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Resultados da aprendizagem e competéncias

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

1. Compreender o papel do desenvolvedor e do editor no lancamento de novos produtos;

2. Conhecer opc¢des de financiamento e formas de edi¢&o e distribuigao;

3. Conhecer e compreender os modelos de negdcio na area dos jogos digitais (monetiza¢&o);

4. Perceber a importancia da propriedade intelectual e compreender as questdes legais relacionadas;
5. Conhecer, perceber e aplicar a regulagio associada ao mercado dos jogos digitais.

Pré-requisitos

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

Conteudo da unidade curricular

Publicacdo; Monetizagdo (modelos de receita); A propriedade intelectual na industria dos jogos digitais; Regulacéo da industria dos jogos digitais.

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Publicacéo:
- O papel do editor (caso exista);
- Opgodes de financiamento;
- Formas de publicagédo/distribuicéo;
- Requisitos técnicos a respeitar;
- O papel da comunicagdo com o jogador;
- Manutengéo do ciclo de vida do jogo.
2. Monetizagao (modelos de receita):
- Modelo de negdcio
- Modelo de retorno: F2P, P2P, Microtransacdes, battle pass, DLC, Freeminum, in-game advertising
- Diferentes modelos de monetizacéo para diferentes géneros de jogos.

3. A propriedade intelectual na indUstria dos jogos digitais:
- A importancia da propriedade intelectual;
- Copyright, direitos de autor e conexos;
- Propriedade Industrial: Marcas, Patentes e Design;
- Segredo comercial;
4. Regulagéo da industria dos jogos digitais:
- Autoregulacéo (sistema PEGI e outros);
- Protecao de dados pessoais e privacidade;
- Publicidade e comunicagao comercial;
- Monetizagéo.
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Métodos de ensino e de aprendizagem

Os conteldos serdo transmitidos de forma expositiva, pela leitura e analise de artigos e estudos de caso. Serdo propostos exercicios e colocadas questoes,
promovendo o debate de ideias, a comunicagéo, pesquisa, andlise critica e fundamentagéo. Através de aprendizagem ativa, os alunos aplicardo e apresentardo os
conteudos sob a forma de pitch com vista ao desenvolvimento iterativo de solugdes.

Alternativas de avaliagédo

- Avaliacéo continua - (Ordinério, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Relatorio e Guides - 30% (M1 - Publicacéo: Pesquisa e andlise de temas propostos.)
- Relatério e Guides - 30% (M2 - Monetizagdo: Pesquisa e analise de temas propostos.)
- Relatério e Guides - 30% (M3 - Propriedade Intelectual e Regulagdo: Pesquisa e analise de temas propostos.)
- Trabalhos Experimentais - 10% (M1- Publicacdo+M2- Monetizagdo+M3- Propriedade Intelectual e Regulacao: aplicacdo a um jogo + pitch)

Lingua em que € ministrada

1. Portugués
2. Inglés
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