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Ementa: Disciplina tedrica e pratica voltada a uma discussao de aspectos teoricos associados aos
videogames e a implementacdo de um jogo digital. A disciplina visa oferecer uma introducao a
historia e teoria dos videogames (ou videogames) expondo os alunos a questoes artisticas, culturais
e técnicas associadas ao desenvolvimento de jogos digitais. Acompanhando os aspectos teoricos,
durante a disciplina os alunos desenvolverao jogo digital 3D.
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Forma de avaliagdo: O curso sera composto de encontros em regimes variados (palestras,
seminadrios, atividades em grupo, discussoes), cada um com uma nalidade e topico especico. A
metodologia esta baseada em pesquisa bibliograca, Imograca e “videogamegraca”, com aulas
expositivas, seminarios, apresentacoes em grupo e atividades praticas alinhadas com o método PBL
(Problem-Solving Learning). A avaliacdo levara em conta a participacdo, envolvimento e dedicagado
dos alunos no cumprimento de atribui¢des individuais. A maior parte da nota nal (60%) sera
proveniente do trabalho nal realizado em grupo, isto €, o desenvolvimento de um ou mais projetos
de videogame. Serdo efetuadas duas avaliagOes, cada uma associada a uma nota de 0,0 a 10,0: 1) A
primeira avaliacdo sera realizada apds o término do Tépico 6 apresentado na Secao Contéudo,
contemplando a participagao do aluno até aquele momento da disciplina, com énfase nas
contribuicdes apresentadas pelo aluno nos Topicos 6 e 7. 2) A segunda avalicdo sera realizada na
ultima aula da disciplina, contemplando a participacgdo e contribuicdo do aluno na implementacgao
do jogo digital.
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