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Objetivos de Aprendizagem

1 — Aprender a base da linguagem de programacdo denominada C# para utilizagdo em conjunto com o
motor de jogo utilizado, na produgdo de um jogo digital.

2 — Conhecer e conseguir utilizar um programa como motor de jogo para realizacdo de projetos, incluindo
jogos para publicacdo onfine ou builds standalone.

3 — Alinhando o conhecimento tedrico e prético da linguagem de programacio (C#) e do motor de jogo
(Unity), conseguir produzir protétipos funcionais de jogos digitais.

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

- Aprender C# do infcio, tendo consciéncia que € uma linguagem moderna muito utilizada e forte.

- Dotar o aluno de excelente conhecimento e utilizacdo do moter de jogo do Unity {moderno).

- Solidificar a base necessdria na construgio de jogos e o seu game design, fazendo com que os alunos
possam criar 0s seus préprios projetos fora do ambiente académico.

- Saber como funciona a programagdo orientada a objetos.

- Construir um portfolio para os alunos com jogos jogdveis feitos em aula, pela gual podem pegar para
construir os seus proprios projetos ou refind-los e projeté-los no mercado.

- Exercer uma capacidade e mentalidade para resclver problemas que aparegam nas mais diversas ocasites,
sahendo como pegar no problema, separa-los em pequenos passos e solucionda-los individualmente.

Contelidos Programaticos

1-Introdugdo ao Unity cormo motor de jogo moderno e as suas ferramentas essenciais.

2 —Introdugdo & linguagem de programacdo C#, a utilizar com o Unity.

3 — Animagdes em Unity, importar, cortar e animar sprite sheets.

4 — Desenvolvimento de varios jogos para introducdo a varios aspetos: Consala, varidveis, input do jogador,
condic¢Bes, listas e arrays, operadores, funges, debugging, classes, encapsulamento e criar um pensamento
de resclugdo de problemas orientado a objetos.

5 — Desenvolvimento de um jogo 2D com recurso a Tilemaps: Configurar sprites, unidades no unity,
animagdes e 0s seus estados e transigGes, colisdes, programar ¢ movimento, salto e erros mais comuns,
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layers e tags, tipos de camaras, inimigos, obstaculos, colecionaveis, morte do jogador e criar um ciclo de
jogo.

& — Publicacio de alguns dos jogos desenvolvidos para ambientes online como WebGL (APl a partir do
HTMLS), para que os alunos obtenham portfélio e jogos que possam partilhar com o mundo no fim do
semestre.

Conteados Programaticos {detalhado)

- Instalacdo de softwares necessdrios e sincronizagdo dos mesmos.

- Teste de sincronizagdo e escrita/criag8o de um primeiro projeto chamado “Hello World”.

- Desenvolvimento de um jogo para praticar e introduzir cddigo bdsico, sendo o output meramente na
conscla do Unity.

- Desenvolvimento de um jogo para introducio & importacio de assets, algumas novidades no cédigo e
primeiro contato com as ferramentas do Unity para conseguir um jogo visual e exporid-lo para a web.

- Desenvolvimento de um jogo com adaptagio do jogo que s6 era jogado na consola, para ter agora uma
vertente visual e construcio da sua build standalone.

- Desenvolvimento de um/dois jogo(s} 3D e introdugdo a diferencas que se impliquem a nivel de cadigo,
mas socbretudo diferencas a ter em conta no Unity.

- Desenvolvimento de um jogo de plataformas 2D com bastantes elementos e utilizaggo de ferramentas
recentes como o Cinemachine e a Tilemap.

Notas: 0s jogos desenvolvidos vio aumentando o nivel de complexidade e exigéncia tanto de cédigo como
de organizagdo e conhecimento do motor de jogo.

Metodologias de avaliacdo
Avaliacdo realizada por um trabalho pratico que serd individual e terd apresentagdo publica em sala de aula:
- Projeto final de desenvolvimento de um jogo digital {100%)

A mesma forma de avaliagdo aplica-se a todas as possiveis épocas (frequéncia, exame época normal e
recurso) e putras.

Software utilizado em aula

Unity Hub

Unity 2018.3.1f1 (ou outra versdo que seja de 2018}
Visual Studio 2017

Bibliografia recomendada

- Gibsan, J. (2017). Introduction to Game Design, Prototyping, and Development: From Concept to Playable
Game with Unity and C# (2nd Edition). E.U.A., Addison-Waesley Professional

- Albahari, 1. e Et al., . (2017). C# 7.0 in a Nutshell: The Definitive Reference. E.U.A. , O'Reilly Media

- Hocking, 1. (2018}, Unity in Action: Muitiplatform game Development in C# (2nd Edition). E.U.A, , Manning
Publications

Coeréncia dos contelidos programaticos com os objetivos

A introducdo a linguagem de programacio orientada a ohjetos denominada C#, na prética utilizando o
Visual Studio 2017 que estarad sincronizado ao Unity, ird proporcionar aos alunos uma experiéncia de
resolucio de problemas e debugging que necessitam para produzir o seu protétipo.

A constante utilizacdo de um motor de jogo bastante utilizado mundialmente dara uma boa nogdo do que
produzir um jogo digital necessita e como se faz para conseguir conjugar os seus elementos essenciais,
mantendo uma boa organizagio hierdrquica e uma otimizacdo de desempenho do jogo digital.
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Metodologias de ensino

Aulas Tedricas: Sera introduzido a linguagem de programacgiio C# e explicado todos os seus elementos
necessarios para a produgdo de jogos digitais. Serd integrado e interligado o codigo com o Unity, para isso
serd dado conhecimento das ferramentas e documentacio do mesmo.

Aulas Praticas: Ird ser desenvolvido varios prototipos de jogos digitais, na presenca de acompanhamento
aos alunos na execugan do mesmo como um tutorial, mas também fases em que os alunos s&o propostos
varias vezes por aula a resolverem um desafio na evolugio do protdtipo. Serd desenvolvido um projeto final
de um jogo digital que por sua vez vai ser utilizado também na unidade curricular de Desenho para Jogos
Digitais em conjunto com a turma do CTeSP de Artes para Jogos Digitais (que complementara o jogo com a
Arte e ermn conjunto o Design do jogo e a documentagdo necessdrial.

Coeréncta das metodologias de ensino com os objetivos

Para que os objetivos propostos sejam cumpridos, toda a aprendizagem pratica serd acompanhada por uma
componente tedrica que sustenta a base de conhecimento dos alunos para com as maiores novidades e o
melhor software disponivel no mundo dos jogos digitais.

Lingua de ensino
Portugués

Programas Opcionais recomendados
LINQPad 5

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