DADOS DO COMPONENTE CURRICULAR

Componente curricular: Programacdo de Jogos

Curso: Técnico Subsequente em Informatica

Periodo: Quarto

Carga horaria: 67 h.r.

Docente: Alcemy Gabriel Vitor Severino

EMENTA

Arquitetura e processo de desenvolvimento de jogos. Graficos vetoriais e baseados em bitmap.
Controle de temporizacdo e ciclo de jogo. Introducdo a graficos em 3D. Frameworks de

desenvolvimento de jogos.

OBJETIVOS DE ENSINO

* Conhecer uma arquitetura e um processo de desenvolvimento de jogo;

* Manipular graficos vetoriais e baseados em bitmap;

* Compreender conceitos e técnicas utilizadas no desenvolvimento de jogos;
* Desenvolver jogos utilizando um framework de desenvolvimento.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE I - Conceitos basicos dos jogos eletronicos
1.1. Visao geral e histérica

1.2. Planejamentos e etapas de desenvolvimento

1.3. Arquitetura de um jogo

UNIDADE II - Programacao de graficos, cenarios e animacdes.
2.1. Gréficos vetoriais

2.2. Graficos baseados em bitmaps

2.3. Programacdo e animacao de sprites

2.4. Tiles e deteccao de colisdo

2.5. Scrolling

UNIDADE II - Temporizacdo e ciclo do jogo

3.1. Double buffering

3.2. Page flipping

UNIDADE VI - Programacdo de entrada, musica e efeitos sonoros

UNIDADE V - Introdugdo a programacao 3D

UNIDADE VI - Frameworks para desenvolvimento de jogos

METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas expositivas; Aulas praticas em laboratério; Desenvolvimento de projetos.
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RECURSOS DIDATICOS

Quadro branco e pincel atdomico. Projetor multimidia. Laboratorio de informatica com softwares
especificos instalados.

PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS

Considerada como um importante instrumento de apoio pedagégico, a avaliacdo seré feita de forma
continua, considerando a participagdo nas discussdes e didlogos em sala de aula sobre os contetidos e
a criatividade dos discentes, bem como a participacdo nas atividades que, porventura, sejam propostas.
A avaliacdo também devera ter um carater diagnostico feito através de provas escritas e praticas, a fim
de verificar as especificidades individuais de cada discente.
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