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1 SABERES/CONHECIMENTOS

e Definigédo e historico de jogos para computador;

e Histéria do computador e da industria de jogos;

e Aplicagbes dos jogos no comércio, industria e educacgao;
e Conceitos basicos de Game Design;

e Conceito e fungdo do Storyboard;

e Criacdo de animagoes 2D;
e Analise de mercado nacional e internacional: principais plataformas, publico, demografia.

e Conceitos basicos sobre composicao de cenas utilizando sistemas de camadas. Parallax Scrolling.

2 HABILIDADES

e Compreender o histérico da Industria de jogos e o seu impacto financeiro mundial;
e Desenvolver jogos 2D utilizando conceitos de Game Design, Storyboard e composicao de cenas;
e Aplicar técnicas de desenvolvimento de jogos em sistemas para a internet.

3 ATITUDES

e Cordialidade, flexibilidade e respeito com os colegas e professores;

e Assiduidade e pontualidade;

e Cooperacao e participagao das atividades individuais e coletivas e tarefas propostas com
organizagdo, autonomia e iniciativa;

e Respeito a diversidade linguistica, religiosa, étnica e sexual no ambiente escolar e profissional;
e Respeito ao meio ambiente;

e Postura profissional.

4 BASES TECNOLOGICAS/SABERES

A disciplina sera organizada da seguinte forma:

1. Introdu¢do ao Desenvolvimento de Jogos
2. Unity
3. Game Design, Storyboard, Usabilidade e Documentagéo do Jogo

5 PRATICAS PEDAGOGICAS

METODOLOGIA/ESTRATEGIAS DE ENSINO:

e Disponibilizacao de recursos didaticos em ambiente virtual de aprendizagem;
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e Estudo dirigido utilizando ambiente virtual de aprendizagem;

e Resolugdo de duvidas por meio de féruns, chats e outros meios de comunicagao no ambiente
virtual,

e Participacdo por meio de entrega de atividades e resolu¢céo de exercicios.

6 CRITERIOS E INSTRUMENTOS DE AVALIAGAO

Serdo realizadas as seguintes atividades avaliativas:

P1 - Projeto 1 Presencial - Projeto de desenvolvimento do Jogo
P2 - Projeto 2 Presencial - GDD, Storyboard e Usabilidade
Nota Final = (P1*7 + P2*3)/10

* Projetos serao realizados em dupla

6.1 Critérios de aprovacgao (IFSC/RDP)

Art. 167. O resultado da avaliagéo sera registrado por valores inteiros de 0 (zero) a 10 (dez).
§ 1° O resultado minimo para aprovagdo em um componente curricular é 6 (seis).

§ 2° Ao aluno que comparecer a menos de 75% (setenta e cinco por cento) da carga horaria
estabelecido no PPC para o componente curricular sera atribuido o resultado 0 (zero).

§ 3° O registro parcial de cada componente curricular sera realizado pelo professor no diario
de classe na forma de valores inteiros de 0 (zero) a 10 (dez).

6.2 Recuperagao
Estao previstas recuperacdes paralelas para todas as avaliagbes realizadas.
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