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Objetivos de Aprendizagem

Pretende-se gue os alunos aprendam e utilizem o motor de jogos Unity e Unreal Engine 4, para programar
jogos.

Os alunos deverdo ser capazes de utilizar técnicas de scripting em motor de jogos e de desenvolver um jogo
no decorrer do semestre com a ferramenta Unreal Engine 4.

Contetdos Programaticos
1. Introdugdo a Unity e Unreal Engine 4
Elementos Basicos
Varidveis
Eventos
Preparagdo de um projeto
Game Design Practice
Programacdo em Blueprint {Unreal Engine 4 visual scripting)
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Conteiddos Programaticos (detalhado)
1. Introdugdo a Unity e Unreal Engine 4
1.1. Interface e funcionalidade
2. Elementos Basicos
2.1. Game Objects
2.2. Material (texture/shaders)
2.3, Luzes
2.4, Translacdo, rotacdo e escalamento
3. Varidveis
3.1. Tipos de varidveis
3.2, Set, Get, variuble scope
4, Eventos
4.1. Colistes
4.2, Triggers
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4.3. Game entities
5. Preparacdo de um projeto
5.1. Design dos elementos de gomeplay
5.2, Preparacdo de Scripts
5.3. Preparagdo de prefabricado bdsicos
5.4, Ul design
5.5. Audio design
6. Game Design Practice
7. Programagdo em Blueprint {Unreal Engine 4 lunguage)
7.1, Realizagdo do trabalho final

Metodologias de avaliagio
Avaliagdo Periddica:

30% trabalhos pesquisas

60% trabalho individual

10% Assiduidade nas aulas

Avaliacdo Finak:
100% trabalho individual

Software utilizado em aula
Unity 5
Unreal Engine 4

Bibliografia recomendada

- Ben Tristem & Mike Geig, Unity Game Development(2™ edition), SAMS

- Brend Sewell , Blueprints Visual Scripting for Unreal Engine, PACKT publishing
- Online Tuturial: gmc.yoyogames.com/index.php?showtopic=424410

- Game Development Essentials: An Introduction {Jeannie Novak) 3nd edition

Coeréncia dos conteddos programaticos com os objetivos

Nos capitulos 1 e 2 os alunos v3o descobrir as diferentes ferramentas que contem um motor de jogo e
aprender a navegar dentro dele. Nos capitulos 3 e 4 os alunos vao ser confrontados aos primeiros elementos
ligados a programagao {varidveis e eventos). A producdo de um jogo tem de seguir umas boas praticas para
que o projeto seja concretizado de forma otimizado, essas mesmas serfio os temas dos capitulos 5 e 6. Enfim

os alunos deveram usar essas ferramentas para poder realizar o irabalho final em Blueprint no Unreal Engine
4.

Metodologias de ensino
Aulas Teorico-Praticas expositivas e com realizagdo de exercicios exemplificatives da matéria

dada. Aulas de Prética-Laboratorial para realizacio de exercicios quase reais g realizagio dos
trahalhos de avaliagio.

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

Com a freguéncia e aprovacio desta unidade curricular pretende-se que os alunos adquiram conhecimentos
sobre programacio de jogos digitais, entende-se ser adequada a transmissdo de conceitos através da
exposi¢do 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
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considera importante para a motivagdo do processo de aprendizagem por parte do aluno. Serd privilegiada,
sempre que possivel, a utilizagdo casos praticos reais que potenciem e motivem a aprendizagem. A utilizacdo
da plataforma de e-learning considera-se benéfica como ferramenta para divulgacdo de informacio,
esclarecimento de davidas, envio de textos de apoio, fichas de exercicios e outros materiais de estudos. No
gue concerne & metodologia de avaliagio prevista, entende-se que a realizago de trabalhos praticos
possibilitard aos alunos a experiéncia e a aferi¢do de conhecimentos em contexto real.

Lingua de ensino
Portugués
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