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I. IDENTIFICAGAO DA DISCIPLINA:

CODIGO NOME DA DISCIPLINA N= DE HORAS-AULA TOTAL DE HORAS-AULA
: SEMANAIS SEMESTRAIS
. TEORICAS PRATICAS | . .

ARA7234 | Topicos Especiais em Tecnologias 2 2 72
Digitais V i ;
HORARIO MODULO

TURMAS TEORICAS TURMAS PRATICAS A distancia

2.1330-2 2.1330-2 5.1830-2

Il. PROFESSOR(ES) MINISTRANTE(S)

" ne Pozzebon e Luciana Bolan Frigo
Lr—.--mail: eliane.pozzebon@ufsc.br e luciana.frigo@ufsc.br

lil. PRE-REQUISITO(S)

CODIGO [NOME DA DISCIPLINA

IV. CURSO(S) PARA O(S) QUAL(IS) A DISCIPLINA E OFERECIDA

[ Graduacdo em Tecnologias da Informacao e Comunicagéo (TIC)

V. JUSTIFICATIVA

O Brasil esta em posicao de destaque no mercado consumidor de jogos digitais e as empresas independentes
vem crescendo e possuem um elevado potencial de geracao de trabalho.

VI. EMENTA

Visdo geral da producao de jogos. Conceito do Jogo; Requisito do Jogo; Planejamento do Jogo; Inteligéncia
Artificial para jogos: Localizag&o; Jogos e Aprendizagem; Jogos e Género.

Vil. OBJETIVOS

Obijetivos Gerais: :
Apresentar nogées basicas sobre o processo de desenvolvimento de jogos digitais.

Objetivos Especificos:
o Fornecer subsidios para que os alunos possam conhecer as etapas necessarias ao projeto de
desenvolvimento de jogos;
o Apresentar aspectos relacionados as tecnologias atuais para a elaboragéo de um projeto;
o Tratar aspectos culturais e regionais envolvidos neste processo.

Vill. CONTEUDO PROGRAMATICO

Unidade 1: Visao geral da producgéo de jogos.

Unidade 2: Conceito do Jogo;

Unidade 3: Requisito do Jogo;

Unidade 4: Planejamento do Jogo: roteiro; mecanismos do jogo; elaboragéo de regras; elementos do jogo e
Level Design; musicas, animagdes, prototipagem.

Unidade 5: Inteligéncia Artificial para jogos;

* Unidade 6: Localizagao;

* Unidade 7: Jogos e Aprendizagem:; ait |




[+ Unidade 8: Jogos e Género. : 3

IX. METODOLOGIA DE ENSINO / DESENVOLVIMENTO DO PROGRAMA
Exposicéo dialogada, utilizando projetores de slides, trabalhos dirigidos com levantamento bibliografico e

* A verificagdo do rendimento escolar compreendera frequéncia e aproveitamento nos estudos, os quais
deverdo ser atingidos conjuntamente. Sera obrigatéria a frequéncia as atividades correspondentes a cada |-
disciplina, ficando nela reprovado o aluno que n&o comparecer, no minimo a 75% das mesmas.

e A notaminima para aprovacao na disciplina sera 6,0 (seis). ( Art. 69 e 72 da Res. n° 17/CUn/1 997).

* O aluno com frequéncia suficiente (FS) e média das notas de avaliagdes do semestre entre 3,0 e 5,5 tera
direito a uma nova avaliagdo no final do semestre (REC), exceto as atividades constantes no art.70,§ 2°. A
nota sera calculada por meio da media aritmética entre a média das notas das avaliagdes parciais (MF) e a
nota obtida na nova avaliacio (REC). (Art. 70 e 71 da Res. n° 17/CUn/1997).

MF + REC
NF=—— "%

* Ao aluno que ndo comparecer as avaliagbes ou ndo apresentar trabalhos no prazo estabelecido sera atribuida

nota 0 (zero). (Art. 70, § 4° da Res. n° 17/CUn/1997) G &

* Avaliagdes
Média aritmética das atividades em classe(exercicios e testes) e extra-classe.

Observacgoes:

Avaliagdo de recuperagao
* Nao ha avaliagéo de recuperacao nas disciplinas de carater pratico que envolve atividades de laboratério
(Res.17/CUn/97).

Nova avaliagio -

e Para pedido de segunda avaliagdo somente em casos em que o aluno, por motivo de forca maior e
plenamente justificado, deixar de realizar avaliagdes previstas no plano de ensino, devera formalizar pedido de
avaliacdo a Direcao do Campus Ararangua dentro do prazo de 3 dias Uteis apresentando comprovagao. (Ver
"“rmulario)

Jimes2?

XI. CRONOGRAMA TEORICO/PRATICO

© AULA DATA

| (semana) ASSUNTO S5l
1 10/08/15 a 15/08/15 Plano de ensino, introdugéo aos jogos digitais.
2 17/08/15 a 22/08/15 Geéneros de jogos e plataformas de jogos
3 24/08/15 a 29/08/15 Exercicio: Géneros de jogos e plataformas de jogos o]
4 31/08/15 a 05/09/15 Exercicio: Géneros de jogos e plataformas de jogos
5 08/09/15 a 11/09/15 Roteiros e narrativas de jogos.
6 14/09/15 a 19/09/15 Exercicio: Roteiros e narrativas de jogos.
7 21/09/15 a 26/09/15 Jogos e Aprendizagem: Localizacéo de jogos
8 - 28/09/15 a 03/10/15 Jogos e Género; Criacao de personagens
9 05/10/15 a 09/10/15 Criag&o de personagens

13/10/15 a 17/10/15 Planejamento do Jogo: roteiro; mecanismos do jogo; elabor‘agéo de
regras; elementos do jogo e Level Design;  musicas, animagdes,
prototipagem.

—
o

19/10/15 a 24/10/15 Planejamento do Jogo: roteiro: mecanismos do jogo; elaboracdo de
11 . -|regras; elementos do jogo e Level Design;  musicas, animacdes,

L prototipagem.




26/10/15 a 31/10/15 Planejamento do Jogo: roteiro; mecanismos do jogo; elaboracdo de
12 ' regras; elementos do jogo e Level Design; musicas, animagoes,
prototipagem.
03/11/15 a 07/11/15 Planejamento do Jogo: roteiro; mecanismos do jogo; elaboragdo de
13 ¢ regras; elementos do jogo e Level Design; musicas, animagoes,
prototipagem. :
14 09/11/15 a 13/11/15 IA para Jogos
15 16/11/15 a 21/11/15 Apresentacéo do Jogo
16 23/11/15 a 28/11/15 Apresentacdo do Jogo
17 30/11/15 a 05/12/15 - | Nova Avaliacéo (Prova de recuperacao)
18 07/12/15 a 12/12/15 Divulgagao de Notas
XIl. Feriados previstos para o semestre 2015.2:
DATA
07/09/2015 , | Independéncia do Brasil
12/10/2015 Nossa Senhora Aparecida
28/10/2015 Dia do Servidor Publico (Lei 8112 art.236)
01/11/2015 Finados :
14/11/2015 Dia nao letivo
15/11/2015 Proclamagéo da Republica

[XIll. BIBLIOGRAFIA BASICA

CHANDLER, H. M. Manual de Producio de Jogos Digitais. Bookman, 2009. ISBN 978-85-407-0183-0

SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. Sdo Paulo: Cengage Learning, 2008. 447 p.
ISBN 9788522106158. .

RABIN, Steve. Al Game programming wisdom. Hingham, Mass. Charles River Media, c2002. xxxii, 672 p. ISBN
1584500778. ;

Pivec, Maja; Koubek, Anni; Dondi;Claudio. Guidelines for game-based learning. Lengerich: Pabst Science, 2004.
Disponivel em< http://books.google.com.br/books?id=imhTmfObVj0C&printsec=frontcover&da=Guidelines+for+Game-
Based+Learning&hl=pt- :
BR&ei=uisITO3WBIOB8gbYngzfDw&sa=X&oi=book result&ctzresu!t&resnum:1&ved=OCCqQBAEwAA#u:onepaqe&q&f:falgg
> Acessado em: 07/04/2015 . ;

XIV. BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

Rabin, Steve. Introdugéo ao desenvolvimento de games: vol.2: programacao: técnica, linguagem e arquitetura. --
40 Paulo : Cengage Learning, 2012. :

Yasmin B. Kafai, Carrie Heeter, Jill Denner, Jennifer Y. Sun. Beyond Barbie and Mortal Kombat: New
Perspectives on Gender and Gaming MIT Press, 2011 ISBN 9780262113199

CHANDLER, H. M.; DEMING, S. O. The Game Localization Handbook. Boston: Jones & Bartlett Learning, 2011.

Os livros acima citados constam na Biblioteca Universitaria e Setorial de Ararangua.
Algumas bibliografias também podem ser encontradas na Biblioteca Virtua FSC.
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