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Artigo 10

Criacao e Objetivos
1. Este regulamento especifico de curso tem como objetivo complementar o

Regulamento Geral dos Cursos de 19 Ciclo de Estudos do Instituto Politécnico da
Maia - IPMAIA e estabelece as normas regulamentares especificas do curso.

2. O IPMAIA confere o grau de Licenciado em Desenvolvimento de Jogos Digitais,
homologado pelo Aviso n.? 9926/2018 (23 série), N© 142 de 25/07/2018, com o
plano de estudos aprovado pelo Conselho Técnico-Cientifico, de acordo com o
Decreto-Lei n.9 74/2006, de 24 de margo, na versdo que lhe foi conferida pelo
Decreto-Lei n.% §5/2018, de 16 de agosto, e acreditado pela Agéncia de Avaliacio
e Acreditagao do Ensino Superior {A3ES).

3. O ciclo de estudos correspondente tem como objetivos:

Formar profissionais especializados na programacdo e na producdo de

elementos artisticos para jogos digitais;

- Formar profissionais que aliem conhecimentos sdlidos de tecnologias
emergentes a conhecimentos e técnicas de design com o objetivo de
apresentar respostas criativas e potenciadoras de inovacdo em diferentes
setores de atividade;

- Apoiar a criacd@o de um ecossistermna dindmico e ativo no dominio da producio
de jogos digitais, fomentando a integragdo de investigadores, empresas e
pdblico consumidor em projetos de beneficie mdtuo e no sentido de expanséo
da area, quer no panorama industrial quer académico;

- Potenciar habitos de trabalho em equipas multidisciplinares no ambito do

desenvolvimento de jogos digitais, capacitando os licenciados de integrar ou

coordenar este tipo de projetos, com consciéncia das especificidades de cada
funcdo e mantendo um sentido de responsabilidade, ética e respeito pela
diferen¢a de opinido.



, Artigo 2°
Areas cientificas
1. A area cientifica predominante do ciclo de estudos é Audiovisuais e Producio dos

Média (CNAEF: 213).
2. As areas cientificas complementares sdo: Artes (CNAEF: 210), Ciéncias
Empresariais (CNAEF: 340), Informatica (CNAEF: 480) e Design (CNAEF: 214).

Artigo 3°
Duragdo do Curso
1. O curso estd organizado segundo o sistema europeu de transferéncia de créditos

(European Credit Transfer and Accumulation System - ECTS)
2. O curso tem uma duracao de seis semestres curriculares, totalizando 180 ECTS.
3. O grau de licenciado € conferido aos estudantes que, através da aprovacdo e/ou
creditagdo das unidades curriculares (UC) que integram o plano de estudos,

totalizem o nimero de créditos fixado para o curso.

Artigo 4°
Condigdes especificas de ingresso
As condigBes de ingresso sdo as estipuladas no Regulamento Geral dos Cursos de 10

Ciclo de Estudos do IPMAIA. As provas de ingresso sdo: Matematica B (16), ou
Portugués (18) ou Desenho (03).

Artigo 5°
Condicdes especificas de funcionamento
1. O curso pode funcionar em regime diurno, pés-laboral ou misto.

2. O funcionamento da totalidade das unidades curriculares do curso esta
condicionado a inscrigdo de um nimero minimo de estudantes, a definir casuistica
e anualmente pelo Conselho de Gestdo do IPMAIA.

3. O Conselho de Gestdo do IPMAIA, em articulagdo com o coordenador do curso,
serd responsdvel por encontrar uma solu¢do para a inscricio em unidades
curriculares que ndo se encontrem em funcionamento num determinado ano
letivo.

4. As condigbes gerais de funcionamento sdo as estipuladas no Regulamento Geral
dos Cursos de 19 Ciclo de Estudos do IPMAIA, ndo havendo outras condigtes
especificas a acrescentar.

Artigo 6°
Estrutura curricular e plano de estudos
1 - A estrutura curricular do presente ciclo de estudos é composta pelas areas

cientificas e respetivos créditos (ECTS) obrigatdrios indicados no Quadro n° 1.
Adicionalmente, no segundo, terceiro e quarto semestre, o estudante devera realizar
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um total de 10 créditos (ECTS) optativos por semestre, escolhendo duas de entre as
UCs optativas apresentadas nos Quadros n% 3, 4 e 5.
2 - O plano de estudos do presente ciclo de estudos € apresentado nos Quadros nos:
2,34,56e7
3 - A escolha das UC de opgédo a frequentar (ver Quadros n® 3, 4 e 5) podera ser
objeto de seriagdo dos estudantes, de acordo com 0s seguintes critérios:

a) Ndmero mais elevado de ECTS até ao semestre que antecede o periodo de
escolha em causa;

b) Nimero mais elevado de unidades curriculares concluidas até ao semestre
que antecede o periodo de escolha em causa;

¢) Média ponderada das classificagbes obtidas nas unidades curriculares
concluidas até ao semestre que antecede o periodo de escolha em causa;

d) Idade do candidato, dando preferéncia a idade mais avancada.
4 - O funcionamento de cada UC de opgdo poderd depender da pré-inscricio de um
nimero minimo de estudantes, a determinar anuaimente pelo 6rgdo competente do
IPMAIA.

Artigo 7°
Unidade curricular de Estagio ou Projeto II
A unidade curricular de Estagio ou Projeto II possui regulamento especifico.

Artigo 8°
Regimes de precedéncias
N&o existe regime de precedéncias obrigatérias estabelecido.

Artigo 9°
Casos omissos
Os casos omissos no presente regulamento serdo resolvidos pelo Regulamento Geral

dos Cursos de 1° Ciclo de Estudos do IPMAIA, pela legislacdo aplicavel ou pelos
drgdos competentes do IPMAIA.

Artigo 100
Entrada em vigor
O presente Regulamento entra em vigor logo que homologado pelo Presidente do

IPMAIA e publicitado no sistema de informagédo da Instituigdo.



Quadron®1

Estrutura curricular do ciclo de estudos conducente ao grau de Licenciado/a em Desenvolvimento
de Jogos Digitais

) ) CREDITOS (ECTS)
AREA CIENTIFICA SIGLA :
OBRIGATORIOS | OPTATIVOS
Audiovisuais e Producdo dos APM 129 35
Media
Artes ART 8 10
Ciéncias Empresariais CE 8 S
Informatica INF 5 25
Design DES - 5
TOTAL 150 30

a) Numero de créditos optativos a reunir pelo estudante para a obtengao do grau ou diploma.

1.2 Ano - 1.9 Semestre
Quadro n.° 2

. Arga Tempo de trabalho (horas) | Créditos
Unidades curriculares | cientifica Tipo
Total Contacto (ECTS)
Teoria e Estética dos Semestral TP: 32 4
Jogos Digitais ART 100 '
Fotografia e Elementos Semestral TP: 60 6
Audiovisuais APM 150 )
Laboratoério de Imagem Semestral TP: 60 6
Digital APM 150 )
o Semestral TP: 48 5
Introducéo a Algoritmia INF 125
_ Semestral TP: 48 5
Programacao Criativa APM 125
Inddstrias de Jogos Semestral TP: 32 4
Digitais ART 100 ]
Total 750 280 30




1.2 Ano -~ 2.2 Semestre
Quadro n.® 3

. . Area Tempo de trabalho .
Unidades curriculares ientifi Créditos
cientifica Tipo (horas)
(ECTS)
Total Contacto Obs.
Modelaco 3D Apm__ | Semestral | 125 TP: 48 >
Visualizag8o, Iluminagdo e
Mateﬁais‘; ¢ APM Semestral | 125 TP: 48 5
Ambientes Virtuais Interativos APM Semestral 9 Uigel 8
Computacdo Grafica e
Simuliagag Y Semestral | 125 TP: 48 5
Desenho e Ilustragdo Digital APM el TP: 48 . Opcional (1)
yomign Grafico & Imagem apM | Semestral | 125 T 5 Opcional (1)
Arte Conceptual para Jogos ART el T TP: 48 2 e
Introdugdo ao .
Desenvglvimento de Jogos INF ——— 125 TP: 48 > Opcional (1)
Acesso, Processamento e .
Armazenamento de Semestral 125 . 5 ez )
TP: 48
Informacdo INF
Total 750 288 30
(1) - Escolher duas unidades curriculares de entre as assinaladas como opcionais
2.9 Ano - 1.° Semestre
Quadron.® 4
Area .
_ T Tempo de trabalho (horas) | Créditos
Unidades curriculares clentifica Tipo
Total Contacto (ECTS) Obs.
Design de Jogos APM e 125 TP: 48 >
IJ:):gs::ho de Interacdo para APM Semestral 125 T 5
Técnicas de Animacdo
Digital ¢ APM Semestral 125 TP: 48 5
Design de Som para
Ambientes Virtuais APM e — TP: 48 :
Desenho Técnico DES Semestral 125 TP: 48 5 Opcional (2)
Escultura Digital APM Semestral 125 TP: 48 5 Opcional (2)
Arte Técnica para Jogos ART Semestral 125 TP: 48 5 Opcicnal (2)
Adies & Desenvolvimento INF Semestral 125 TP: a8 5 Opcional (2)
Desenvolvimento de Jogos ApM | Semestral 125 T 5 Opcional (2)
Total 750 288 30

(2} - Escolher duas unidades curriculares de entre as assinaladas como opcionais




2.9 Ano - 2.9 Semestre

Quadron.®5

A Tempo de trabalho
orea ¢ Créditos
Unidades curriculares clentitica Tipo (horas)
(ECTS)
Total Contacto Obs.
Narrativas Interativas APM Semestral 125 TP: 48 5
Prototipagem e Experiéncia
de Jgggdgr P APM Semestral 125 TP: 48 s
Desenho de Espacgos e
Ambientes Virtuais APM Semestral 125 TP: 48 5
Efeitos Visuais e Materiais
Avancados APM Semestral 125 TP: 48 S
Ei?ﬁ&‘iﬁ',‘;’ r:: lJT:)gc;j ) APM Semestral 125 TP: 48 5 Opcional(3)
Opcianal(3)
Cinematografia Digital e Semestral 125 TP: 48 5
Animacdo de Personagens APM
ggsenvolwmento de Jogos APM Semestral 125 P: 48 5 Opcional(3)
Opcional(3)
Redes e Jogos Multijogador INF Semestral 125 TP: 48 3
BPesenvolvimento de Opcional(3
Ferramentas INF Semestral 125 TP: 48 5 P (3)
Total 750 288 30
(3) - Escolher duas unidades curriculares de entre as assinaladas come opcionais
3.2 Ano - 1.° Semestre
Quadro n.° 6
Area .
LU Tempo de trabalho (horas) | Créditos
Unidades curriculares cientifica Tipo
Total Contacto (ECTS)
Ludificagao e Jogos
Sérios ° ApM | Semestral | o5 TP: 48 >
Andlise e Controlo de
. tral .
Qualidade de Jogos APM Semestral | 55 TP: 48 s
Laboratodrio de Jogos
Experimentais APM Semestral | ¢ TP: 60 6
Oficina de Tecnologias
Emergentes APM Semestral | g5 TP: 60 6
Projeto 1 APM Semestral 100 TP: 32 4
Total 750 280 30




3.2 Ano - 2.° Semestre

Quadro n.2 7

. A';?: Tempo de trabalho {(horas) Créditos
Unidades curriculares Souibio, Tipo
Total Contacto (ECTS)
Semestral 100 T: 32 4
Seminario APM
Fiscalidade e Economia Semestral 100 TP: 32 4
Digital CE
Empreendedorismo e Semestral 100 TP: 32 4
Criacdo de Empresas CE
Semestral 450 OT: 32; E: 418 18
Estagio / Projeto II APM
Total 750 546 30




