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1. OBJETIVOS

Capacitar�o�estudante�a�selecionar�e�utilizar�ferramentas�de�desenvolvimento�rápido
para�criar�protótipos�e�jogos�digitais�bidimensionais.�Compreender�a�organização�de
projetos�em�motores�de� jogos,�o�fluxo�de�produção�2D�e�os�principais� recursos�de
cena,�sprites,�animação,�entrada,�colisões,�física,�áudio�e�interfaces,�desenvolvendo
um�jogo�2D�funcional�ao�longo�da�disciplina.
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2. EMENTA

Teoria� e� prática� de� desenvolvimento� rápido� de� jogos� digitais� 2D.� Motores� e
plataformas�de�desenvolvimento.�Estrutura�de�projetos�e�cenas.�Sprites,�animações
e� tilemaps.� Entrada� do� jogador,� colisões� e� física� 2D.� Áudio� e� interface� gráfica.
Organização�de�recursos,�testes,�depuração�e�exportação�de�protótipos�e�jogos�2D.
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3. PROGRAMA

1. TEÓRICO

1.1. Visão�geral�de�motores�de�jogos�e�fluxo�de�produção�rápida�de�jogos�2d.

1.2. Estrutura�de�projetos,�cenas,�objetos,�componentes,�recursos�e�eventos.

1.3. Gráficos�2d:�sprites,�camadas,�tilemaps,�câmeras�e�animação.

1.4. Interação:�entrada,�colisões,�física�2d,�interface�e�áudio.

1.5. Testes,� depuração,� organização� de� recursos,� controle� de� versões� e
exportação.

2. PRÁTICO

2.1. Configuração�do�ambiente�e�construção�de�cenas�2d.

2.2. Implementação�de�movimento,�colisões,�animações�e�mecânicas�básicas.

2.3. Construção�de�interfaces,�áudio,�menus�e�sistemas�de�pontuação/estado.

2.4. Prototipação�iterativa,�testes�e�correção�de�problemas.

2.5. Desenvolvimento� e� exportação� de� um� jogo� 2d� como� projeto� da
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disciplina.�
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