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Frequéncia

Carga Horaria

AT AP APS ANP APCC Total

3 1 4 0 0 60

AT: Atividades Teodricas (aulas semanais).

AP: Atividades Praticas (aulas semanais).

ANP: Atividades ndo presenciais (horas no periodo).

APS: Atividades Praticas Supervisionadas (aulas no periodo).

APCC: Atividades Praticas como Componente Curricular (aulas no periodo, esta carga horaria esta incluida em
AP e AT).

« Total: carga horaria total da disciplina em horas.

Objetivo

Aplicacao da metodologia de projeto no desenvolvimento de jogos.

Ementa

Metodologia de desenvolvimento de jogos: sistemas, interatividade, esquemas primarios,
regras, experiéncia, prazer, sentido, simulacdo, equilibrio, funcionalidade e completude.

Conteudo Programatico

Ordem Ementa Conteldo
Metodologia de desenvolvimento de QbJetos, atrlbu_tos, . r_elagoes
1 . o internas e ambiente; sistemas
jogos: sistemas. ) . L .
formais, experienciais e culturais.
Metodologia de desenvolvimento de Intera_gao cognitiva, funcpnal,’
2 . o - explicita e além do objeto;
jogos: interatividade. A . o
variaveis, niveis de abstragao.
3 Metodologia de desenvolvimento de |Esquemas formais, experienciais e
jogos: esquemas primarios. contextuais.
Definicdo de regras; regras
4 Metodologia de desenvolvimento de | constituidas, operacionais e
jogos: regras. implicitas; regras em  jogos
digitais.




Ordem Ementa Conteudo
Concentracgao, visualidade,
5 Metodologia de desenvolvimento de |audicdo, respostas motoras e
jogos: sentido. padroes de aprendizagem; input,
output e processos internos.
Metas, conflito, incerteza,
Metodologia de desenvolvimento de mecanicas, espago,. narrativas,
6 . o ~ cutscenes e replay; escolhendo
jogos: simulagao. L . ) L
uma ideia. Design iterativo:
avaliagcao de risco e prototipagem.
Interacdes sociais, comunidade de
7 Metodologia de desenvolvimento de|jogos, papel de transformacao
jogos: funcionalidade. social, papéis dos jogadores e
metajogo.
Metodologia de desenvolvimento de Jogos S|m_etr|cos e gsphetreos,
8 . . S metodologia de balanceamento e
jogos: equilibrio. .
economia de balanceamento.
9 Metodologia de desenvolvimento de|Mundos, personagens, espacos,
jogos: experiéncia. estética e outros jogadores.
0] jogar significante, a
10 Metodologia de desenvolvimento de |responsabilidade do designer, a
jogos: prazer e completude. motivagdo do designer, o circulo
magico.
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