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Objetivos de Aprendizagem

Com a aprovacdo a UC os alunos deverédo ser capazes de:

1. Definir um jogo digital, desde a sua fase inicial, da sua concec¢éo, até a obtengéo de um
protétipo jogavel.

2. Planear as tarefas envolvidas.

3. Desenvolver os componentes do jogo.

4. Documentar o jogo.

5. Gerar uma build jogavel.

Conteldos Programéaticos

1. Definigdo de um jogo digital, desde a sua fase inicial, da sua concec¢éo, até a obtencéo de um
protétipo jogavel.

2. Planeamentos das tarefas a desenvolver no jogo.

3. Identificar os componentes artisticos e de programacao necessarios para o jogo.

4. Produzir a documentacgéo de suporte ao desenvolvimento do jogo.

5. Geracao de uma build jogavel.
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Conteudos Programaticos (detalhado)

1. Definicdo de um jogo digital, desde a sua fase inicial, da sua conceg¢éo, até a obtencao de um
protétipo jogavel.

1.1 Conceito.

1.2 Arte e narrativa.

1.3 Identificagcéo da plataforma.

1.4 Prototipagem.

2. Planeamentos das tarefas a desenvolver no jogo.

2.1 Identificacéo e descricao.

2.2 Precedéncia de tarefas

2.3 Afetacao de esforco a cada tarefa.

3. Identificar os componentes artisticos e de programagéo necessarios para o jogo.
3.1 Componentes de contextualizacao.

3.2 Componentes de programacao.

3.3 Importacdo de assets e/ou blueprints.

3.4 Integracdo de assets no jogo.

4. Produzir a documentacgéo de suporte ao desenvolvimento do jogo.
4.1 Game Design Documento completo (planeamento).

4.2 Documentacao técnica de desenvolvimento.

4.3 Documentacao técnica de instalagédo.

4.4 Documentacao de utilizacao.

5. Geracao de uma build jogavel.

5.1 Configuracédo da build.

5.2 Geracéo e debugging da build.

5.3 Instalacdo em plataforma de partilha.

Metodologias de avaliagcéo

Avaliacdo em época de frequéncia:

20% avaliacdo do relatério relativo ao jogo a desenvolver.

50% avaliagéo do jogo desenvolvido.

10% realiza¢do de uma apresentacao relativa ao trabalho desenvolvido com a duracdo de 15m.
20% cinematica de apresentacgédo do jogo, percorrendo o(s) nivel(eis) criado(s) com uma duragao
minima de 90 segundos e maxima de 240 segundos. A gravacao deve conter referéncias ao
nome do jogo, do curso e da ESTA/IPT. Esta componente é obrigatoria.

A classificacao final da UC resulta da média ponderada das classifica¢des obtidas nas
componentes de avaliacdo definidas.

O aluno obtem aprovagédo a UC, estando dispensado de Exame, de acordo com o disposto no
Artigo 11°, do regulamento Académico do IPT.

Avaliacédo Final:

20% avaliacdo do relatério relativo ao jogo a desenvolver.

50% avaliagéo do jogo desenvolvido.

10% realizag¢do de uma apresentacao relativa ao trabalho desenvolvido com a duracdo de 15m.
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20% cinemética de apresenta¢do do jogo, percorrendo o(s) nivel(eis) criado(s) com uma duracéo
minima de 90 segundos e maxima de 240 segundos. A gravacao deve conter referéncias ao
nome do jogo, do curso e da ESTA/IPT. Esta componente é obrigatoria.

A classificacao final da UC resulta da média ponderada das classifica¢des obtidas nas
componentes de avaliacdo definidas.

O aluno obtem aprovagédo a UC, de acordo com o disposto no Artigo 11°, do regulamento
Académico do IPT.

Software utilizado em aula

Unreal Engine 4.24 ou superior

Estagio

N&o aplicavel.

Bibliografia recomendada

- Nystrom, R. (2014). Game Programming Patterns . Packt Publishing. USA

- Prada, R. e Santos, P. e Martinho, C. (2014). Design e Desenvolvimento de Jogos . FCA -
Editora de Informética. Lisboa

- Marcos, R. e Sewell, B. (2019). Blueprints Visual Scripting for Unreal Engine . Packt Publishing.
UK

Coeréncia dos contelidos programaticos com os objetivos

Sendo uma unidade curricular do Ultimo ano pretende-se transmitir conhecimentos orientados
sob o ponto de vista integrador de desenho de jogos.

Para atingir o objetivo 1 sao lecionados os conteddos programaticos:

1. Definicdo de um jogo digital, desde a sua fase inicial, da sua concec¢éo, até a obtencéo de um
protétipo jogavel.

Para atingir o objetivo 2 séo lecionados os conteldos programaticos:

2. Planeamento das tarefas envolvidas.

Para atingir o objetivo 3 séo lecionados os conteldos programaticos:

3. Desenvolvimento dos componentes do jogo.

Para atingir o objetivo 4 séo lecionados os conteldos programaticos:

4. Documentacao do jogo.

Para atingir o objetivo 5 séo lecionados os conteldos programaticos:

5. Geracao de uma build jogavel.

Metodologias de ensino

Aulas Tedrico - Exposicdo dos conceitos tedricos e apresentacéo de casos praticos.
Aulas de Tedrico-Préticas - Realizacao, sob orientacdo, de trabalhos praticos de aplicagcao dos
conhecimentos adquiridos e do trabalho de avaliagéo.

Coeréncia das metodologias de ensino com 0s objetivos
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Nesta unidade curricular serdo abordados temas relacionados com o Desenho de Jogos Digitais,
pelo que se considera adequado ministrar aulas tedricas nas quais se procedera a exposi¢cao dos
conteudos programaticos que permitem alcanc¢ar os objetivos definidos para a mesma. Serao
ministradas aulas praticas nas quais 0s alunos terdo a oportunidade de aplicar, com o
acompanhamento do docente, os conceitos aprendidos. Assim, para esta unidade curricular esta
previsto que: ¢ 33% das horas de contacto sejam de tipologia tedrica, com o objetivo de transmitir
0s conceitos tedricos associados aos conteldos programaticos previstos, apresentacéo, andlise
e discussédo de casos praticos; * 66% das horas de contacto de tipologia tedrico-préatica
destinadas a realizacdo de exercicios e trabalhos, ao manuseamento de ferramentas
informaticas e a implementacédo de técnicas e procedimentos praticos; ¢ horas de contacto do tipo
orientacao tutorial para apoio ao estudante no esclarecimento de davidas e orientagdo no
processo de aprendizagem da unidade curricular, nomeadamente: nos contelidos programaticos;
organizacéo e execuc¢do de trabalhos; assim como, assisténcia na componente estudo.

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos

N&o aplicavel.

Programas Opcionais recomendados

N&o aplicavel.

Observacgdes

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel:

4 - Garantir o acesso a educacdao inclusiva, de qualidade e equitativa, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos;

Docente responsavel

Digitally signed by Henrique Carlos dos Santos Mora
DN: c=PT, I=Tomar, o=Instituto Politécnico de Tomar,
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