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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. Adquirir conhecimentos gerais sobre jogos digitais

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

3. Desenvolver um jogo digital

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

1. Adquirir conhecimentos gerais sobre jogos digitais

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

3. Desenvolver um jogo digital

Conteudos Programaticos

1. Adquirir conhecimentos gerais sobre jogos digitais e sua categorizagdo

2. Conhecer as etapas do desenvolvimento de um jogo digital, a finalidade e os intervenientes em cada
etapa

3. Conhecer os principais documentos de suporte ao desenvolvimento de um jogo digital

4. Desenvolver um jogo digital

Conteudos Programaticos (detalhado)

1. Adquirir conhecimentos gerais sobre jogos digitais e sua categorizacao

1.1. Definigdo

1.2. Categorizacdo e classificagdo

1.3. Plataformas

1.4. Grupos Alvo

2. Conhecer as etapas do desenvolvimento de um jogo digital, a finalidade e os intervenientes em cada
etapa

2.1. Etapas de desenvolvimento
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2.2. Componente Artistica versus Componente Programacao

2.3. Perfis profissionais

2.4. Marketing

2.5. Monetizagao

3. Conhecer os principais documentos de suporte ao desenvolvimento de um jogo digital
3.1. Sumario 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)

4. Desenvolver um jogo digital

Metodologias de avaliagao

Avaliagdo Periddica:

60% trabalho de avaliagdo individual (o trabalho tera dois momentos de avaliagdo intermédio, devendo o
aluno recolher, em cada um, avaliagdo superior a 10 numa escala de 0 a 20, se ndo a obtiver sera
penalizado em 2 valores (por avaliagdo negativa), na nota final obtida nesta componente.

40% realizacdo de um workshop individual relativo ao trabalho desenvolvido com a duragdo minima de
1h30

Avaliagdo Final:
80% trabalho de avaliagdo individual
20% realizagdo de uma apresentagao individual com a duragao minima de 45 minutos

Software utilizado em aula
3D Studio Max (qualquer versao)
Unreal Engine 4.24

Estagio
N3o aplicavel

Bibliografia recomendada
- Nystrom, R. (2014). Game Programming Patterns. (Vol. ). : Packt Publishing

Coeréncia dos contetidos programaticos com os objetivos
Para atingir o objetivo 1 é lecionado é contelddo programatico 1;
Para atingir o objetivo 2 sdo lecionados os conteuddos programaticos 2 e 3;
Para atingir o objetivo 3 é lecionado é contetudo programatico 4;

Metodologias de ensino

Aulas tedrico-praticas - Exposi¢cdo dos conceitos tedricos e apresentacdo de casos praticos. Aulas de
Praticas-laboratoriais - Realizacdo, sob orientagdo, de trabalhos praticos de aplicagdo dos conhecimentos
adquiridos e do trabalho de avaliagao.

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

Com a frequéncia e aprovacdo desta unidade curricular pretende-se que os alunos adquiram
conhecimentos sobre o desenvolvimento de jogos digitais, entende-se ser adequada a transmissao de
conceitos através da exposicdo oral por parte do docente, fazendo uso dos meios e suportes considerados
adequados, como o da projecao 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.
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Sera privilegiada, sempre que possivel, a utilizagdo casos praticos reais que potenciem e motivem a
aprendizagem. A utilizagdo da plataforma de e-learning considera-se benéfica como ferramenta para
divulgacdo de informacgdo, esclarecimento de duvidas, envio de textos de apoio, fichas de exercicios e
outros materiais de estudos. No que concerne a metodologia de avaliagdo prevista, entende-se que a
realizagdo de trabalhos praticos possibilitara aos alunos a experiéncia e a afericdo de conhecimentos em
contexto real, sendo particularmente importante a realizacdo de um projeto de avaliagdo que cubra todas
as vertentes cobertas pela lecionagdo.

Lingua de ensino
Portugués

Pré requisitos
N&o aplicavel.

Programas Opcionais recomendados
N3o aplicavel.
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