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Carga Horária: Total: 30 horas/aula Semanal: 2 aulas/aula Créditos: 30
Natureza: Teórica/Prática
Área de Formação - DCN: Específica
Competências/habilidades a serem desenvolvidas: C01 (H01.1, H01.2), C03
(H03.1, H03.3), C04 (H04.1, H04.4), C05 (H05.1), C06 (H06.2, H06.3, H06.4), C09
(H09.1).
Departamento que oferta a disciplina: Departamento de Computação.

Ementa:
Introdução aos fundamentos do design de jogos, conceitos básicos, geração de ideias iniciais
e desenvolvimento do Documento de Design de Jogo. Estudo de Personagens, Câmera e
Controles; e do design de interfaces gráficas (HUD). Análise de elementos fundamentais do
design de níveis, incluindo mecânicas, inimigos, combate e power-ups. Compreensão das
etapas finais de desenvolvimento, testes, publicação e aspectos mercadológicos de jogos;
uso de softwares de edição de imagem.

Curso(s) Período Eixo Obrigatória Optativa
Engenharia de
Computação

5 7 X

INTERDISCIPLINARIDADES
Pré-requisitos
Programação Orientada a Objetos.
Correquisitos
Não há.

Objetivos: A disciplina deverá possibilitar ao estudante
1 Compreender os fundamentos do design de jogos: assimilar conceitos básicos,
processos de geração de ideias e a importância do Documento de Design de Jogo como
guia inicial do desenvolvimento.

2 Analisar e criticar jogos existentes, identificando elementos de bom design e pontos de
melhoria;

3 Planejar e estruturar níveis de jogo: desenvolver habilidades para criar cenários
desafiadores e equilibrados, incluindo a inserção de mecânicas, inimigos, combate e
power-ups, de modo a manter o engajamento do jogador.

4 Executar as etapas finais de desenvolvimento com foco na qualidade e viabilidade
comercial: entender o processo de testes, publicação, bem como aspectos
mercadológicos, garantindo um produto final coerente e competitivo no mercado de
jogos.
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Unidades de ensino Carga-horária
Horas/aula

1 Introdução ao Design de Jogos
1.1 – Apresentação dos principais conceitos;
1.2 – Geração Ideias e Histórias;
1.3 – Introdução ao Documento de Design de Jogo

6

2 Concepção dos Principais Elementos
2.1 – Os três C’s
2.1.1 – Personagens (Characters)
2.1.2 – Câmera (Camera)
2.1.3 – Controles (Controls)
2.2 – Design de Tela (HUD - Heads-Up Display)

10

3 Design de Níveis
3.1 – Elementos de Combate;
3.2 – Design de Inimigos;
3.3 – Mecânica;
3.4 – Power Up’s;

10

4 Finalização de um Jogo
4.1 – Etapa de testes;
4.2 – Publicação e Mercado de Jogos.

4

Total 30
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