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1. OBJETIVOS

Apresentar ao estudante os conceitos fundamentais sobre jogos, os diferentes tipos
de plataformas e hardwares de jogos digitais, além de fornecer uma visao
introdutéria e global das etapas, ferramentas e processos de desenvolvimento.
Capacitar o estudante a classificar jogos digitais quanto aos seus géneros,
mecanicas, aspectos culturais, mercadoldgicos e aplicabilidades.

2. EMENTA

Conceito de jogo e jogo digital. Classificacdes, géneros e tematicas dos jogos
digitais. Evolucao e tipos de plataformas de jogos digitais. Visao geral das etapas,
modelos e ferramentas de desenvolvimento. Panorama da cultura, histéria e
indUstria de jogos no Brasil e no mundo. Aplicabilidades dos jogos digitais:
entretenimento, educacao, advergames e simulacao.

3. PROGRAMA

1. CONCEITO DE JOGO

1.1. Definicdes, origens e ontologia do jogo.

1.2. Elementos constitutivos do jogo (magic circle, regras, objetivos).
1.3. Categorizacao e abordagens tedricas.

2. CONCEITO DE JOGO DIGITAL

2.1. Definicdes e especificidades do jogo digital.

2.2. Elementos e arquitetura geral de um jogo digital.

2.3. Aspectos l6gico-matematicos, eletrénicos e computacionais.
2.4. Aspectos culturais, artisticos e narrativos.

3. CLASSIFICACOES DE JOGOS DIGITAIS

3.1. Classificacao quanto a estilos, géneros e mecanicas.

3.2. Classificacao quanto as tematicas e caracteristicas graficas (2D, 3D,




VR/AR).

3.3. Classificacao quanto ao publico-alvo e faixa etéaria (ratings).

4. TIPOS DE PLATAFORMAS DE JOGOS DIGITAIS

4.1. Evolucao histérica das plataformas: Arcades, Consoles, Portateis, PCs,
Mobile e Nuvem.

4.2. Especificidades e restricdes técnicas de cada plataforma.

5. NOCOES ELEMENTARES SOBRE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS DIGITAIS
5.1. O jogo digital enquanto produto de software e artefato multimidia.

5.2. Ciclo de vida e etapas de desenvolvimento (Pré-producao, Producao, Pés-
producao).

5.3. Visao geral de motores de jogos (Game Engines) e ferramentas de
producao.

6. A CULTURA E O MERCADO DE JOGOS DIGITAIS

6.1. Panoramas globais: mercados norte-americano, asiatico e europeu.

6.2. Ecossistema, cultura e mercado brasileiro de jogos digitais.

7. APLICABILIDADES DOS JOGOS DIGITAIS

7.1. Jogos de entretenimento x Jogos sérios.

7.2. Jogos educativos, publicitarios (advergames) e simulagao/treinamento

corporativo.
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