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Objectivos

Os jogos fazem hoje parte do nosso quotidiano sendo uma forma de
entretenimento muito popular entre os jovens e adultos. Assim, este projeto
visa conceber e desenvolver um jogo de plataformas para PC.

O principal objetivo do projeto visa desenvolver competéncias na criacdo de
jogos bidimensionais [1] que incluem personagens com comportamento
inteligente [2, 3, 4], ou seja, criando um jogo de plataformas onde o
objectivo passa por apanhar itens e derrotar inimigos (i.e., Non-player
characters - NPC). Os NPC sdao personagens nao jogaveis onde o seu
comportamento é definido por algoritmos de inteligéncia artificial. O jogo
deverad ter pelo menos dois niveis e varios NPC com diferentes tipos de
comportamento.

O desenvolvimento deste projeto fara com que o estudante venha a
desenvolver compenténcias nas areas relacionadas com programacao,
computacao grafica e inteligéncia artificial.

Tarefas a Realizar

T1 Pesquisa sobre aplicacdes semelhantes, contextualizacao do problema e
preparacao do ambiente de desenvolvimento;

T2 Definicao dos requisitos do jogo a desenvolver tendo em conta a(s)
ferramenta(s) escolhidas para a implementacao do projeto

T3 Desenvolvimento do jogo

T4 Testes e validacao do jogo desenvolvido.

T5 Escrita do relatorio de projeto

Cronograma
T1 0.5 més
T2 0.5 més
T3 1.5 més
T4 0.5 més
T5 1 més



4 Requisitos Técnicos/Académicos

Bons conhecimentos de programacao e de interacao humana com o
computador.

5 Elementos de avaliacao a entregar

Para alem do relatorio, o(a) aluno(a) devera entregar o codigo fonte bem
documentado.

6 Resultados esperados

- Um jogo de plataforma.

- Um relatério do projeto.
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