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PLANO DE DISCIPLINA

DISCIPLINA: Informatica Aplicada a Jogos Digitais SERIE: 22

CURSO: Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio

CARGA HORARIA SEMANAL: 3 CARGA HORARIA TOTAL: 100 h / 120 h/a

EMENTA

Conceitos Basicos de um jogo digital (histéria, caracteristicas e terminologias). Jogos Digitais. No¢des
de Persisténcia de Dados. Jogos com Animagdes e Multimidia.

OBJETIVOS

Geral:
e Projetar, desenvolver e testar jogos digitais.

Especificos:
e Apresentar a area de desenvolvimento de jogos digitais, historia, terminologias, categorias,
mercado, requisitos de um bom jogo digital;
e Apresentar as areas e os papéis dos profissionais envolvidos no desenvolvimento de um
jogo, producao, arte, game design, level design, programagéao, som, trilha sonora e teste;
e Compreender os principais tipos de plataforma de jogos;
e Reconhecer motores que auxiliam o desenvolvimento de um jogo em plataforma;
Construir um jogo completo, com animacgdes e efeitos multimidia, para uma plataforma.

BIBLIOGRAFIA

Bibliografia Basica:

MENEZES, N.N.C., Introdugédo a programagao com Python. Algoritmos e légica de programacao
para iniciantes, Novatec, 2010, 222p.

SIERRA, K. Use a Cabeca! Java. Alta Books, 2a edigao, 2007.

LEE, Valentino. Aplicagdes méveis: arquitetura, projeto e desenvolvimento. Pearson, 2005.
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