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Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

1. APLICAR conhecimentos de game design, artes visuais e ciéncias da computagéo no design e desenvolvimento de um projeto em co-criagdo com parceiros
externos;

2. RESOLVER PROBLEMAS compreendendo o problema, identificando o fundamental, desenvolvendo a metodologia adequada e apresentando solucdes criativas;

3. TRABALHAR EM EQUIPA debatendo ideias e vérias perspetivas para o problema, dando sugestdes e aceitando as dos outros, integrando linhas de pensamento
e motivando a participagéo de todos;

4. COMUNICAR sabendo ouvir as ideias e comentarios dos outros, expondo as ideias de forma organizada e construtiva, identificando o essencial e estruturando
suportes eficientes para o transmitir;

5. AUTOGERIR estimando o tempo necessario a execugao de tarefas, prevendo estratégias para mitigagao de riscos e coordenando o calendario do projeto.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Conhecimentos de inglés.

Conteldo da unidade curricular
Num ambiente de estudio, tipico das indUstrias criativas, sdo desenvolvidos projetos em parceria com a comunidade (empresas e instituigées). Trata-se de um

contexto de trabalho colaborativo e criativo, que estimula competéncias técnicas e de resolugdo de problemas, comunicagdo e autogestéo. As grandes areas de
atuacdo sdo game design, artes, ciéncias de computacéo e gestdo de projetos aplicadas numa ampla diversidade tematica.

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Abrangem uma ou mais areas do saber de entre Game Design, Ciéncias da Computacgado e Artes Visuais.
2. Para cada projeto sdo definidos perfis nos quais se identificam os conteddos especificos a abordar.

Bibliografia recomendada

1. Brown, T. (2019). Change by Design, Revised and Updated: How Design Thinking Transforms Organizations and Inspires Innovation. [ISBN: 9780062856623]
HarperBusiness.

2. Chandler, H. M. (2014). The Game Production Handbook, (3nd Edition) Sudbury: Jones & Bartlett Publishers. [ISBN: 9781449688097]

3. Novak, J. (2011). Game Development Essentials: An Introduction. (3rd Edition) Delmar Cengage Learning. [ISBN: 9781111307653]

4. Rothman, J. (2017). Create Your Successful Agile Project: Collaborate, Measure, Estimate, Deliver. (1st Edition). Pragmatic Bookshelf.

5. Bibliografia especifica: a designar pelos docentes, caso a caso.

Métodos de ensino e de aprendizagem

Em regime tutorial, os docentes acompanharéo, através de um método ativo e interrogativo, a execugéo de todo o trabalho de design e desenvolvimento de um jogo
/ projeto.

Alternativas de avaliagcéo
- Avaliacédo continua - (Ordinario) (Final)
- Projetos - 100% (Ciclo de design e desenvolvimento em torno de um tema especifico.)
Lingua em que é ministrada

1. Portugués
2. Inglés
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