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CURSO SUPERIOR DE TECNOLOGIA EM JOGOS DIGITAIS Matriz Curricular
2017
DISCIPLINA: Projeto profissionalizante de final de curso Carga Horaria
80 H/A
EMENTA

Finalizagdo do Projeto do Jogo ou Game design. Implementa¢cdo do jogo com apresentacdo do produto no formato comercial.
Apresentagao do jogo completo: Proposicao do jogo. Implementagao. Capa do produto para comercializagao.

OBJETIVOS
Integrar o conhecimento de cada disciplina do curso, através da elaboracdo de um projeto completo, pronto para lancamento no
mercado.

CONTEUDO PROGRAMATICO
Orientacao do projeto durante o semestre para finalizacao e entrega do produto final que sera avaliado pela banca
examinadora.

METODOLOGIA DE AULA E AVALIACAO

Metodologia de Aula:

As aulas serdo dialogadas, com grande interacdo entre docentes e discentes, baseadas em estudos de casos. Podem ser utilizados,
complementarmente, videos, exercicios, data show e seminarios. Em sintonia com o Projeto do jogo serao realizados trabalhos de pesquisa e
exercicios extraclasse, individuais ou em grupo. Uso do Laboratério de Informatica.

Metodologia de Avaliacao:

As notas serdo designadas pela Banca Examinadora levando em conta o rendimento do grupo de desenvolvimento do projeto de criacéo e
implementacao do jogo digital.
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Semana Conteudo Previsto Habilidades Recursos Bibliografia
Trabalhadas Utilizados
1 Apresentacéo do planejamento da disciplina. Definigdo | Apresentacao da 2ab5 lasg
dos grupos. Panorama sobre o GitHub. disciplina
5 Duvidas e criagdo dos projeto na estrutura do GitHub. | Fundamentos da 2a5 la5b
disciplina
3 Conversa sobre o fluxo de jogo Fundamentos da 2ab5 la5s
disciplina
Finalizagdo do design final do fluxo de jogo Aplicacao dos 2a5 la5
4 conceitos da
disiciplina
5 Implementando o menu/logos/estrutura de Aplicacao dos conceitos 2a5 la5b
apresentacgao do jogo da disiciplina
Implementando o menu principal e suas estruturas de | Aplicacao dos 2a5 la5b
6 interagdo com o ususario conceitos da
disiciplina
v Implementagao de estruturas macro do cenario do jogo | Aplicacao dos conceitos 2ab5 lab
como MOCS. da disiciplina
8 Revisdo e duvidas sobre a implementagao do jogo. Aplicacao dos conceitos 2ab l1a5b
da disiciplina
9 Apresentacgao e entrega do fluxo do jogo funcionando. | Aplicacao dos conceitos 2a5 la5s
da disiciplina
10 Implementacao final do menu Aplicacao dos conceitos 2ab 1a5
da disiciplina
Tirar davidas sobre: Aplicacao dos conceitos 2ab5 la5s
da disiciplina
11 Implementagdo do menu e comego da ...
Implementacao do gameplay
12 Tirar duvidas sobre: Aplicacao dos 2a5 la5s

conceitos da
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Implementagio do gameplay disiciplina
Tirar davidas sobre: Aplicacao dos 2ab5 la5b
13 conceitos da
Implementacgées finais do jogo. disiciplina
Gerando material para a entrega do jogo Aplicacao dos 2ab la5b
14 conceitos da
disiciplina
Davidas e conversas sobre a finalizagdo do projeto. Aplicacao dos 2ab la5b
15 Deadline para o fechamento do material para a banca conceitos da
final. disiciplina
Preparagao para a banca examinadora. Aplicacao dos 2a5 las
16 conceitos da
disiciplina
17 Apresentacao para Banca Examinadora do Projeto | Avaliacao discente na Auditério -
Profissionalizante de Final de Curso. disciplina
18 Revisdo para readequacio de projeto pés banca. Avaliacao discente na 2a5 las
disciplina
19 Revisdo para readequacgio de projeto pés banca. Avaliacao discente na 2a5 lab
disciplina
Semana de provas de reavaliagao (Prazo final para Avaliacao discente na 2ab5 1a5
20 entrega do projeto, de acordo com solicitagoes da disciplina
Banca Examinadora).

BIBLIOGRAFIA BASICA

FULLERTON, Tracy. Game Design Workshop: A playcentric approach to creating innovative games. Elsevier Inc.,
2008.

PEDERSEN, Roger E. Game Design Foundations. Plano, Texas: Wordware Publishing Inc., 2003.
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SCHUYTEMA, Paul. Design de games: uma abordagem pratica. S3o Paulo, Cengage Learning, 2008.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

LEMES, D. O. Games Independentes: Fundamentos metodolégicos para criacdo, planejamento e

4 desenvolvimento de Jogos Digitais. Dissertacdao (Mestrado em Tecnologias da Inteligéncia e Design
Digital). Sao Paulo: PUC-SP, 2009.

5 MARCELO, Antonio. E PESCUITE, Julio. Design de Jogos — fundamentos. Rio de Janeiro, Brasport, 2009.

6 NOVAK, Jeannie. Producao de Games. Cengage, 2010.

7 SALEN, Katie e ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play: Game Design Fundamentals. The MIT Press: 2004.

8 SCHELL, Jesse. A Arte do Game Design — O livro original. Editora Singular Digital, 2010.

9 LEMES, D. O. Fabula PXP - a técnica de Programacao Exploratoria (PXP): projetos de criacao e
desenvolvimento de jogos digitais. Sdo Paulo. 2015.

RECURSOS DIDATICOS

1 TV/VIiDEO/DVD 4 | LABORATORIO
2 QUADRO 5 | AULA EXPOSITIVA
3 DATASHOW 6

Atividades Praticas Supervisionadas:

Desenvolvimento de Projetos: 2 horas

Preparacao de Seminarios: 3 horas

Estudos de Casos (caracterizacao, identificacdo de varidveis, apropriacdo tedrica): 5 horas
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Professor Responsavel: Mario Madureira Fontes

Data e Assinatura: 03/08/2017

Observacoes: O cumprimento fiel deste Plano de Ensino dependera de fatores como disponibilidade de
Laboratdrio e a ndao ocorréncia de situacbes externas como greves no sistema de transporte e outros eventos e
incidentes que afetem diretamente a presenca dos alunos e/ou andamento das aulas

Coordenacao profa. Angela Tomiko Ninomia




