relacionados com os jogos digitals.
2. Adquirir a capacidade de produzir documentag¢io para a criacio de um jogo digital.

Objetivos de Aprendizagem {detalhado)

1. Conhecer as tematicas do desenho e desenvolvimento dos Jogos Digitais, nas suas vertentes técnicas e
tecnoldgicas.

2, Adquirir conhecimentos praticos e concretos sobre o desenvolvimento industrial dos Jogos Digitais, em
particular as fases de um projeto, desde a sua conce¢do até a sua disponibiliza¢do no mercado.

3. Conhecer e saber produzir a documentagio de desenvolvimento de um jogo digital, nas componentes
técnicas, financeiras e de promogio,

Contetidos Programaticos

1. Introducdo: A cadeia de valor

2. Histdria dos Jogos Digitais

3. Desenho e concecdo jogos (projeto de criagdo de Jogos Digitais)
4. Projeto Final

Contelidos Programaticos (detalhado)
1. Introducdo: A cadeia de valor

1.1 Introducdo & tecnologia dos Jogos Digitais
1.2 A cadeia de valor: Documentos de trabalho
2. Histédria dos Jogos Digitais
2.1 Histdria genérica dos Jogos Digitais. A empresa de producio
2.2 0 mercado dos Jogos Digitais em Portugal. A editora e o seu posicionamento no mercado
2.3 Jogos Digitais para dispositivos maoveis. As |ojas de vendas online e 0 marketing associado
3. Desenho e concegdo jogos {projeto de criacdo de Jogos Digitais)



] Instituto Politécnico de Tomar

3.1 Criag3o e organizagdo de grupos de trabalho
3.2 A selecdo e personalizagdo do Jogo Digital
3.3 A apresentagdo do projeto
3.4 O estldio de Projeto
3.5 Ferramentas de teste
3.6 Apresentacic ao Editor e distribuigdo.
4, Projeto Final
4.1 Jogo Digital e materiais de distribuicio
4.2 Documento de Desenho, Fim de vida do projeto

Metodologias de avaliacdo
Avaliagdo feita por trabalho individual pratico com apresentacdo e discussdo publica.

Software utilizado em aula
Microsoft Office.

Bibliografia recomendada

Principal:
- Rouse, R. {2004), Game Design: Theory and Practice (2nd Edition), Wordware,
- Koster, R. {2003). Theory of Fun for Game Design. Paraglyph.

Complementar:
- Salen/Zimmerman - Rules of Play: Game Design Fundamentals Schell - The Art of Game Design: A
book of lenses
- Lee Sheldaon - Characters development and Storytelling for Games

Coeréncia dos contetidos programaticos com os objetivos
Para atingir o objetivo 1 sdo lecionados 0s conteddos programaticos:
1. Introdugdo: A cadeia de valor
2. Histdria dos Jogos Digitais
Para atingir o objetivo 2 s8o lecionados os conteddos programaticos:
3. Desenho e concegdo jogos (projeto de criagio de Jogos Digitais)
Para atingir o objetivo 3 sdo lecionados os contetdos programadticos:
4, Projeto Final

Metodologias de ensino
Aulas tedrico-praticas expositivas onde se descrevem os conceitos fundamentais e se faz analisam casos
praticos com vista & aplicagio dos conceitos a cendrios de utilizagio real.

Coeréncia das metodologias de ensino com os cbjetivos

Com a frequéncia e aprovagdo desta unidade curricular pretende-se gue os alunos adguiram
conhecimentos base sobre jogos digitais, entende-se ser adequada a transmiss3o de conceitos através da
exposi¢io oral por parte do docente, fazendo uso dos meios e suportes considerados adequados, como o
da proje¢do da tela do computador, dispositivos, leitura de artigos, casos praticos, etc, cuja utilizagdo se
considera importante para a motivagdo do processo de aprendizagem por parte do aluno.

Serd privilegiada, sempre que possivel, a utifizacio casos prédticos reais que potenciem e motivem a
aprendizagem. A utilizag3o da plataforma de e-learning considera-se benéfica como ferramenta para
divulgagdo de informagédo, esclarecimento de dlvidas, envio de textos de apoio, fichas de exercicios e
outros materiais de estudos. No que concerne & metodologia de avaliacdo prevista, entende-se gue a
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realizacdo de trabalhos praticos possibilitard aos alunos a experiéncia e a afericio de conhecimentos em

contexto real.

Lingua de ensino
Portugués
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