j@ m H FAGLDANE

ID
Unidade Curricular

Regente

Objectivos

Conteudos
Programaticos em
Syllabus

Avaliacao

UNIVERSIDADE
A ) LISBoA | bt

2629
Design de Jogos Digitais
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- Compreender e identificar a taxonomia dos jogos digitais.
- Dominar e implementar as etapas do desenvolvimento de jogos
digitais centrados no utilizador.

1. Introdugao ao design de jogos digitais:

- Tipos de arquitectura de jogos de (fantasia, ficgao cientifica, época ou
contextual);

- Tipos de jogos de (acgao, estratégia, role-playing, desporto,
simulacoes, aventura, casuais, educacionais).

- Conceito de gamificacao. AplicacOes em diferentes contextos.

2 Desenvolvimento e avaliacao de jogos:

- Heuristicas para avaliacao de jogos digitais;

- Desenvolvimento de narrativas;

- Desenvolvimento de cenarios;

- Desenvolvimento de fluxos;

- Desenvolvimento de interfaces;

- Pratica com o software UNITY 3D;

- Prototipagem de jogos digitais com o UNITY 3D.

3. Avaliacao iterativa de jogos digitais:
- Avaliacdo da experiéncia de utilizacao de jogos digitais;
- Apresentacgao e discussao dos trabalhos desenvolvidos pelos alunos.

Modelo A: Avaliagao continua, desenvolvimento de trabalhos praticos
(prototipagem de baixa e alta fidelidade)
relatorios das fichas praticas.

Modelo B: Para os alunos que nao conseguiram atingir os objetivos no
Modelo A.
Exercicio pratico integrando as componentes praticas e tedricas da
disciplina.
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