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PLANO DE ENSINO

DEPARTAMENTO: DESO – Departamento de Engenharia de Software 
DISCIPLINA: Desenvolvimento de Jogos                                                                 SIGLA: 75DJO
	PROFESSOR: Felipe Appio                                                             E-mail: felipexw@gmail.com


CARGA HORÁRIA TOTAL: 72           


     TEORIA: 36              PRÁTICA: 36
CURSO(S): Engenharia de Software - ESO
SEMESTRE/ANO: 1/2017                       



 PRÉ-REQUISITOS: 65PIN3
OBJETIVO GERAL DO CURSO:

O Curso de Bacharelado em Engenharia de Software do CEAVI objetiva formar profissionais aptos a produzir sistemas de software de alta qualidade. Por alta qualidade, compreende-se softwares produzidos aplicando-se técnicas, métodos e ferramentas que permitam produzi-los como propriedades ergonômicas, funcionais, manuteníveis, seguros e de alto desempenho para as diversas áreas de negócio. Espera-se alcançar este objetivo por meio de uma formação que permita ao egresso desempenhar com plenitude suas atribuições profissionais com base em quatro pilares: competência técnica, multidisciplinaridade, postura ética e comportamento empreendedor. Objetiva-se então que o perfil adquirido pelo egresso ao longo do Curso o capacite para o atendimento de uma demanda nacional e principalmente regional, de modo que este possa se integrar ao mercado de forma plena e atuando nas diversas áreas do mercado de software.
EMENTA:

Conceitos de jogos eletrônicos. Planejamento e programação de jogos.
OBJETIVO GERAL DA DISCIPLINA:
Proporcionar aos graduandos conhecimentos fundamentais para o desenvolvimento de jogos eletrônicos que tangem desde o planejamento, metodologias de desenvolvimento, e o uso de motores de desenvolvimento de jogos digitais.
OBJETIVOS ESPECÍFICOS/DISCIPLINA:
- Conhecer alguns dos conceitos fundamentais de jogos eletrônicos;
- Conhecer e saber avaliar de forma crítica alguns motores de desenvolvimento de jogos eletrônicos;
- Produzir um jogo eletrônico.
CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES:

	Aula
	Data
	Horário
	Conteúdo

	01
	06/03
	18h50 – 20h30
	Apresentação do Plano de Ensino, Metodologia de Ensino e Métodos de Avaliação.
Conceitos de jogos eletrônicos: introdução, definição, história.

	02
	06/03
	20h40 – 22h20
	Conceitos de jogos eletrônicos: classificação.

	03
	13/03
	18h50 – 20h30
	Conceitos de jogos eletrônicos: visão geral de produção de jogos: processo de produção.

	04
	13/03
	20h40 – 22h20
	Conceitos de jogos eletrônicos: visão geral de produção de jogos: papéis na equipe.

	05
	20/03
	18h50 – 20h30
	Conceitos de jogos eletrônicos: questões legais. 

Conceitos de jogos eletrônicos: relacionamento entre desenvolvedor e publicador.

	06
	20/03
	20h40 – 22h20
	Conceitos de jogos eletrônicos: voiceover.
Conceitos de jogos eletrônicos: música.

	07
	27/03
	18h50 – 20h30
	Conceitos de jogos eletrônicos: captura de movimentos.

	08
	27/03
	20h40 – 22h20
	Conceitos de jogos eletrônicos: elaboração de roteiros e cenários.

	09
	03/04
	18h50 – 20h30
	Conceitos de jogos eletrônicos: game design document (GDD).

	10
	03/04
	20h40 – 22h20
	Conceitos de jogos eletrônicos: elaboração de roteiros e cenários.

	11
	10/04
	18h50 – 20h30
	Conceitos de jogos eletrônicos: elaboração de roteiros e cenários. 

	12
	10/04
	20h40 – 22h20
	Trabalho prático (T1).

	13
	17/04
	18h50 – 20h30
	Planejamento e programação de jogos eletrônicos: requisitos do jogo.

	14
	17/04
	20h40 – 22h20
	Planejamento e programação de jogos eletrônicos: requisitos do jogo.

	15
	24/04
	18h50 – 20h30
	Planejamento e programação de jogos eletrônicos : técnicas de produção.

	16
	24/04
	20h40 – 22h20
	Planejamento e programação de jogos eletrônicos: técnicas de produção.

	
	01/05
	18h50 – 20h30
	Feriado Nacional – Dia do Trabalho

	
	01/05
	18h50 – 20h30
	Feriado Nacional – Dia do Trabalho

	17
	06/05
	20h40 – 22h50
	Atividade no MOODLE (A1) – compensação feriado do Dia do Trabalho.

	18
	06/05
	10h10 – 11h50
	Atividade no MOODLE (A1) – compensação feriado do Dia do Trabalho.

	19
	08/05
	18h50 – 20h30
	Planejamento e programação de jogos: testes.

	20
	08/05
	20h40 – 22h20
	Conceitos de jogos: tipos de interface.

	21
	15/05
	18h50 – 20h30
	Conceitos de jogos: tipos de interface.

	22
	15/05
	20h40 – 22h20
	Conceitos de jogos: animação.

	23
	22/05
	18h50 – 20h30
	Conceitos de jogos: cinematografia.

	24
	22/05
	20h40 – 22h20
	Trabalho prático (T2).

	25
	29/05
	18h50 – 20h30
	Planejamento e programação de jogos.

	26
	29/05
	18h50 – 20h30
	Planejamento e programação de jogos.

	27
	05/06
	18h50 – 20h30
	Planejamento e programação de jogos.

	28
	05/06
	20h40 – 22h20
	Planejamento e programação de jogos.

	29
	12/06
	18h50 – 20h30
	Planejamento e programação de jogos.

	30
	12/06
	20h40 – 22h20
	Trabalho prático (T3).

	31
	19/06
	18h50 – 20h30
	Planejamento e programação de jogos.

	32
	19/06
	20h40 – 22h20
	Planejamento e programação de jogos.

	33
	26/06
	18h50 – 20h30
	Planejamento e programação de jogos.

	34
	26/06
	20h40 – 22h20
	Planejamento e programação de jogos.

	35
	03/07
	18h50 – 20h30
	Planejamento e programação de jogos.

	36
	03/07
	20h40 – 22h20
	Apresentação do trabalho final (TF).

	
	11/07
	18h50 – 20h30
	Exame Final da Disciplina

	
	11/07
	20h40 – 22h20
	Exame Final da Disciplina


METODOLOGIA PROPOSTA:
Aula expositiva e dialogada para apresentação do conteúdo com utilização de recursos audiovisuais e resolução de exercícios em sala de aula.

Eventualmente, poderá ser utilizado um laboratório para o desenvolvimento de um jogo eletrônico.

Nessas aulas de laboratório algumas das seguintes ferramentas poderão ser utilizadas:


- Unity3D


- UnrealEngine


- cryEngine


- PyGame.


AVALIAÇÃO:
A avaliação será composta por quatro (5) trabalhos, quatro (4) trabalhos e uma (1) atividades no MOODLE que serão aplicadas no decorrer do semestre. O tema dos trabalhos será apresentado em sala de aula, no decorrer do semestre. Os critérios utilizados para a avaliação são, não necessariamente nessa ordem:


- Clareza e objetividade na sistematização de ideias;


- Assertividade;


- Domínio do conteúdo.
Nas avaliações serão avaliadas a clareza e objetividade, demonstração de conhecimento suficiente, capacidade de sistematização das ideias, ausência de dispersão ou de redundância das informações, observância das regras.

No Trabalho serão avaliados os seguintes critérios:

Apresentação Escrita: fundamentação teórica, clareza de ideias e correção gramatical.


Defesa Oral: fundamentação teórica, clareza de ideias e argumentação.
A média será feita através do cálculo:

Média = (T1*15 + T2*15 + T3 * 15 + T4 *15 + TF*35 + A1 * 5) / 100

Onde T1, T2, T3, T4 são trabalhos aplicados em sala de aula, A1 é uma atividade de pesquisa.
O exame final será escrito e individual referente ao conteúdo apresentado durante todo o semestre. 

O aluno (a) que não realizar as avaliações (provas e trabalhos) na data estabelecida deverá preencher requerimento junto à secretaria para realização de avaliação em nova data.
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