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1. OBJETIVOS

Geral: Apresentar uma visão geral do processo de desenvolvimento de jogos digitais.

 

Específicos:

Capacitar o aluno a determinar de maneira analí�ca a sucessão de etapas, principais técnicas e
procedimentos necessários para o desenvolvimento de jogos.

Apresentar conceitos, técnicas e tecnologias relacionadas ao desenvolvimento de jogos digitais.

Ilustrar as aplicações e mo�vações para o uso de jogos em diversos segmentos além do
entretenimento.

Desenvolvimento de habilidades de planejamento e desenvolvimento de jogos digitais.

Iden�ficar as caracterís�cas técnicas essenciais na escolha de ferramentas de so�ware para
produção de jogos digitais.

 

2. EMENTA

Teoria e prá�ca para o projeto e desenvolvimento jogos digitais intera�vos. Conceitos e elementos
caracterís�cos de jogos digitais; Design de jogos digitais; Processo de produção de jogos digitais;
Programação de jogos digitais; Ferramentas para desenvolvimento de jogos digitais. Exemplos de jogos e
suas aplicações em diferentes segmentos além do entretenimento (Ex.: educação, saúde e negócios).
Aprendizado com jogos e "Gameficação".

 

3. PROGRAMA

1. Introdução

1. Definição de Jogos

2. Categorias e gêneros de jogos digitais

3. Jogos Sérios

4. Comportamento humano: es�mulos, mo�vação, desafio
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5. Estrutura dos jogos digitais

6. Mercado de jogos digitais

2. Conceitos para o desenvolvimento de jogos

1. Gráficos

2. Sons

3. Jogabilidade

4. Ciclos/fases de produção de jogos

5. Papeis existentes na equipe

6. Requisitos dos jogos digitais

7. Mecânica

8. Narra�va

9. Ideias: como consegui-las e organizá-las

3. Projeto de Jogos

1. Game Design

2. Roteiro: gênero, estrutura, personagens, cenários, itens, planos, telas

3. Documentação

4. Interface

5. Projeto e desenvolvimento de jogos digitais

6. Gerenciamento de equipes de desenvolvimento de jogos

4. Desenvolvimento de Jogos

1. Plataformas para Jogos

2. Jogos para Console

3. Jogos para Disposi�vos Móveis

4. Jogos para Web

5. Ferramentas e bibliotecas para o desenvolvimento de jogos

1. Visão geral das plataformas para desenvolvimento de jogos

2. Ilustrar os conceitos vistos em uma plataforma de desenvolvimento

6. Gameficação

1. Mo�vações e bene�cios

2. Jogos e aprendizado

3. Conceitos e técnicas fundamentais

4. Exemplos de aplicações e estudos de caso

7. Desenvolver um jogo como projeto da disciplina
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