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Visdo geral sobre jogos computacionais: Plataformas de jogos computacionais; Intoducao ao Greenfoot;
Eventos e Colisdo; Animacdo de sprites; Space Shooters/Breakout; Jogos de Plataforma; Jogos de Aventura,

Jogos de Estratégia; Jogos Casuais.
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OBJETIVO GERAL

Apresentar ao aluno ferramentas (linguagem de programacéao e bibliotecas) para que possa desenvolver jogos

computacionais.




OBJETIVOS ESPECIFICOS

1) Compreender os fundamentos envolvidos na confeccao de jogos computacionais
2) Desenvolver diferentes tipos de jogos computacionais

3) Reforgar o aprendizado de programacao orientada a objetos

METODOLOGIA

e Aulas expositivas, contando com recursos audiovisuais.

e Aulas em laboratorio de informatica, com ambientes de software especificos para o desenvolvimento de

jogos computacionais.

e Resolucdo de exercicios de fixacdo e propostos.

CRITERIO DE AVALIACAO

A avaliagdo semestral envolve duas provas escritas (P1 e P2). As datas da provas sédo agendadas entre o
professor e a turma. A média parcial (MP) sera calculada pelo computo da média aritmética simples entre a nota
Ple P2:

MP =(P1+P2)/2
O aluno que faltar a uma das duas provas tera direito a uma avaliagdo alternativa, denominada segunda
chamada, versando sobre todos os tdpicos abordados no curso, e cuja data também é agendada entre docente e
discentes. A nota obtida nessa 22 chamada substituira a da avaliacdo P1 ou P2 onde o aluno ndo esteve

presente. Caso ele falte as duas avalia¢des, tera atribuido o grau ZERO em uma delas.

Opcionalmente o docente pode propor um trabalho pratico em cada uma das avaliagdes, com vistas a

composicao das notas P1 e P2.

Segundo o regimento do CEFET-RJ, caso o aluno obtenha média parcial inferior a 3,0 (trés e zero) estara
reprovado diretamente. Graus MP maiores ou iguais a 7,0 (sete e zero) aprovam diretamente o aluno. Em
situacdes onde o aluno tenha grau MP entre 3,0 inclusive e 7,0 exclusive, tera direito a uma prova final (PF), que,
juntamente com a média parcial gerard uma nova média, denominada média final (MF). Essa média é calculada
da seguinte forma:

MF = (MP + PF) /2
Para ser aprovado, o aluno deve alcangcar uma média final MF maior ou igual a 5,0 (cinco e zero). Caso

contrério, estara reprovado, devendo repetir a componente curricular.
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PROGRAMA

1) Intoducao ao Greenfoot
- Conceitos Principais
- Ciclo de Vida do Jogo
- Tutoriais do Site

2) Eventos e Colis&o
- Captura de Eventos de Teclado
- Apresentacdo de Textos na Tela (Score)

- Basico sobre deteccéo de colisbes

3) Animacéo
- Movimentacao fluida
- Utilizacao de sprites para animagéo de atores

- Deteccéo de colisBes avancado

4) Space Shooters/Breakout
- Projetéis (Criacdo/Remocéao Dinamica de Atores)
- Utilizacdo de efeitos sonoros
- NUmeros aleatdrios
- Criacéo aleat6ria de inimigos

- Velocidade aleatéria de inimigos

5) Jogos de Plataforma
- Scrolling de Fundo

- Gravidade

6) Jogos de Aventura
- Multi-mundos
- Controle de inventario

- Utilizacdo do mouse

7) Jogos de Estratégia
- Tabuleiros e pecas

- Controle de turnos

8) Jogos Casuais
- Tower defense
- Inifinte games
- Aim’n’shoot games

- Puzzle games




