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1. OBJETIVOS

Capacitar�o�estudante�a�aplicar�conceitos�de�design�de�jogos�e�padrões�de�projeto�no
desenvolvimento� prático� de� jogos� digitais� multiplataforma.� Planejar,� estruturar� e
implementar�um�projeto�completo�ou�fatia�vertical�(Vertical�Slice)�de�um�jogo�digital,
preferencialmente� o� projeto� apresentado� no� componente� curricular� Elaboração� de
Projeto�de� Jogos�Digitais� (pré-requisito),� integrando�código,�arte,�áudio�e� física�em
um� motor� de� jogo� (Game	 Engine).� Executar� testes� de� qualidade,� otimização� de
desempenho,� profiling� e� depuração� de� código� aplicados� à� pipeline� de
desenvolvimento.�Avaliar�projetos,�arquiteturas�e�protótipos�de�outros�jogos�digitais,
elaborando� diagnósticos,� relatórios� de� auditabilidade� e� pareceres� técnicos
fundamentados�sobre�viabilidade,�desempenho,�código�e�acessibilidade.�
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2. EMENTA

Design� aplicado� a� jogos� digitais.� Arquiteturas� de� código,� padrões� de� projeto� e
pipeline� de� desenvolvimento� em�Game	 Engines.� Especificação,� prototipagem� e
gerenciamento�de�escopo�(FBS).�Implementação�de�mecânicas,�inteligência�artificial,
física,� interface� (UI/UX)� e� sistemas� de� áudio.� Testes,� depuração,� otimização� de
desempenho�e�desenvolvimento�multiplataforma.�Avaliação� técnica�de�projetos�de
terceiros,� auditoria� de� software� e� emissão� de� pareceres� técnicos� fundamentados.
Projeto�prático�integrador�de�desenvolvimento�de�jogo�digital�dando�continuidade�ao
projeto�elaborado�no�componente�de�Elaboração�de�Projeto�de�Jogos�Digitais.�
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3. PROGRAMA

1. TEÓRICO

1.1. Design� aplicado� a� jogos� digitais:� gerenciamento� de� escopo,� ciclos� de
vida�de�desenvolvimento,�Feature	Breakdown	Structure�(FBS)�e�prototipagem�rápida.
�

1.2. Arquiteturas�e� Padrões�de�Código�para� Jogos:�Entity-Component-System
(ECS),� orientação� a� eventos,� máquinas� de� estados� (FSM)� e� gerenciadores� de
sistemas.�

1.3. Integração� de� Sub-sistemas:� física,� colisões,� renderização,� animação,
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áudio�3D/posicional�e�interface�de�usuário�(UI/HUD).

1.4. Desenvolvimento� Multiplataforma:� especificações� técnicas� de� PC,
consoles� e� dispositivos� móveis,� pipelines� de� compilação� e� adaptações� de
controle/input.��

1.5. Testes,�Profiling�e�Otimização:�métricas�de�desempenho�(FPS,�tempo�de
frame,�uso�de�VRAM/RAM),�identificação�de�gargalos�(bottlenecks)�e�depuração.

1.6. Avaliação� e� Análise� Técnica� de� Jogos:� Metodologias� de� auditoria� de
código,� análise� de� viabilidade� técnica� de� projetos,� critérios� para� emissão� de
pareceres�técnicos�sobre�performance,�arquitetura�de�software	e�acessibilidade�em
jogos�digitais.

2. PRÁTICO

2.1. Planejamento�técnico�e�estruturação�da�arquitetura�base�do�jogo�final�do
curso.

2.2. Implementação� das� mecânicas� principais� (core	 loop),� movimentação,
controles�e�integração�de�assets�de�arte/áudio.

2.3. Desenvolvimento� de� sistemas� avançados� (IA� de� inimigos,� inventário,
salvamento�de�dados/Save	System,�gerenciamento�de�cenas).

2.4. Otimização� de� performance,� resolução� de�bugs	e� balanceamento� de
gameplay�com�base�em�playtests.

2.5. Finalização� e� entrega� da� versão� estável� (Gold/Release	 Candidate)� em
conjunto�com�os�requisitos�da�disciplina�de�Oficina�de�Publicação.

2.6. Emissão�de�Parecer�Técnico�entre�Pares�(Peer	Review):�Análise�crítica�e
produção� de� parecer� técnico/laudo� de� avaliação� referente� ao� projeto,� código,
otimização�e�arquitetura�do�jogo�desenvolvido�por�outro�grupo�do�curso.�
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