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ESTRUTURA DA ATIVIDADE

Em todos os desafios que foram oferecidos aos alunos, o design basico do jogo foi feito anteriormente,
uma versdo béasica do jogo ja estava disponivel, e os alunos s6 tinham que completar o jogo.

O principal objetivo da atividade é que os alunos compreendam o que realmente é necessario para
desenhar um jogo, desde a narrativa a mecanica até aos gréaficos, etc. Os alunos comecardo do zero e
desenhardo um jogo, com base na sua propria experiéncia como jogadores.

No final desta atividade, o aluno sera capaz de...

Entender o que é o design do jogo

Entender como definir requisitos para o jogo

Entender como criar uma narrativa para o jogo
Entender como criar ou adaptar os graficos para 0 jogo
Entender como especificar as mecénicas para um jogo

INSTRUCOES

PASSO 1 - PREPARACAQO

O formador deve ler previamente a folha de aprendizagem e seguir todas as instrucdes para se certificar
de que compreende plenamente 0s passos necessarios. Isto também permitird ao formador garantir que
todos os recursos estdo disponiveis e procurar recursos adicionais se 0s originais ndo estiverem
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disponiveis.
1. https://en.wikipedia.org/wiki/Game design
2. https://www.cgspectrum.com/blog/what-is-game-design

PASSO 2 - APRESENTACAO

O formador apresenta o problema a turma. Os alunos sdo desafiados a ler as paginas web sobre Game
Design. O formador deve discutir com os alunos quais S80 0S passos necessarios para projetar um jogo.
Devem entdo discutir (toda a classe) que jogo podem criar. Devem concordar com o tipo de jogo a
desenvolver (0s seguintes passos dependem desta decisdo). Ao longo dos proximos passos, os alunos
devem gravar as suas ideias num Documento de Design de Jogos (Game Design Document).

3. https://en.wikipedia.org/wiki/Game design document

‘ﬂ' www.silvercoders.eu


http://www.silvercoders.eu/
https://en.wikipedia.org/wiki/Game_design
https://www.cgspectrum.com/blog/what-is-game-design

ERASMUS+ No. 2020-1-SE01-KA227-ADU-092582

PASSO 3 - DESENVOLVER O ENREDO

Ainda em equipa, todos os alunos devem desenhar o pano de fundo para a narrativa, as personagens
(quantas), como a historia se vai desenrolar e desenvolver ao longo do jogo. Quem é o her6i? Ha dialogos
envolvidos?

PASSO 4 - DESIGN VISUAL

A equipa deve discutir qual sera a imagem global do jogo, seguindo o enredo. E tipo desenho animado? E
real? Os alunos devem entdo tentar encontrar recursos na Internet que possam ser usados para 0 jogo.

PASSO 5 - MECANICA DO JOGO

A equipa deve entdo discutir que mecanicas serdo usadas. Qual é o sistema de pontuacdo? O jogador pode
morrer? Existe um sistema nivelado? Como ser vitorioso?

PASSO 6 - AUDIO E MUSICA

A equipa deve entdo discutir como sera a musica e o0 audio. Os alunos devem entdo tentar encontrar
recursos na Internet que possam ser usados para o jogo.

PASSO 7 - AVALIACAO

O formador pode avaliar os alunos com base no resultado global (documento de design de jogo) e
contribuicdo individual para o documento.
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