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Resultados da aprendizagem e competéncias

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

. Contextualizar a area dos jogos digitais enquadrando diversos tipos de classificacéo;

. Compreender o que é um jogo e quais 0s conceitos fundamentais associados;

. Reconhecer e aplicar metodologias de design e desenvolvimento de jogos digitais;

Desenvolver uma viséo global sobre conceitos, etapas, ferramentas e processos do design de jogos;
Desenvolver uma visdo global sobre o desenvolvimento de jogos e diversos paradigmas de programagéao;
. Identificar, analisar, categorizar e avaliar sistemas e tecnologia existentes na area dos jogos digitais;

. Discernir condutas éticas e néo éticas na pratica do design e desenvolvimento de jogos;

. Operacionalizar os conhecimentos em casos praticos.
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Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Né&o aplicavel.

Conteldo da unidade curricular

Introdugéo aos jogos. Metodologias de design e desenvolvimento. Design de jogos. Desenvolvimento de jogos. Dispositivos e tecnologias para Jogos Digitais. Etica
e jogos digitais.

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Introdugéo:
- - As origens do game design;
- - Marcos histéricos da area dos jogos digitais;
- - O jogo enquanto experiéncia;
- - Jogador, jogo, interface;
- - Diversidade de classificacdes e géneros de gameplay.
2. Metodologias de design e desenvolvimento:
- - Metodologias em cascata;
- - Metodologias ageis;
- - Andlise comparativa das diferentes abordagens;
- - Os problemas de escala;
- - Implicaces quanto a equipa de trabalho.
3. Design de jogos:
- - Principios e conceitos gerais;
- - Diferentes modelos;
- - Métodos de ideagéo;
- - Documentag&o inerente ao processo;
- - Perspetivas sobre a plataforma de suporte;
- - Perspetivas sobre o jogador.
4. Desenvolvimento de jogos:
- - Principios e conceitos gerais;
- - Paradigmas de programacgdo em jogos;
- - Viséo geral de ferramentas e ciclos de producéo;
- - Documentacéo técnica do desenvolvimento;
- - Ferramentas para o desenvolvimento.
5. Dispositivos e tecnologias para Jogos Digitais.
6. Etica e jogos digitais:
- - Estudos de caso.
- - Conduta ética na pratica de design e desenvolvimento de jogos.
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Métodos de ensino e de aprendizagem
O processo de ensino/aprendizagem basear-se-a em aulas do tipo tedrico-pratica/pratica-laboratorial, para assegurar a complementaridade reciproca entre a

teoria/aplicagdo. Método expositivo, para transmissé@o de conhecimentos de forma estruturada e continua; Método interrogativo, questionando sistematicamente os
discentes; Método ativo, para resolugéo de exercicios e desenvolvimento de trabalhos.

Alternativas de avaliagdo
- Avaliacédo Final - (Ordinério, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)

- Trabalhos Praticos - 15% (Trabalho Modulo 1 (nota minima 7 valores))
- Trabalhos Praticos - 15% (Trabalho Modulo 2 (nota minima 7 valores))
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Alternativas de avaliagdo

- Trabalhos Praticos - 15% (Trabalho modulo 3 (nota minima 7 valores))
- Trabalhos Praticos - 15% (Trabalho modulo 4 (nota minima 7 valores))
- Trabalhos Praticos - 40% (Trabalho comum a todos os modulos.)
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