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) Das quais Horas
Unidade curricular Area de educagiio e formagio ggr}lmi;?: cur/r\igzlar Duragdo de ]::1:?;0!0 d?;l;l?:;(;go %E[If:b:?}:gs corr;;gg:sdem de trabalho | Créditos
P totais
a0 estagio
(M) 2 ®) “) () (6) () ®) @1  [®)=0O+®)] 10
Projeto final ............ 213 — Audiovisuais e Producdo | Técnica. .. ... .. 2.%ano | Semestral . . . 150 135 130 280 11
dos Media.
Estagio................ 213 — Audiovisuais ¢ Produgdo | Em contexto de |2.°ano | Semestral . .. 45 780 640 825 33
dos Media. trabalho.
Total ...... 1065 615 2002 640 3067 120

Na coluna (2) indica-se a area de educagdo e formacao de acordo com a Portaria n.° 256/2005, de 16 de margo.
Na coluna (3) indica-se a componente de formacao de acordo com o constante no artigo 40.°-J do Decreto-Lei n.° 74/2006, de 24 de margo, na redagdo dada pelo Decreto-

-Lein.° 63/2016, de 13 de setembro.

Na coluna (6) indicam-se as horas de contacto, de acordo com a definigdo constante do Decreto-Lei n.° 42/2005, de 22 de fevereiro, alterado pelo Decreto-Lei n.° 107/2008,

de 25 de junho.

Na coluna (7) indicam-se as horas de aplicagdo de acordo com o disposto no artigo 40.°-N do Decreto-Lei n.° 74/2006, de 24 de marco, na redacdo dada pelo Decreto-Lei

n.°63/2016, de 13 de setembro.

Na coluna (8) indicam-se as outras horas de trabalho de acordo com o constante no artigo 5.° do Decreto-Lei n.° 42/2005, de 22 de fevereiro, alterado pelo Decreto-Lei

n.° 107/2008, de 25 de junho.
Na coluna (8.1) indica-se 0 nimero de horas dedicadas ao estagio.

Na coluna (9) indicam-se as horas de trabalho totais de acordo com o constante no artigo 5.° do Decreto-Lei n.° 42/2005, de 22 de fevereiro, alterado pelo Decreto-Lei

n.° 107/2008, de 25 de junho.

Na coluna (10) indicam-se os créditos segundo o European Credit Transfer and Accumulation System (sistema europeu de transferéncia e acumulacdo de créditos), fixados
de acordo com o disposto no Decreto-Lei n.° 42/2005, de 22 de fevereiro, alterado pelo Decreto-Lei n.° 107/2008, de 25 de junho.

Aviso n.° 7372/2018

Torna-se publico, nos termos do n.° 2 do artigo 40.°-T do Decreto-
-Lei n.° 74/2006, de 24 de margo, na redagdo dada pelo Decreto-Lei
n.° 63/2016, de 13 de setembro, que, por meu despacho de 13 de julho
de 2017, proferido, por delegagdo de competéncias, ao abrigo do n.° 1
do mesmo artigo, foi registada, nos termos do anexo ao presente aviso,
que dele faz parte integrante, a criagdo do curso técnico superior pro-
fissional de Artes para Jogos Digitais da Escola Superior de Tecnologia
de Abrantes do Instituto Politécnico de Tomar.

5 de fevereiro de 2018. — A Subdiretora-Geral do Ensino Superior,
Angela Noiva Gongalves.

ANEXO
1 — Instituigdo de ensino superior

Instituto Politécnico de Tomar — Escola Superior de Tecnologia de
Abrantes

2 — Curso técnico superior profissional
T391 — Artes para Jogos Digitais

3 — Numero de registo

R/Cr 56/2017

4 — Area de educacio e formago

213 — Audiovisuais e Produgdo dos Media

5 — Perfil profissional

5.1 — Descrigao geral

Conceber jogos digitais e criar todas as suas componentes artisticas,
de forma individual ou integrado nume equipa de desenvolvimento
multidisciplinar.

5.2 — Atividades principais

a) Conceber varios tipos de jogos digitais, na sua vertente artistica;

b) Definir e criar os principais componentes necessarios a criagao
de um jogo digital;

¢) Desenhar um jogo digital nos seus componentes de historia, ilus-
tragdo, audio, modelagdo e animagao;

d) Definir e criar os componentes de historia de um jogo digital;

e) Definir e criar os componentes dudio de um jogo digital;

/) Definir e criar os componentes de ilustragdo de um jogo digital;

2) Definir e criar os componentes de modelagdo de um jogo digital,

h) Definir e criar os componentes de animagdo de um jogo digital;

i) Planear e implementar planos de comunicagdo e marketing no
contexto dos jogos digitais.

6 — Referencial de competéncias
6.1 — Conhecimentos

a) Conhecimentos abrangentes da historia das artes criativas em geral
e dos jogos digitais em particular;

311200317

b) Conhecimentos abrangentes das tecnologias dudio utilizadas nos
jogos digitais;

¢) Conhecimentos especializados de animagdo digital para um jogo
digital;

d) Conhecimentos especializados de desenho e ilustracdo digital;

e) Conhecimentos especializados de edi¢do musical e componentes
audio para um jogo digital;

f) Conhecimentos especializados de modelagao digital para um jogo
digital,

2) Conhecimentos especializados dos processos de pré-producdo de
um jogo digital;

h) Conhecimentos especializados sobre a comercializa¢do e marketing
de um jogo digital;

i) Conhecimentos especializados sobre a criagdo de personagens,
cenarios e ambientes destinados a integrarem jogos digitais;

j) Conhecimentos especializados sobre a criag@o de textos destinados
a integrar historias ou narrativas de jogos digitais;

k) Conhecimentos especializados sobre a rentabilizagdo de um jogador
de jogos digitais;

/) Conhecimentos fundamentais de lingua materna e inglés técnico
aplicado ao universo dos jogos digitais;

m) Conhecimentos fundamentais sobre o desenho de formas humanas
e seu movimento.

6.2 — Aptiddes

a) Aplicar as ferramentas apropriadas a criacdo de animagdes para
jogos digitais;

b) Aplicar as ferramentas apropriadas a criagdo de audio para jogos
digitais;

¢) Aplicar as ferramentas apropriadas a criagdo de ilustragdes para
jogos digitais;

d) Aplicar as ferramentas apropriadas a criagdo de modelos para
jogos digitais;

e) Aplicar as ferramentas apropriadas a criagdo de textos para jogos
digitais;

f) Aplicar as técnicas adequadas de captagio, retengdo e monetizacao
de jogadores em cada tipo de jogo digital;

2) Aplicar técnicas de sintese e analise a textos na lingua em questao;

h) Dinamizar equipas multidisciplinares promovendo a cooperagiao
entre os elementos que as constituem;

i) Identificar os componentes de um jogo digital e conhecer o seu
contributo para o resultado final,

j) Identificar todos os processos de pré-produgao de um jogo digital;

k) Implementar técnicas adequadas a comercializagdo e marketing
de cada tipo de jogo digital.

6.3 — Atitudes

a) Adaptar-se a evolugdo das tecnologias, equipamentos e ferramentas
informaticas;
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b) Demonstrar autonomia na resolu¢éo de problemas técnicos cor-

rentes e imprevisiveis;

¢) Demonstrar capacidade de comunicacdo e relagdo interpessoal;
d) Demonstrar capacidade de empreendedorismo, evidenciando um

conhecimento detalhado do setor dos jogos digitais;

e) Demonstrar capacidade de integracdo em equipas multidiscipli-

nares;

/) Demonstrar capacidade para lidar com situagdes sujeitas a altera-

¢oes imprevisiveis;

g) Demonstrar capacidade para liderar e gerir equipas, promovendo

a sua motivagdo e o cumprimento dos requisitos do projeto;

h) Demonstrar empenho na qualidade e eficacia da comunicacdo

oral e escrita;

i) Demonstrar iniciativa e criatividade na producdo de contetidos

digitais;

j) Demonstrar responsabilidade e ética profissional.

7 — Estrutura curricular
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Area de educagio e formagio Créditos :;/; g;)égi):gls
345 — Gestdo e Administragdo . .......... 4 33%
Total ............. 120 100 %

8 — Areas relevantes para o ingresso no curso
Uma das seguintes:

Desenho

Geometria Descritiva
Tecnologias de Informagdo e Comunicagao

9 — Localidades, instalagdes e nimero maximo de alunos

Numero maximo

Nuamero maximo

Localidade Instalagdes para cada admissdo | de alunos inscritos
de novos alunos em simultaneo
Area de educagio e formagio Créditos S/g Sroéé?ttgi
Abrantes. . . . | Escola Superior de Tecnologia 22 54
213 — Audiovisuais e Produgdo dos Media. . . 81 67,5 % ﬂe,AbFa“t(‘;S ‘%" Instituto Po-
223 — Lingua e Literatura Materna . . .. ... 11 9,2 % teenico de Tomar.
211 — Belas-Artes. .. .................. 5 4.2 %
A 0,
g;lé 711\%;?15(‘;1;2?;?{?{‘}10? dade T g 1:% (2 ég 17_ ;E)ri% letivo em que pode ser iniciada a ministragdo do curso
481 — Ciéncias Informaticas. . ........... 5 4.2 %
222 — Linguas e Literaturas Estrangeiras. . . 4 3.3% 11 — Plano de estudos
) Das quais Horas
Unidade curricular Area de educagio e formagio g:rﬁg?;gg curAriI:L)llar Duragdo de ];[:;?;cto d?:;l?;;‘;;o %2‘:?:])}:1)1225 corrae;g ;):Sdem de trab_alho Créditos
a0 estagio fotals
(1) 2 3 “4) ) (6) M (8) (8.1) 9=6)+®) | (10)
Atelier de Criatividade. . . . | 345 — Gestéo e Administragao | Geral e cientifica | 1.° ano | Semestral . . . 30 24 54 2
Historia e Evolugdo dos | 213 — Audiovisuais e Producio | Geral e cientifica | 1.° ano | Semestral . . . 30 78 108 4
Jogos. dos Media.
Inglés Técnico .......... 222 — Linguas e Literaturas | Geral e cientifica | 1. ano | Semestral . .. 60 43 108 4
Estrangeiras.
Portugués .............. 223 — Lingua e Literatura Ma- | Geral e cientifica | 1.° ano | Semestral . . . 60 102 162 6
terna.
Analise aos Jogos Digitais | 213 — Audiovisuais e Produgdo | Técnica. . ... .. 1.° ano | Semestral . . . 60 45 75 135 5
dos Media.
Animagdo Digital. . ...... 213 — Audiovisuais e Produgdo | Técnica. . ... .. 1.°ano | Semestral . .. 60 45 75 135 5
dos Media.
Desenho de Jogos Digitais | 213 — Audiovisuais ¢ Produgdo | Técnica. . ... .. 1.°ano | Semestral . . . 45 30 90 135 5
dos Media.
Estratégias de Escrita Cria- | 223 — Lingua e Literatura Ma- | Técnica. . .. ... 1.° ano | Semestral . . . 60 45 75 135 5
tiva. terna.
Estudo do Movimento . ... | 211 — Belas-Artes. ... ... .. Técnica. . ... .. 1.°ano | Semestral . .. 60 45 75 135 5
Fundamentos de Jogos. ... |213 — Audiovisuais ¢ Produgdo | Técnica. . .. ... 1.°ano | Semestral . . . 30 15 78 108 4
dos Media.
Historia, Cenarios e Perso- | 213 — Audiovisuais e Produgdo | Técnica. . ... .. 1.° ano | Semestral . . . 60 45 75 135 5
nagens. dos Media.
Ilustracdo Digital . .. .. ... 213 — Audiovisuais e Produgdo | Técnica. ... ... 1.°ano | Semestral . . . 60 45 75 135 5
, dos Media.
Tecnologias Audio para Jo- | 213 — Audiovisuais ¢ Produgdo | Técnica. . ... .. 1.°ano | Semestral . . . 45 30 90 135 5
£0s. dos Media.
Atelier de Inovagdo e Em- | 345 — Gesto e Administragao | Geral e cientifica | 2.° ano | Semestral . . . 30 24 54 2
preendedorismo.
Criagéo de Musica.. . ... .. 212 — Artes do Espetaculo. .. | Técnica....... 2.%ano | Semestral . . . 45 30 90 135 5
Laboratério Desenvolvi- | 213 — Audiovisuais e Producio | Técnica. .. .. .. 2.°ano | Semestral . . . 90 90 126 216 8
mento de Jogos. dos Media.
Pré-Produgdo ........... 213 — Audiovisuais e Produgo | Técnica. . . .. .. 2.%ano | Semestral . . . 45 30 90 135 5
dos Media.
Projeto e Marketing para In- | 342 — Marketing e Publici- | Técnica. . ... .. 2.%ano | Semestral . . . 45 30 90 135 5
dustria de Jogos Digitais. dade.
Topicos de Modelagdo Di- | 481 — Ciéncias Informaticas | Técnica. .. .. .. 2.%ano | Semestral . . . 60 30 75 135 5
gital.
Estagio................ 213 — Audiovisuais ¢ Produgdo | Em contexto de | 2.° ano | Semestral . . . 45 765 640 810 30
dos Media. trabalho.
Total .. .... 1020 555 2220 640 3240 120

Na coluna (2) indica-se a area de educagdo e formagao de acordo com a Portaria n.° 256/2005, de 16 de marco.
Na coluna (3) indica-se a componente de formagao de acordo com o constante no artigo 40.°-J do Decreto-Lei n.° 74/2006, de 24 de margo, na redagdo dada pelo Decreto-
-Lein.° 63/2016, de 13 de setembro.
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Na coluna (6) indicam-se as horas de contacto, de acordo com a definigao constante do Decreto-Lei n.° 42/2005, de 22 de fevereiro, alterado pelo Decreto-Lei n.° 107/2008,
de 25 de junho.

Na coluna (7) indicam-se as horas de aplicagéo de acordo com o disposto no artigo 40.°-N do Decreto-Lei n.° 74/2006, de 24 de margo, na redagéo dada pelo Decreto-Lei
n.°63/2016, de 13 de setembro.

Na coluna (8) indicam-se as outras horas de trabalho de acordo com o constante no artigo 5.° do Decreto-Lei n.° 42/2005, de 22 de fevereiro, alterado pelo Decreto-Lei

n.° 107/2008, de 25 de junho.
Na coluna (8.1) indica-se o nimero de horas dedicadas ao estagio.

Na coluna (9) indicam-se as horas de trabalho totais de acordo com o constante no artigo 5.° do Decreto-Lei n.® 42/2005, de 22 de fevereiro, alterado pelo Decreto-Lei

n.° 107/2008, de 25 de junho.

Na coluna (10) indicam-se os créditos segundo o European Credit Transfer and Accumulation System (sistema europeu de transferéncia e acumulagao de créditos), fixados
de acordo com o disposto no Decreto-Lei n.° 42/2005, de 22 de fevereiro, alterado pelo Decreto-Lei n.° 107/2008, de 25 de junho.

Aviso n.° 7373/2018

Torna-se publico, nos termos do n.° 2 do artigo 40.°-T do Decreto-
-Lei n.° 74/2006, de 24 de margo, na redagdo dada pelo Decreto-Lei
n.° 63/2016, de 13 de setembro, que, por meu despacho de 11 de julho
de 2017, proferido, por delegagdo de competéncias, ao abrigo do n.° 1
do mesmo artigo, foi registada, nos termos do anexo ao presente aviso,
que dele faz parte integrante, a criagdo do curso técnico superior pro-
fissional de Design e Desenvolvimento do Produto da Escola Superior
de Tecnologia de Abrantes do Instituto Politécnico de Tomar.

5 de fevereiro de 2018. — A Subdiretora-Geral do Ensino Superior,
Angela Noiva Gongalves.

ANEXO
1 — Institui¢do de ensino superior

Instituto Politécnico de Tomar — Escola Superior de Tecnologia de
Abrantes

2 — Curso técnico superior profissional

T389 — Design e Desenvolvimento do Produto

3 — Numero de registo
R/Cr 53/2017

4 — Area de educagio e formago

521 — Metalurgia e Metalomecanica

5 — Perfil profissional
5.1 — Descrigéo geral

Desenvolver atividades na area do design ¢ desenvolvimento de pro-
duto, colaborando nas fases de concegao, projeto, planeamento, detalhe,
teste ¢ apresentagdo de novos produtos, integrando conhecimentos de
principios de design, materiais e tecnologias.

5.2 — Atividades principais

a) Colaborar no projeto de design e desenvolvimento de produto;

b) Implementar e materializar ideias para novos produtos;

¢) Criar e desenvolver solugdes para problemas inerentes ao desen-
volvimento de produto;

d) Planear e realizar documentagdo técnica para o fabrico e operagdo
de produtos industriais;

e) Desenvolver maquetes, modelos ¢ prototipos para desenvolvimento,
teste e apresentacdo de produto;

/) Desenvolver produtos através de tecnologias de fabrico conven-
cional e de controlo numérico computorizado (CNC);

2) Planear o desenvolvimento de produto tendo em conta a analise e
interpretacdo de dossiers técnicos, desenhos, normas e especificagdes.

6 — Referencial de competéncias
6.1 — Conhecimentos

a) Conhecimento abrangente de materiais, processos de fabrico, equi-
pamentos ¢ ferramentas associadas;

b) Conhecimento especializado de elementos de documentagio técnica
para fabrico e operagdo com um produto;

¢) Conhecimento especializado de métodos para desenvolvimento,
teste e validacdo de conceitos e produtos;

d) Conhecimento especializado de protdtipos e outras ferramentas
para apresentacéo de produtos;

e) Conhecimento especializado de técnicas de modelagdo 3D de pecas
solidas e superficies complexas;

/) Conhecimento especializado de técnicas de representagdo grafica,
incluindo ferramentas manuais e informaticas para esse fim, simbolos
e normas aplicaveis;
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g) Conhecimento fundamental da metodologia de projeto e de pra-
ticas de compreensdo e expressdo escrita e oral, nas linguas materna
e inglesa;

h) Conhecimento fundamental de estruturas e de componentes e
elementos mecanicos de ligagao e transmissdo de movimento;

i) Conhecimento fundamental de metodologias e ferramentas de
projeto design e desenvolvimento de produto;

7) Conhecimento fundamental de processos de fabrico de comando
numérico, sua programagao, equipamentos e ferramentas.

6.2 — Aptidoes

a) Executar desenhos para a apresentacdo, exploragio e representacdo
grafica de ideias e conceitos de produtos;

b) Avaliar as consequéncias de implementa¢do de uma ideia no de-
senvolvimento de um novo produto;

¢) Dominar métodos e técnicas de pesquisa, registo e tratamento da
informagdo em lingua materna e inglesa;

d) Executar e modificar modelos CAD — Computer Aided De-
sign 3D;

e) Gerir tarefas no ambito do processo de design e desenvolvimento
de produto;

/) Interpretar e elaborar desenhos técnicos;

g) Planear e executar maquetes, modelos e prototipos;

h) Propor modificagdes em produtos tendo em vista a sua melhoria;

i) Propor solugdes criativas para problemas abstratos no ambito do
projeto de desenvolvimento de produto;

J) Selecionar e utilizar diferentes ferramentas de teste e analise de
produto;

k) Selecionar materiais e componentes de acordo com requisitos
técnicos de um produto, requisitos de qualidade e quantidade de pro-
dugéo;

/) Utilizar, preparar e programar equipamentos de producéo de co-
mando numérico.

6.3 — Atitudes

a) Demonstrar autonomia e capacidade de raciocinio e abstragdo na
resolugdo de problemas;

b) Demonstrar flexibilidade, adaptando-se a diferentes situagdes e
contextos profissionais (nomeadamente interculturais);

¢) Demonstrar iniciativa, responsabilidade e espirito de lideranga;

d) Demonstrar interesse pela aprendizagem continua e pelo avango
tecnologico;

e) Demonstrar organizagdo e planeamento de trabalho de forma
metddica em fungdo dos meios humanos e materiais, do tempo e dos
objetivos definidos;

/) Demonstrar responsabilidade e confianga na tomada de decisdes;

2) Demonstrar sentido empreendedor e analise critica de informa-
¢oes, adquirindo assim um grau de autonomia pessoal e socialmente
dignificante;

h) Evitar situagdes de conflito ou confronto e adaptar a linguagem as
caracteristicas dos interlocutores;

i) Promover habitos de trabalho individual e em grupo, com sentido
de responsabilidade, tolerancia e respeito pela diferenca;

) Saber argumentar e comunicar informagdes, ideias, problemas e
solugdes, tanto a publicos constituidos por especialistas como por ndo
especialistas.

7 — Estrutura curricular

Area de educagio e formagio Créditos ;/; S;)é:j?:gls
521 — Metalurgia e Metalomecénica . ......... 55 45,8 %
214 —Design . ...... ... ... .. i 29 | 242 %



