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CARGA HORARIA ETAPA

4 (2 teoria 2 laboratério) 40

EMENTA

Historico e Conceitos basicos em jogos digitais; o mercado de jogos digitais; jogos digitais e suas aplica¢cdes nas
diferentes areas do conhecimento (entretenimento, educacgdo, negécios, etc.); estruturas basicas dos jogos;
mecanica dos jogos; processo de producdo de jogos digitais; ferramentas para desenvolvimento de jogos
digitais.

OBJETIVOS
FATOS E CONCEITOS PROCEDIMENTOS E ATITUDES, NORMAS E VALORES
HABILIDADES
e Aprender fundamentos e Projetar sistemas de Jogos e Reconhecer a importancia do
tedricos de jogos digitais Digitais utilizando desenvolvimento de
necessarios ao projeto e documentacdo adequada documentacao no projeto de
desenvolvimento e |dentificar melhores técnicas a jogos digitais
e Conhecer e compreender serem empregadas nos jogos | e Analise critica e o olhar atento
técnicas de desenvolvimento desenvolvidos para os requisitos de jogos
Jogos utilizando GDD e Fazer interface com digitais
e Aprofundar detalhes de ambientes de suporte ao e Olhar critico sobre o processo de
técnicas aplicadas ao desenvolvimento de jogos, por producéo e a escolha de
desenvolvimento de Jogos exemplo, Unity plataforma de jogos digitais
Digitais.

CONTEUDO PROGRAMATICO
1. Apresentacdo do Plano de Ensino e dos Pré-requisitos

2. Anédlise de Jogos
2.1. Fundamentos de andlise de jogos
2.2. Pratica com analise de jogos

3. Fundamentos de projeto e desenvolvimento de jogos
3.1 Game Design Document (GDD)
3.1.1. Fundamentos de projetos de jogos: O pagina Unica (One Page Document)
3.1.2. Pratica com implementacao de One Page Document
3.1.3. Redigindo o dez-paginas
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3.1.4. Pratica com implementacéo de GDD dez-paginas

3.2. Metodologia Basica de Projeto e Desenvolvimento
3.3. Mecanica do Jogo
3.4. Elementos do Jogo

3.4.1. Itens

3.4.2. Personagens

3.5. Enredo do Jogo
3.6. Progresséo do Jogo
3.6.1. Descri¢do Textual
3.6.2. Storyboard

3.7. Level Desing

4. Programacéo grafica 2D
4.1, Estado de Objetos

5. Programacéo de audio

6. Programacdo de Fisica
6.1. Eventos de Colisdo

7. Programacédo de HUD (Heads-Up Display)

8. Programacéo de IA (Inteligéncia Artificial)
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