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Ciencias

ULisboa

Objetivos da Unidade Curricular

Pretende-se que os alunos adquiram as bases fundamentais em desenho e implementacio de jogos de computador. E dada uma introdugdo a teoria e
concepgdo de jogos. Sdo ensinados os fundamentos dos diferentes componentes que constituem um jogo, desde a arquitectura a que um jogo moderno
deve obedecer até aos diferentes componentes que o constituem. Estes incluem a parte gréfica, redes, som, inteligéncia artificial e mecanismos de

interacgdo. Sdo ainda abordados tépicos relativos ao desenvolvimento para consolas e plataformas méveis.

Pré-requisitos

Sem pré-requisitos

Conteldos

Esta disciplina visa cobrir os diferentes tdpicos relevantes no desenho e desenvolvimento de jogos de computador em todas as suas fases. E constituida por

3 secgBes programaticas: 1. teoria, concepgdo e desenho de jogos; 2. implementagdo de componentes; 3. utilizagdo de tecnologias especificas.

Concepgdo e desenho de jogos. Sdo abordados os principios que levam a criagdo e desenvolvimento de um jogo e elaborados os diferentes factores e

componentes que constituem um jogo electrdnico.

Implementagdo de componentes. Nesta secgdo serdo cobertos os principios das tecnologias que estdo geralmente associadas ao desenvolvimento de um

jogo de computador.

3. Utilizagdo de tecnologias especificas. No decorrer desta disciplina serd encorajada a utilizagdo de um motor de jogo, bibliotecaou plataforma que facilite
a criagdo de um protdtipo avangado (ex: Unity). Serdo descritos os seus principios de funcionamento ao nivel da parametrizagdo e criagdo de um jogo

simples.

Descrigdo detalhada dos contetdos programaticos

Componente Tedrica
Desenho de jogos. Introdugdo a teoria de jogos. Estrutura e interesse de um jogo.
Conceptualizagdo e Prototipagem de Jogos.

Arquitectura e Estrutura de um Jogo. O ciclo de Jogo. Componentes.




Inteligéncia Artificial em Jogos. Agentes.
Som e Musica em Jogos.

Programacdo 3D avancgada para jogos.
Fisica em Jogos

Teste de Jogos.

Componente Pratica

1. Andlise de jogos de diferentes tipos e eras.

Concepgdo e prototipagem de jogos de mesa.

Concepcgdo e prototipagem de jogos digitais.

Playtesting.

Introdugdo a diferentes plataformas e motores de jogo (OpenGL, pyGame, Unity).
Desenvolvimento para plataformas proprietarias.

Desenvolvimento para ambientes méveis.

Bibliografia
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Outros elementos de estudo

Course slides.

Métodos de Avaliagao

A avaliagdo tera as seguintes componentes:
1. Trabalho de grupo para estruturagdo, planeamento e implementagdo de um jogo de computador (50%)

2.  Competigdo em grupo para desenvolvimento de um conceito de jogo de tabuleiro e prototipagem do mesmo (20%). Inclui escrita de um pequeno

relatdrio e apresentagdo oral na aula (15 minutos).

3. Apresentagdo individual de um tema respeitante ao desenvolvimento de jogos de computador (30%).




Lingua de ensino

Portugués ou Inglés




