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Escola Superior de Tecnologia de Abrantes Ano Letivo 2016/2017

TeSP - Web e Dispositivos Mdveis
Técnico Superior Profissional
Plano: Ata n? 49 CTC- 21/01/2015

Ficha da Unidade Curricular: introdugio ac Desenvolvimento de Jogos
ECTS: 6; Horas - Totais: 162.0, Contacic e Tipologia, TP:15.0; PL:45.0;

Ano|Semestre: 2|51; Ramo: Tronco comum;

Tipo: Obrigatéria; Interacdo: Presencial; Cadigo: 620014

Area de educaciio e formagdo: Cigncias informaticas

Docente Responsavel
Valter jogé Gongalves Bouca

Docente e horas de contacto
Valter José Goncalves Bouca
Equiparado Assistente 12 Triénio, TP: 15; PL: 45;

Objetivos de Aprendizagem
Transmitir conhecimentos e conceitos base no dasenvolvimentos e teoria de jogos, analisar e desenvolver jogos

na perspectiva de utilizador, entender os conceitos de narrativa e personagens bem como percaber o processo
de desenvalvimento de um jogo.

Conteudos Programéaticos

A histéria e cultura dos videojogos

Aplicacbes de jogos: simulacdc, aprendizagem, divertimento, investigacio, jogos sérios

A Experiéncia do Utilizador: Jogabilidade, Detalhe, Interacc8o, Exactiddo e Teoria de Divertimento
Contextos de Jogo

Teoria de jogos

Processo de design e desenvolvimento de um jogo

Estruturacio e desenvolvimento de Jogos para web e para dispositivos Moveis

Contetidos Programaticos {detalhado)

A historia e cultura dos videojogos

Aplicagbes de jogos: simulacdo, aprendizagerm, divertimento, investigacdc, jogos sérios

A Experiéncia do Utilizador: Jogabilidade, Detalhe, Interacc8o, Exactiddo e Teoria do Divertimento
Contextos de Jogo: Mundos, Cendrios, AbstracgGes e “Emotioneering”

Teoria de logos

Processo de design e desenvolvimante de um jogo

Estruturagao e cesenvolvimento de Jogos para web e para dispositivos Moveis

Metodologias de avaliacdo
- Componente de avaliagdo tedrica - 40%, nota minima de 8 valores.
- Componente de avaliagao pratica - 80%, nota minima de 10 valores. Corresponde a realizacdo de um projeto.
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Software utilizado em aula
Plataforma de desenvolvimento Unity

Estagio
n.a.

Bibliografia recomendada

Joseé Vasconcelos / Nuno Ribeiro; "Tecnologias de Programacac de jogos"; Lisboa: Editora FCA

Carlos Mariinho / Pedro Santos / Rui Prada; "Design e Desenvolvimento de Jogos"; Lisboa: Editora FCA
Nelson Zagalo; "Videojoges em Portugal — Histdria, Tecnologia ¢ Arte"; Lisboa: Editora FCA

Coeréncia dos conteddos programaticos com os objetivos
Os contetdos programaticos preveem a aquisicdo e desenvoivimento de competéncias no Ambito da literacia
digital de modo a atingir globalmente os objetivos definidos.

Metodologias de ensino
Exposicao dos conteddos programaticos aos alunos com recurso ao método expositivo e demonstrative, Anilise
e resolucdo de casos praticos.

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

Os objetivos de aprendizagem do curso s3o atingidos através da realizac8o de um conjunie de exercicios
praticos adaptados ao desenvolvimento de aplicactes lidicas, permitindo desta forma que os alunos
solidifiqguem as competéncias adquiridas.

Lingua de ensino
Portugugs

Pré requisitos
n.a.

Programas Opcionais recomendados
n.a.

Observacdes

Docente Responsavel
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Diretor de Curse, Comissdo de Curso
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