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1. OBJETIVOS

Capacitar o estudante a preparar, empacotar, testar, documentar e publicar jogos
digitais, preferencialmente o produto desenvolvido no componente curricular
Desenvolvimento de Jogos Digitais, em plataformas de distribuicao. Compreender
requisitos técnicos e editoriais de lancamento, versionamento, qualidade,
acessibilidade, licenciamento, metadados, materiais de divulgacao e
acompanhamento pdés-publicacao, realizando na pratica o processo de preparacao
de uma versao distribuivel de um jogo.

2. EMENTA

Processo de publicacao e distribuicao de jogos digitais. Preparacao de builds e
pacotes. Versionamento e controle de qualidade. Requisitos de plataformas e lojas
digitais. Metadados, classificacao, acessibilidade, licenciamento e propriedade
intelectual. Materiais de divulgacao e pagina de produto. Testes finais, lancamento,
atualizacao e manutencao pdés-publicacao.

3. PROGRAMA

1. TEORICO

1.1. Processo de publicacao e distribuicao de jogos digitais: build, release,
distribuicao, atualizacao e manutencao.

1.2. Requisitos técnicos e editoriais de plataformas de distribuicao.

1.3. Versionamento, controle de qualidade, testes de compatibilidade e

acessibilidade.

1.4. Licenciamento, direitos autorais, uso de assets, privacidade (LGPD),
marcas registradas e responsabilidades do publicador.

1.5. Metadados, classificacao indicativa (Classind/IARC), materiais
promocionais (trailers, press kits), pagina de produto e estratégias de lancamento.

2. PRATICO
2.1. Preparacao e organizacao de uma versao de publicacao (Release




Candidate).

2.2. Geracao de builds, empacotamento, instalacao e testes em ambientes-
alvo.

2.3. Correcao de falhas, otimizacao e registro de versdes/alteracdes (patch
notes).

2.4. Producao de icones, capturas de tela (screenshots) , trailers/pecas

publicitarias, descricdo e demais metadados.

2.5. Simulacao ou execucao do fluxo de submissao/publicacao e elaboracao
do plano de suporte pds-lancamento.
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