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Outros docentes e respetivas cargas letivas na unidade curricular / Other teaching staff and their

respective teaching loads for the curricular unit

[2175] Pedro Manuel dos Santos Neves Rito - 60h

Objetivos de Aprendizagem

No final desta unidade curricular, o aluno devera ser capaz de...

Tomar conhecimentos de base tedrica sobre a utilizacao de microcontroladores e componentes eletrénicos.
Conhecer as metodologias de producao e saber técnicos e tecnoldgicos necessarios a producao de projetos
na area dos videojogos e outros fins artisticos.

Conceber projetos na area de acordo com diferentes critérios técnicos e artisticos.

Utilizar de forma proficiente as ferramentas adequadas ao desenvolvimento de cenarios de videojogos e
outros fins artisticos.

Desenvolver projetos na area respeitando as diferentes etapas e tarefas envolvidas.
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Conteudos Programaticos (Lim:1000)

1.Enquadramento e fundamentos tedricos

1.1 Delimitagé@o da area e Estado da Arte

1.2 Videojogos e outras utilizacdes criativas

1.2.1 Programacao e interfaces tangiveis para videojogos e outras utiliza¢des criativas

1.2.2 Histéria e evolucgéo

1.2.3 Categorias, géneros e tipos

1.2.4 Metodologias de concecéo, producéo e gestdo de projetos

2. Programacéo e equipamentos tangiveis

2.1 Tendéncias atuais da programacéao na area

2.1.1 Interfaces e mecanismos de comunicagao

2.1.2 Bibliotecas

2.2 Interfaces tangiveis e open hardware

a) Principios de seguranca, e de eletrénica: conceitos, leis, diagramas

¢) Computacdao fisica: circuitos integrados, microcontroladores, breadboarding, programacéo, dispositivos de
IO, as resisténcias, 0s sensores

e) Programacéo e comunicacao: tipos; expressdes; mecanismos de controlo; estruturas; e interagdo com
dispositivos

3. Concecdao e desenvolvimento de um projeto com uma vertente de artefacto tangivel relacionado com
videojogos ou outras utilizacdes criativas

Demonstracdo da coeréncia dos contelddos programaticos com os objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

Os obijetivos propostos procuram conciliar uma dimenséo de compreenséo e analise do fenomeno dos
videojogos ou de objetos criativos, com outra de construcdo de competéncias que permitam a concretizagao,
por em pratica, traduzida na implementacéo de um projeto com uma interface tangivel.

A unidade curricular procura concretizar uma visao destas duas dimensdes, uma de natureza mais tedrica e
outra de cariz mais pratico, ndo s6 como inter-relacionadas, mas também como interdependentes. As
metodologias de ensino, incluindo a avaliacdo, traduzem a mesma visao.

Seré&o assim ministrados conteddos que permitam ao estudante conhecer as dindmicas e mecéanicas na
implementacao de interfaces tangiveis. Nesse sentido, iniciar-se-a a unidade com conceitos introdutorios,
seguindo-se por conceitos praticos de desenho e implementacéo de um projeto.

Neste enquadramento, sobressai a importancia do trabalho colaborativo entre docentes e alunos e do
trabalho de grupo.
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Metodologias de ensino e de aprendizagem especificas da unidade curricular articuladas com o

modelo pedagdgico

e alunos, bem como entre os proprios alunos.

As metodologias de ensino desta unidade curricular centram-se na componente pratica. Esta concretiza-se
através da realizacdo de exercicios praticos e de dois projetos, desenvolvidos em regime individual e
colaborativo, complementados por horas presenciais e de estudo autbnomo. O objetivo é promover uma
aprendizagem continua, apoiada pelo docente em sessfes subsequentes e através das plataformas
institucionais de e-learning ou de outras ferramentas que facilitem a comunicacgéo e interacdo entre docente

Avaliacdo

A Avaliagdo em Regime Normal (100%)

Um projeto individual (30%),

Exercicios individuais (35%),

Um projeto, avaliacao prética (35%), individual ou em grupo
0s projetos tém apresentacao/defesa obrigatéria

B Avaliagcdo em Regime Especial (100%)

Um projeto individual (30%),

Exercicios individuais (35%)),

Um projeto, avaliacdo pratica (35%), individual
0s projetos tém apresentacao/defesa obrigatéria

C Avaliagéo por Exame, Recursos e Melhorias (100%)
Prova de natureza pratica (100%)
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Demonstracdo da coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

Esta unidade curricular pretende capacitar os alunos para a compreensao e implementacdo de interfaces
tangiveis, através da resolucao de exercicios tipo e exemplos de aplicagéo.

As competéncias sdo desenvolvidas através da exposicdo participativa, da resolucdo de problemas
consubstanciados em trabalhos supervisionados, que culminarao numa apresentacao e implementacao, no
final da unidade curricular, de um projeto.

O modo de trabalho que se preconiza na Unidade Curricular centrado, quer em momentos de trabalho
coletivo, quer de trabalho individualizado, visa contribuir para que o estudante aprofunde os seus
conhecimentos no dominio das interfaces tangiveis, que culminem com o desenvolvimento de um projeto.
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Bibliografia / Bibliography (Lim:1000)

FULLERTON,T. (2024) - Game Design Workshop: A Playcentric Approach to Creating Innovative Games. A
K Peters/CRC Press; Fifth Edition.

IGOE, T. (2017) - Making Things Talk: Using Sensors, Networks, and Arduino to see, hear, and feel your
world. Make Books: O'Reilly Media; Third Edition.

KARVINEN, K.; VALTOKARI, V. (2014) - Getting Started with Sensors: Measure the World with Electronics,
Arduino, and Raspberry Pi. MakeBooks: O"Reilly Media; First Edition.

KOENITZ, H. FERRI, G., HAAR, M., SEZEN, D., SEZEN, T.l. (2015) - Interactive Digital Narrative: History,
Theory and Practice (Routledge Studies in European Communication Research and Education). NY:
Routledge.

KOSTER, R. (2013) - Theory of Fun for Game Design. O'Reilly Media; Second Edition.

MARTINHO, C.; SANTOS, P.; PRADA, R. (2014) - Design e Desenvolvimento de Jogos. Lisboa:

FCA; Editora de Informética.

NOBLE, J. (2012) - Programming Interactivity: A Designer's Guide to Processing, Arduino, and
Openframeworks. Sebastopol: O'Reilly Media; Second Edition.

PLATT, C. (2021) - MAKE: Electronics: Learning Through Discovery. MakeBooks: O'Reilly Media; Third
Edition.

ROGERS, S. (2024) - Level Up! The Guide to Great Video Game Design. Wiley John + Sons; Third Edition.
SCHELL, J. (2019) - The Art of Game Design: A Book of Lenses. A K Peters/CRC Press; Third Edition.

Outros recursos:
https://www.arduino.cc/
https://www.blender.org/
https://processing.org/
https://openframeworks.cc/¢,
https://godotengine.org/
https://unity.com/
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