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SD 723 — Design de Entretenimento Digital

Nivel: Mestrado/Doutorado

Obrigatoria : Nao

Area(s) de Concentracédo : Design Gréfico
Carga Horéria : 45

Créditos : 3

Ementa: principios de roteirizagdo e de linguagem cinematogréfica. Histéria da
animacao. Processos e técnicas de criacdo e implementacdo de animagdes. Definicdo
e importancia mercadolégica e tecnoldgica dos jogos de computador. Relacdo entre
animacdes e os jogos de computador. Avaliacdo das caracteristicas ludicas dos jogos
de computador e analise das razfes porque as pessoas se interessam por eles.
Taxonomia e arquitetura dos jogos de computador. O processo de design dos jogos de
computador. Fundamentos para a criagdo de roteiros interativos, personagens e
cenarios. Ferramentas de autoria. Critérios para a avaliacdo de jogos de computador.
Aplicacdes dos jogos em educacéo, treinamento e propaganda.

Objetivo : Contribuir para o desenvolvimento de estudos, pesquisas e praticas dos
alunos, com base no aprofundamento da fundamentac&o tedrica, reflexbes e
discussdes sobre o tema em questdo. Facilitar a participagdo dos alunos em projetos
gue envolvam a producdo de animacgdes e jogos de computador em diferentes tipos de
aplicagéo.

Estratégia Didatico-Pedagdgica : A disciplina constard de aulas expositivas,
discussao de textos e exercicios em classe. Os procedimentos metodolégicos a serem
adotados compreendem do ponto de vista docente: a) realizacdo de seminarios com
apresentacdo e discussdo dos conceitos fundamentais; b) apresentacdo e analise de
animagcodes, videos e jogos de computadores. Do ponto de vista discente as atividades:
a) aprofundamento dos estudos através de trabalhos extra-classe; b) criagdo de
roteiros, story-boards e implementacdo de animacdes; c¢) design de um jogo; d)
producao de textos cientificos. Os alunos serdo avaliados individualmente através de
producédo de texto cientifico em forma de ensaio sobre tema de sua escolha dentro da
literatura e conteddo teorico abrangido na disciplina. Serdo considerados ainda na
avaliacdo individual: a assiduidade, participacdo e apresentacdo dos textos atribuidos
a cada aluno no decorrer da disciplina.
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AKI JARVINEN, Tampere. Games without frontiers: theories and methods for game
studies and design, University of Tampere, 2008. Tese de doutorado.
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