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Objetivos de Aprendizagem

Pretende-se que o aluno aprenda sobre todas as fases e processos de desenvolvimento de um jogo digital,
comegando pela geragio de ideias, criagdo de documentagdo para suportar o desenvolvimento do jogo,
documentagdo que retrate o fator econdmico necessario para a sua finalizaco e como apresentar a
possiveis clientes pessoalmente e em eventos.

Serd dado processos para agilizar o desenvolvimento com sucesso de um jogo digital. Vamos descrever
teoricamente necessidades para criar um enredo de um videojogo, fatores relevantes na construgio do
level design e na pratica proceder & sua implementagdo e construgio de um protétipo digital.

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

Faculiar ao aluno todo o conhecimento sobre o papel de um game designer e a sua preciosa ajuda no
desenvolvimento de um jogo.

Desenvolver todo o processo de conceptualizacdo de um jogo digital, saber gerir uma equipa e planear um
orgamento vidvel.

Introduzir aos alunos sobre como trabalthar para um publico-alve, gerando personas, criando entrevistas e
proceder a recolha de dados para analise das mesmas, identificando as oportunidades que se realcem. Criar
brainstormings e ferramentas de desenvolvimento 4gil.

Definir e planear estratégias para aquisicao, retencio e monetizagio de jogadores.

Desenvolver um enredo para um jogo digital, tendo em conta vérios fatores como o0 mundo narrativo, as
personagens os elementos visuais que levam ao leve/ design e a sua importancia.

Criar documentagdo come o Game Design Document e saber apresentar a sua informagio num pitch.
Produzir um protdtipo como projeto final onde se implemente todas as aprendizagens anteriores.

Contetdos Programaticos

Introduzir os alunos ao papel do game designer.

Conseguir reunir informagdo e elaborar personas perte do publico-alvo desejado. Elaborar entrevistas e
testes de utilizador para melhorar aspetos do jogo.

Fase de concepiual, introducdo e aplicagdo de métodos criativos com objetivo de gerar ideias € como
selecionar as melhores para o jogo que se deseja fazer.
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Produzir propostas de design para diversos tipos de jogos diferentes. Produzir toda a documentagdo de
conceito necessaria para suportar o desenvolvimento de um jogo digital.

Produgdo de niveis e listar todos os seus elementos essenciais.

Como equilibrar um jogo, 12 dimensdes de equilibrio de um jogo. Introdugdo do business mode! canvas,

Contelidos Programaticos (detalhado)
1~ Apresentacdo da cadeira, papel do game designer e tipos de design que existem
2 - Pesquisar o contexto dos jogadores, piblice-alvo, gerar personas e como realizar entrevistas
2.1 - Avaliar problemas
2.2 — Desenvolver personas e apresentar  turma.
2.3 — Trabalhar na gerac&o de ideias com o exercicio Crazy Eights
3 — Processo de desenvolvimento
3.1 — Conceptualizagdo de um jogo digital de forma individual e em equipa
3.2 — Pré-produgdo de um jogo digital e o que ter em conta
3.3 — A fase de produgio
3.4 — Pés-produgio
3.5 — A criacio de uma equipa equilibrada, os papéis essenciais a ocupar
3.6 — Game Designer vs Level Designer
3.7 - 0 processo iterativo
3.8 — Tratamento de dados, orcamento e plano de negdcios
3.9 — Modelo de ARM
3.10—Scrum & Agile como ferramentas dgeis
3.11 - Desenvolvimento e estrutura de um GDD (Game Design Document) essencial em cada jogo
que se projete
3.12 — High Concept Pitch, como dar uma apresentacéo do jogo

4 - Enredo para jogos digitais
4.1 — Histéria/Estdria, plot e narrativa
4.2 — A jornada do herdi
4.3 — Narrativa e interatividade num videojogo
4.4 — Narratologistas vs Ludulogistas
4.5 — Liberdade vs Controlo (dado ao jogador)
4.5 - 0 mundo narrativo, como construir e aspetos essenciais do mesmo
4.6 — Personagens, arquétipos, personalidades e aspetos basicos que se [he atribuem
4.7 —Tipos de personagens/avatares num videojogo
4.8 — A semidtica da personagem

5 — Level Design
5.1 -Tipos de jogos
5.2 — Ainfluéncia de refer@ncias culturais no ambiente de um jogo
5.2 = Como influenciar um jogador através do fevel design
5.4 — Processo de Leve! Design em jogos 2D
5.5 — Processo de Level Design em jogos 3D
5.6 — Composicdo de um nivel e planificagdo de eventos conforme a narrativa
5.7 — Greyboxing de niveis e as suas varias camadas
5.8 — Navegacdo e construgdo do mapa

6 — Como criar e equilibrar a jogabilidade de um jogo digital
6.1 — Estilos de jogabilidade e testes da mesma
6.2 — Criar regras num jogo e como as fazer passar despercebidas

¥




instituto Politécnico de Tomar

Metodologias de avaliacdo
Desenvolvimento de um jogo digital em grupos (frequéncia):

Pesenvolvimento Conceitual (20%):

-Rigor metadolégico e inovagdo da proposta de jogo
High Concept Pitch (20%)
Desenvolvimento do prototipo (30%):

-Coeréncia com o conceito & maturidade da solucgo
Game Design Document {30%)

Exame normal e exame de recurso:
Exame escrito (30%)
Trabalho prético (70%}

Software utilizado em aula
Unity {uma versdo recente}.

Bibliografia recomendada

- Swink, 5. (2008). Game Feel. Reino Unido, Routledge

- Sylvester, T. (2013). Designing Gomes: A Guide to Engineering Experiences. EU.A., O'Reilly Media
- Rogers, 5. (2014). Level Up! The Guide to Great Video Game Design. E.U.A., Wiley

- Martinhe, C. e Et al., . {2014). Design e Desenvolvim,ento de Jogos. Portugal, FCA

Coeréncia dos contelidos programéticos com os objetivos

A grande guantidade de contetdo tecrico a juntar aos exercicios préticos e um projeto com avaliagdo em
quatro pontos essenciais servirad para demonstrar a variedade e trabalho que implica a parte conceptual de
um jogo e a sua prototipagem para certo publico-alvo. Todos os processos criativos dados irdo ajudar os
alunos na concegdo de jogos mesmo que possuam dificuldades em comegar o desenvolvimento de um jogo,
bem como estarSo familiarizados com todos os processos e desenho de documentagdo para conseguir
investimento.

Metodologias de ensino
Aulas Tedricas: Grande parte da UC tem impacto tedrico onde o aluno receberd toda a
informagdo necessdria para processar 0 planeamento de um jogo digital e a sua manutenco.

Aulas Praticas: Onde se realizarad processos criativos individuais e em grupos e ainda se discutira
elementos de game design a aplicar no desenvolvimento do projeto final.

Nota: A prototipagem do jogo a nivel de programacdo surge da unidade curricular de Desenvolvimento de
Jogos Cnline do TeSP de Desenvolvimento de Jogos Digitais

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

Os alunos sairam com experiéncia em trabalhar em grupo, gerando ideias e confrontando-as com os
colegas, libertando a criatividade de todos independentemente do seu papel principal no projeto. A base
tedrica contém elementos muito variados permitindo nogdes de vérias dreas de desenvolvimento de jogos
digitais.
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Lingua de ensino
Portugués

Observacdes
Os alunos serdo encorajados a participar com o jogo desenvolvido como projeto final em concursos de
jagos indie a nivel nacional e internacional.

Docente Responsavel

Carlos o oo My
ou=?5_TA, ) _
Mora B sroar ez
Diretor de Curso, Comissao de Curso
Sérgio Hortas Rodrigues
Zs &_H —_— cn=Sérgio Hortas Rodrigues, o=IPT, ou=ESTA,

email=sergio.rodrigues@ipt.pt, c=PT
2019.021517:27:46 Z

Conselho Técnico-Cientifico

-




