MINISTERIO DA EDUCAGAO

CENTRO FEDERAL DE EDUCACAO TECNOLOGICA CELSO SUCKOW DA FONSECA
DIRETORIA DE ENSINO (DIREN)
DEPARTAMENTO DE ENSINO SUPERIOR (DEPES)
DEPARTAMENTO DE INFORMATICA (DEPIN)
BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTAGAO (BCC)

DEPARTAMENTO PLANO DE CURSO DA DISCIPLINA
DEPIN JOGOS EDUCACIONAIS
CcODIGO PERIODO ANO SEMESTRE PRE-REQUISITOS
GCC OPT 2021 2°
, GCC 1311
CREDITOS AULAS/SEMANA AULAS NG Programagéo
Orientada a
SEMESTRE .
Objetos
TEORICA PRATICA ESTAGIO
4 4 0 0 72
EMENTA

Introdugdo a Jogos Digitais. Projeto de Jogos. Introdugéo aos conceitos de Software Educacional, Gamificagao
e Teorias de Aprendizado. Introdug¢édo ao Unity 3D.
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Bibliografia Complementar
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OBJETIVOS GERAIS

Ganhar conhecimento do basico de projeto de jogos computacionais; Compreender as etapas do
desenvolvimento de software educacional e seu ciclo de vida; Aprender a criar um jogo, bem como modificar
jogos ja existentes; Aprender as vantagens e desvantagens de dos diferentes ambientes de desenvolvimento de
jogos; Perceber as oportunidades relacionadas da industria de jogos; Compreender as similaridades e diferengas
entre o projeto de jogos, software institucional e business games. Ganhar ou melhorar habilidades de
programacao por meio do projeto, modificagdo e teste de programas; Compreender as diferengas entre um
prototipo e um produto final; Desenvolver dois projetos em dois ambientes de desenvolvimento de jogos distintos.

METODOLOGIA

¢ Aulas expositivas, contando com recursos audiovisuais.




e Aulas em laboratério de informatica, com ambientes de software especificos para o desenvolvimento de
jogos computacionais.

e Resolugdo de exercicios de fixagdo e propostos.

CRITERIO DE AVALIAGAO

Testes de verificagao ensino-aprendizagem: prova escrita. Trabalhos praticos. Participagdo em aula.
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APROVADO PELO CONSELHO DEPARTAMENTAL EM: / /

PROGRAMA

1. Introdugdo a Jogos Digitais.
2. Game Design
2.1. Documento de Design de Jogo (GDD).
Gamificacdo e Teorias de Aprendizado.
Software Educacional
4.1. Ciclo de vida de um software educacional
4.2. Comparagao com o ciclo de vida da engenharia de software tradicional.
5. Introdugéo ao Unity 3D
5.1. Cémera e Movimentacéo de Objetos.
5.2. Importagdo de modelos.
5.3. Deploy de jogos.

5.4. Conceitos avangados.




