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1. OBJETIVOS

Capacitar�o�estudante�a�elaborar�e�conduzir�projetos�de�desenvolvimento�de� jogos
digitais,�produzindo�a�documentação�técnica�correspondente,�avaliando�criticamente
produtos� e� soluções� da� área� e� identificando� aspectos� inovadores� do� mercado� e
possibilidades� de� diálogo� com� outras� áreas� do� conhecimento� e� da� cultura,� assim
como�atuar�em�equipes�de�projetos.
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2. EMENTA

Concepção� de� projetos� de� jogos� digitais.� Viabilidade� do� projeto.� Levantamento� de
requisitos�e�definição�de�escopo.�Documentação�técnica.�Ciclo�de�desenvolvimento�e
testes.�Introdução�ao�gerenciamento�de�projetos.�Produção�e�controle�de�qualidade.

�

3. PROGRAMA

1. CONCEPÇÃO�DE�PROJETOS�DE�JOGOS�DIGITAIS

1.1. Levantamento�de�ideias�e�conceitos�na�área�de�jogos�digitais.

1.2. Avaliação�crítica�de�produtos�e�soluções�existentes�no�mercado.

1.3. Cenários�de�consumo.

1.4. Tendências�socioculturais�contemporâneas.

1.5. Inovações�tecnológicas�e�estilísticas�na�produção�de�jogos�digitais.

2. VIABILIDADE�DO�PROJETO

2.1. Visão�estrutural�do�mercado�de�jogos�digitais.

2.2. Definição�dos�recursos�e�orçamentos.

2.3. Definição�do�público-alvo.

2.4. Definição�do�cronograma.�

3. LEVANTAMENTO�DE�REQUISITOS�E�DEFINIÇÃO�DE�ESCOPO

3.1. Definição�de�características�do�jogo�digital.��
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3.2. Definição�da�temática�do�jogo�digital.

3.3. Características�técnicas�requeridas�no�jogo�digital.

3.4. Definição�das�regras�no�jogo�digital.

3.5. Definição�dos�modos�de�usabilidade�(jogabilidade)�do�jogo�digital.

3.6. Definição�das�regras�de�negócios.��

3.7. Geração� do� escopo� do� projeto� (detalhamento� do� jogo� digital� de� forma
discursiva).

4. DOCUMENTAÇÃO�TÉCNICA

4.1. Processo�de�escolha�da�linguagem�da�documentação�técnica.

4.2. Tradução�do�escopo�em�documentação�técnica.��

4.3. Refinamento�do�escopo�com�diagramas.

4.4. Detalhamento� dos� componentes� da� Interface� com� o� usuário� (UI� -�User
Interface).��

4.5. Descrição�das�tecnologias�utilizadas�em�cada�camada�do�jogo�digital.��

4.6. Definição�da�estratégia�de�programação.

5. CICLO�DE�DESENVOLVIMENTO�E�TESTES

5.1. Planejamento�de�etapas�e�marcos�do�desenvolvimento�do�jogo�digital.

5.2. Utilização� de� ferramentas� de� desenvolvimento� do� projeto� (criação� de
objetos,� texturas,� efeitos� especiais,� definição� de� câmeras,� animação,� sonorização,
etc.)

5.3. Fase� de� construção� do� jogo� digital� com� base� nos� componentes
estipulados�na�documentação�técnica.��

5.4. Testes�de�usabilidade�de�cada�etapa�do�desenvolvimento�do�jogo�digital.
�

5.5. Registros�de�bugs.

5.6. Regressões�para�correções.

6. GERENCIAMENTO,�CICLO�DE�VIDA�E�GARANTIA�DA�QUALIDADE�(QA)

6.1. Metodologias�de�desenvolvimento:�modelos�preditivos�vs.�métodos�ágeis
(Scrum,�Kanban,�Sprints,�Backlogs).

6.2. Trabalho�em�equipes�multidisciplinares

6.3. Marcos� da� indústria� (milestones):� Prototipagem,�First� Playable,� Vertical
Slice,�Alpha,�Beta�e�Gold�Master.

6.4. Processos� de� Garantia� da� Qualidade� (QA):� testes� de� jogabilidade
(playtests),�planos�de�teste�e�rastreamento�de�defeitos�(bug�tracking).

6.5. Pós-produção:� publicação,� plano� de� suporte� contínuo,� correções� e
atualizações�(live�operations).�
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