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Aviso n.° 7374/2018

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 delegagao de competéncias, ao abrigo don.® 1 do
mesmo artigo, foi registada, nos termos do anexo ao presente aviso, que
dele faz parte integrante, a criagdo do curso técnico superior profissional
de Desenvolvimento de 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

T390 — Desenvolvimento de Jogos Digitais

3 — Numero de registo

R/Cr 55/2017

4 — Area de educagdo e formacio
481 — Ciéncias Informaticas

5 — Perfil profissional
5.1 — Descrigdo geral

Desenhar e programar jogos digitais para as principais plataformas,
de forma individual ou integrado em equipas multidisciplinares.

5.2 — Atividades principais

a) Definir e criar os componentes necessarios para a criagdo de um
jogo digital;

b) Definir o motor de jogo adequado a cada tipo de jogo e plata-
forma;

¢) Desenhar um jogo digital nos seus componentes de modelagao,
programagao e audio;

d) Planear e desenvolver os componentes de programagao de um jogo
digital de acordo com as plataformas a que se destina;

e) Planear e desenvolver as estruturas de dados de suporte a um jogo
digital;

f) Planear e modelar os componentes de um jogo digital;

2) Programar a integragdo dos componentes audio num jogo digital,

h) Planear e implementar planos de comunicagido 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;

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

¢) Conhecimentos especializados de algoritmos e estruturas de da-
dos;

d) Conhecimentos especializados de modelagdo digital para um jogo
digital;

e) Conhecimentos especializados de programagao tradicional, online
ou mobile aplicada a jogos digitais;

f) Conhecimentos especializados dos principais motores e plataformas
utlizados em jogos digitais;

2) Conhecimentos especializados sobre a comercializagdo e marketing
de um jogo digital;

h) Conhecimentos especializados sobre a rentabilizagado de um jogador
de jogos digitais;

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

j) Conhecimentos fundamentais de matematica aplicada a jogos di-
gitais.

6.2 — Aptiddes

a) Aplicar a tecnologia adequada a integragdo dos componentes audio
de um jogo digital;

b) Aplicar as ferramentas de programagdo mais adequadas a cada
tipo de jogo digital;

¢) Aplicar as técnicas adequadas de captagio, reten¢do e monetizagdo
de jogadores em cada tipo de jogo digital;
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d) Aplicar as tecnologias base mais adequadas a cada tipo de jogo
digital,

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

/) Aplicar os algoritmos e estruturas de dados adequados a cada tipo
de jogo digital;

g) Aplicar os motores de jogo mais adequados a cada tipo de jogo
digital;

h) Aplicar raciocinio analitico na resolugdo e descri¢do de proble-
mas;

i) Aplicar raciocinio logico na resolugdo de problemas de sintese;

) Aplicar técnicas de sintese e analise a texto na lingua em questdo;

k) Dinamizar equipas multidisciplinares promovendo a cooperagao
entre os elementos que as constituem;

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

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

6.3 — Atitudes

a) Adaptar-se a evolugao das tecnologias, equipamentos e ferramentas
informaticas;

b) Demonstrar autonomia na resolu¢do de problemas técnicos cor-
rentes e imprevisiveis;

¢) Demonstrar capacidade de comunicacéo e relag@o interpessoal;

d) Demonstrar capacidade de exceléncia ou seja capacidade para
exceder expectativas, nomeadamente no empenho em desenvolver o
seu trabalho com base em elevados padrdes de qualidade e no empenho
da aprendizagem continua ao longo da vida;

e) Demonstrar capacidade de iniciativa, criatividade e empreende-
dorismo, evidenciando um conhecimento detalhado do setor dos jogos
digitais;

/) Demonstrar capacidade de integragdo em equipas multidiscipli-
nares;

2) Demonstrar capacidade de utilizagdo do conhecimento adquirido
na resolugdo de novos problemas;

h) Demonstrar capacidade para lidar com situagdes sujeitas a altera-
¢Oes imprevisiveis;

i) Demonstrar capacidade para liderar e gerir equipas, promovendo a
sua motivagdo e o cumprimento dos requisitos do projeto;

7) Demonstrar empenho na qualidade e eficacia da comunicagio
oral e escrita;

k) Demonstrar responsabilidade e ética profissional.

7 — Estrutura curricular

Area de educagi i % do total

rc: fo?-l:lazgggao Créditos e crgdi(ioas

481 — Ciéncias Informaticas. . . .............. 70 58,3 %

213 — Audiovisuais e Produgdo dos Media . . . . . 26 21,7 %
223 — Lingua e Literatura Materna . .......... 6 5%

342 — Marketing e Publicidade .............. 5 4,2 %

461 — Matematica. .. ............... ... 5 4,2 %

222 — Linguas e Literaturas Estrangeiras. . . . . . . 4 3,3%

345 — Gestdo e Administragdo .. ............. 4 33%
Total ................ 120 | 100 %

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

Fisica e Quimica

Matematica

Tecnologias de Informagido e Comunicagéo

9 — Localidades, instalagdes e nimero maximo de alunos

Nimero maximo | Nimero maximo

Localidade Instalagdes para cada admissdo | de alunos inscritos
de novos alunos em simultaneo
Abrantes. . .. | Escola Superior de Tecnolo- 24 60

gia de Abrantes do Instituto
Politécnico de Tomar.

10 — Ano letivo em que pode ser iniciada a ministragdo do curso
2017-2018
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11 — Plano de estudos
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Horas } Outras Das quais Horas
Unidade curricular Area de educagio e formagio gg?g; gfgg curl?ilézlar Duragdo de d]c):;l(ilcu:(;m h(()ircas corr:;gs:sdem tral()iaelho Créditos
contacto trabalho a0 estagio totais
() 2 ©) “4) (5 (6) U ®) (8.1) ©9=0)+®)| (10
Atelier de Criatividade. . . . . 345 — Gestdo e Adminis- | Geral e cientifica | 1.°ano | Semestral . .. 30 24 54 2
tragdo.
Fundamentos de Matematica | 461 — Matematica. . . . . . Geral e cientifica | 1.°ano | Semestral . . . 60 75 135 5
Historia e Evolugdo dos Jo- | 213 — Audiovisuais e Pro- | Geral e cientifica | 1.°ano | Semestral . . . 30 78 108 4
£0s. dugdo dos Media.
Inglés Técnico ........... 222 — Linguas e Literaturas | Geral e cientifica | 1.°ano | Semestral . . . 60 48 108 4
Estrangeiras.
Portugués . .............. 223 — Lingua e Literatura | Geral ¢ cientifica | 1.°ano | Semestral . . . 60 102 162 6
Materna.
Algoritmos e Estruturas de | 481 — Ciéncias Informaticas | Técnica. . .. . .. 1.°ano | Semestral .. . 60 45 75 135 5
Dados.
Desenho de Jogos Digitais. . . | 213 — Audiovisuais e Pro- | Técnica. . ... .. 1.°ano | Semestral .. . 45 30 90 135 5
dugio dos Media.
Desenvolvimento de Jogos | 481 — Ciéncias Informaticas | Técnica. . . .. .. 1.°ano | Semestral . . . 60 45 75 135 5
Online.
Fundamentos de Algoritmos | 481 — Ciéncias Informaticas | Técnica. . . .. .. 1.°ano | Semestral .. . 60 45 75 135 5
Fundamentos de Jogos. . . . . 213 — Audiovisuais e Produ- | Técnica. . . .. . . 1.°ano | Semestral . . . 30 15 78 108 4
¢do dos Media.
Programacdo de Jogos . . . .. 481 — Ciéncias Informaticas | Técnica. . . .. .. 1.°ano | Semestral . . . 60 45 75 135 5
Programacgdo Orientada por | 481 — Ciéncias Informaticas | Técnica. . . .. .. 1.°ano | Semestral . . . 60 45 75 135 5
Objetos.
Tecnologias Audio para Jo- | 213 — Audiovisuais e Pro- | Técnica. . . . ... 1.°ano | Semestral .. . 45 30 90 135 5
£0s. dugdo dos Media.
Atelier de Inovagdo e Empre- | 345 — Gestdo e Adminis- | Geral e cientifica | 2.° ano | Semestral . . . 30 24 54 2
endedorismo. tragdo.
Desenvolvimento de Jogos | 481 — Ciéncias Informaticas | Técnica. . . .. .. 2.°ano | Semestral . . . 45 30 90 135 5
para Dispositivos Moveis.
Laboratério Desenvolvimento | 213 — Audiovisuais e Pro- | Técnica. . . .. .. 2.%ano | Semestral . .. 90 90 126 216 8
de Jogos. dugdo dos Media.
Modelagdo Digital . . ... ... 481 — Ciéncias Informaticas | Técnica. . ... .. 2.%ano | Semestral . .. 45 30 90 135 5
Motores de Jogos. ... .. ... 481 — Ciéncias Informaticas | Técnica. . . .. .. 2°ano | Semestral . . . 45 30 90 135 5
Projeto e Marketing para In- | 342 — Marketing e Publi- | Técnica. ... ... 2.°ano | Semestral . . . 45 30 90 135 5
dustria de Jogos Digitais. cidade.
Estigio................. 481 — Ciéncias Informéticas | Em contexto de | 2.°ano | Semestral .. . 45 765 640 810 30
trabalho.
Total . ....... 1005 510 2235 640 3240 120

Na coluna (2) indica-se a area de educagdo e formagio de acordo com a Portaria n.° 256/2005, de 16 de margo.

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 redagio dada pelo Decreto-
-Lei n.° 63/2016, de 13 de setembro.

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 aplicagdo de acordo com o disposto no artigo 40.°-N do Decreto-Lei n.° 74/2006, de 24 de margo, na redagdo 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
1n.° 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 acumulagdo 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.
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Aviso n.° 7375/2018

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 28 de junho
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 Intervengdo Comunitaria e Cuidados a Populagdo Sénior
da Escola Superior de Enfermagem da Cruz Vermelha Portuguesa de
Oliveira de Azeméis.

2 — Curso técnico superior profissional

T314 — Intervengdo Comunitaria e Cuidados a Populagdo Sénior

3 — Numero de registo
R/Cr 33/2017

4 — Area de educagio e formagdo

762 — Trabalho Social e Orientagdo

5 — Pertfil profissional

5.1 — Descrigdo geral

Planear, organizar, coordenar e executar atividades de intervengéo
comunitaria e apoio ao envelhecimento, com a finalidade de promover
a saude, o bem-estar e a qualidade de vida da pessoa com défice fisico,
cognitivo, funcional ou social e familia, nos mais variados contextos.

5.2 — Atividades principais

5 de fevereiro de 2018. — A Subdiretora-Geral do Ensino Superior,
Angela Noiva Gongalves.
ANEXO
1 — Estabelecimento de ensino superior

Escola Superior de Enfermagem da Cruz Vermelha Portuguesa de

Oliveira de Azeméis a) Planear e executar cuidados de acordo com as necessidades;



