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EMENTA

Desenvolver conhecimentos técnico-cien)ficos para criar, projetar, testar e implantar diferentes 0pos de jogos digitais em plataformas

computacionais. Os alunos serão capazes de gerenciar projetos de jogos digitais 2D e 3D; além de preparar roteiros, cenas, simulações,

personagens e mecanismos para o jogo, avaliar, selecionar e u0lizar tecnologias e ferramentas de desenvolvimento para adaptá-los às

diversas plataformas utilizadas (videogames, dispositivos móveis, computadores, redes sociais, etc.).

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR

Objetivo Geral:Objetivo Geral:

Capacitar os alunos a conceber, projetar, desenvolver, testar e implantar jogos digitais, u0lizando conhecimentos técnico-cien)ficos e

ferramentas adequadas para diversas plataformas computacionais, com foco na aplicação prá0ca do ciclo de vida de desenvolvimento de

jogos 2D e 3D.

Objetivos Específicos:Objetivos Específicos:

1.  Compreender e aplicar os conceitos fundamentais do design de jogos digitais (Game Design), incluindo mecânicas, dinâmicas, esté0cas,

narrativa e experiência do jogador.

2.  Elaborar elementos essenciais de um jogo digital, como roteiros/storyboards, design de níveis/cenas, definição de regras, criação

conceitual de personagens e desenvolvimento de mecânicas de jogo.

3.  Iden0ficar, avaliar e u0lizar ferramentas e tecnologias de desenvolvimento (como game engines, linguagens de programação, APIs

gráficas e de áudio) apropriadas para a criação de jogos digitais 2D e 3D.

4.  Aplicar princípios de gerenciamento de projetos específicos para o desenvolvimento de jogos digitais, abrangendo planejamento, escopo,

prototipagem e acompanhamento de tarefas.

5.  Realizar testes funcionais e de jogabilidade (playtes0ng) para iden0ficar e corrigir problemas, refinar a experiência do usuário e validar o

conceito do jogo.

6.  Compreender e aplicar os processos necessários para adaptar e implantar jogos digitais em diferentes plataformas computacionais, como

computadores (PC/Mac), dispositivos móveis (Android/iOS) e web.



CONTEÚDO PROGRAMATICO

Etapa 1: Fundamentos e ConcepçãoEtapa 1: Fundamentos e Concepção

- Introdução aos Jogos Digitais: Visão geral da história, gêneros e mercado.

- Princípios Fundamentais de Game Design: Mecânicas, Dinâmicas, Estéticas (MDA), Experiência do Jogador e Elementos de Jogos.

- Concepção e Documentação: Geração de ideias, Game Design Document (GDD) e introdução à narrativa/roteiro.

- Visão Geral de Ferramentas: Apresentação das principais Game Engines e softwares de apoio.

- Introdução ao Gerenciamento de Projetos de Jogos: Pipeline básico e metodologias ágeis adaptadas.

Etapa 2: Desenvolvimento e ImplementaçãoEtapa 2: Desenvolvimento e Implementação

- Uso Prático de Game Engines: Estrutura, interface, cenas, objetos e componentes.

- Programação de Jogos e Lógica: Scripting (Ex: C# ou Blueprints), input, física e implementação de mecânicas centrais.

- Criação e Integração de Assets: Pipeline de importação e uso de recursos 2D/3D, animação e áudio.

- Construção de Níveis e Interfaces (UI/UX): Design de fases/cenários e criação de menus/HUDs.

- Implementação de Gameplay: Colocando em prática as mecânicas e sistemas do jogo (personagens, interações).

Etapa 3: Finalização, Testes e AplicaçãoEtapa 3: Finalização, Testes e Aplicação

- Polimento e Otimização: Melhoria da experiência (Game Feel), efeitos visuais/sonoros e otimização de performance.

- Testes (Playtesting) e Garantia de Qualidade (QA): Metodologias de teste, coleta de feedback e correção de bugs.

- Gerenciamento de Projeto (Fase Final): Controle de versão (Git), refinamento de escopo e finalização.

- Adaptação para Plataformas e Build: Considerações sobre diferentes plataformas (PC, Mobile, Web) e geração da versão executável.

- Aplicação Prática e Distribuição: Desenvolvimento de projeto final/protótipo e introdução aos modelos de distribuição/monetização.

METODOLOGIA DE ENSINO

1. Aulas Expositivas Curtas e Contextualizadas (20% do tempo):1. Aulas Expositivas Curtas e Contextualizadas (20% do tempo):

   - Início de cada aula com uma breve explicação teórica sobre o tema do dia.

   - Utilização de exemplos reais para contextualizar os conceitos.

2. Aprendizado Baseado em Projetos (Project-Based Learning - PBL):2. Aprendizado Baseado em Projetos (Project-Based Learning - PBL):

   - Divisão da turma em pequenos grupos para desenvolver projetos ao longo do semestre.

   - Cada projeto deve abordar conceitos específicos da disciplina, como a implementação de uma interface gráfica ou a criação de uma API

back-end.

3. Atividades Práticas Guiadas (40% do tempo):3. Atividades Práticas Guiadas (40% do tempo):

   - Proposta de exercícios práticos durante a aula, com acompanhamento do professor.

   - Desenvolvimento de funcionalidades específicas, como um componente de interface ou uma integração front-end/back-end.

4. Dinâmica de Aprendizado Colaborativo:4. Dinâmica de Aprendizado Colaborativo:

   - Incentivo ao trabalho em dupla ou em grupo para solucionar problemas e compartilhar conhecimentos.

   - Momentos de "peer review", onde os alunos avaliam o trabalho uns dos outros.

5. Acompanhamento do Projeto Final (40% do tempo):5. Acompanhamento do Projeto Final (40% do tempo):

   - Alocação de tempo em cada aula para que os grupos avancem no projeto final.

   - Sessões de feedback individualizadas com o professor para discutir progresso e desafios.

6. Demonstrações e Discussões:6. Demonstrações e Discussões:

   - No final de cada aula ou etapa, os alunos apresentam o que desenvolveram para a turma.

   - Discussões coletivas para troca de ideias e solução de problemas comuns.

7. Uso de Ferramentas Modernas:7. Uso de Ferramentas Modernas:

   - Aplicação de ferramentas com o Unity Game Engine

   - Incentivo ao uso de ferramentas de IA.

8. Avaliação Contínua e Formativa:8. Avaliação Contínua e Formativa:

   - Acompanhamento contínuo por meio das entregas parciais do projeto.

   - Feedback detalhado para cada etapa do aprendizado.

RECURSOS DIDÁTICOS

[x] Quadro

[x] Projetor

[x] Vídeos/DVDs

[x] Periódicos/Livros/Revistas/Links



[x] Equipamento de Som

[x] Laboratório

[x] Softwares²

[x] Outros³

CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO

Serão executados 3 projetos por equipes de até 3 alunos. Cada projeto contemplará a temá0ca da etapa correspondente. O trabalho será

em equipe e a nota individual. A média do aluno será igual a média das notas dos projetos, variando de 0 a 100. As regras para aprovação,

reprovação e final seguirão de acordo com o regimento institucional.

ATIVIDADE DE EXTENSÃO

-----
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OBSERVAÇÕES

-----

1 Para a oferta de disciplinas na modalidade à distância, integral ou parcial, desde que não ultrapassem os limites definidos em legislação.

2 Definido de acordo com as necessidades e especifidades da turma.

3 Definido de acordo com as necessidades e especifidades da turma.
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