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OBJETIVOS Fornecer aos alunos competências para a criação e desenvolvimento de jogos 

digitais. 

Determinar e aprofundar os elementos dos jogos digitais: significado do jogo, 

aplicações, plataformas, modo de jogador, gêneros, mercado, criação (narrativa, 

personagens, mundo, jogabilidade). 

Desenvolver habilidades de programação e implementação de jogos eletrônicos 

Abordar design patterns específicos para o contexto de desenvolvimento de jogos 

eletrônicos. Estes padrões possibilitam que o aluno crie projetos mais eficientes, 

com código mais limpo e organizado, tornando o desenvolvimento mais rápido e o 

código mais compreensível. 

EMENTA Introdução ao Game Design e História dos Jogos; narrativa; personagens; 

ambientação; elementos de projeto e etapas de desenvolvimento. 

Física de movimentação e colisão, programação de jogos; design patterns para 

jogos eletrônicos; Tópicos adicionais 



PROGRAMA • Introdução ao Game Design e História dos Jogos 

o Conceito de Jogos Eletrônicos 

o História dos Jogos 

o Cenário do Mercado Brasileiro 

o Carreiras de Dev Jogos 

o Como construir um Game Design Document (GDD) 

o Estrutura principal de um GDD 

• Plataforma, Modos de Jogo. 

• Personagens. Prototipagem de game rápido. 

• Etapas do desenvolvimento de projeto de games. Documentação do jogo, 

licença, mercado, público alvo. 

• Controles, câmera, progressão de dificuldade e diversão. 

• Narrativa, mundo, cenário. Criação de cenário 2D - Tipos de objetos e 

movimentação simples. 

• Gravidade e movimentos complexos de personagens. 

• Mecânica. Movimentação de veículos. Tratamento de colisão. Movimentação, 

câmera. Criação de cenário 3D - Conflitos. 

• Design Patterns 

o Singleton 

o Command 

o Observer 

o State 

o Prototype 

o Flyweight 

• Sequencing Patterns 

o Double Buffer 

o Game Loop 

o Update Method 

• Behavioral Patterns 

o Bytecode 

o Subclass Sandbox 

o Type Object 

• Decoupling Patterns 

o Component 

o Event Queue 

o Service Locator 



PROGRAMA • Optimization patterns 

o Data Locality 

o Dirty Flag 

o Object Pool 

o Spatial Partition 

AVALIAÇÃO O desempenho do aluno será avaliado por entregas em aula e pela apresentação de 

um Projeto Final de Jogo Eletrônico, utilizando os conceitos vistos em sala. 
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