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T - Ensino Tedrico; TP - Tedrico Préatico; PL - Pratico e Laboratorial; TC - Trabalho de Campo; S - Seminario; E - Estagio; OT - Orientacéo Tutérica; O - Outra

Nome(s) do(s) docente(s) Barbara Costa Vilas Boas Barroso, Carlos Sousa Casimiro da Costa, Jodo Paulo Pereira de Sousa

Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de: ) ) )
1. Integrar conhecimentos e competéncias adquiridos nas restantes UCs do semestre no design e desenvolvimento de um jogo.
2. Ter a capacidade de auto e hétero analise da aplicacédo destes conhecimentos e competéncias, visando a melhoria do projeto.

Pré-requisitos

Né&o aplicavel

Contetdo da unidade curricular

O foco desta UC é projetual, no design e desenvolvimento de um jogo de média a alta complexidade, desenvolvido colaborativamente em pequenas equipas. Para
além da convocagao de conhecimentos e competéncias trabalhados nas restantes UCs do semestre, para sistematizagdo e aplicacdo agregada, séo abordadas
guestdes transversais a praxis na area dos jogos digitais.

Conteudo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Design e desenvolvimento sob metodologias ageis:
- Ciclo de vida, planeamento e fases de desenvolvimento de um projeto;
- Avaliagé@o e mitigacéo de riscos;
- Prazos, recursos e custos;
- Subcontratagéo;
- Submissé&o.
. Comunicagéo:
- Lideranca e gestéo de equipa;
- Relacionamento com clientes e/ou produtores externos;
- Divulgacéo do projeto.
3. Ferramentas comuns aos diferentes perfis dos membros da equipa:
- Ciclos iterativos e controlo de versdes;
- Uso de repositérios partilhados;
- Documentag&o dindmica dos processos.
. Reflex&o critica sobre o trabalho desenvolvido:
- Avaliagdo interna;
- Benchmarking
- Playtesting;
- Postmortem.

N

IN

Bibliografia recomendada
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Bibliografia especifica a cada equipa / projeto articulada com os docentes da UC.
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Métodos de ensino e de aprendizagem

Esta UC carateriza-se pela abordagem de préatica-laboratorial, com recurso a equipamentos técnicos adequados ao design e desenvolvimento de um jogo digital.
Estimam-se equipas de 4 a 6 alunos. A exposic¢édo de contetdos suporta o reforgo de conceitos, técnicas ou metodologias em fungéo da praxis. A atitude dinamica e
de coresponsabilizagdo na equipa sera encorajada em reunides de sprint semanal.

Alternativas de avaliagcdo

- Avaliacédo Final - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Projetos - 100% (Projeto desenvolvido colaborativamente com apresentacéo final de resultados.)

Lingua em que é ministrada

1. Portugués
2. Inglés
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