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1 HISTORICO

A Pro-Reitoria de Pos-Graduacdo, Pesquisa, Extenséo e Cultura protocolou junto ao Conselho
Universitario - CONSUNI, do Centro Universitario de Brusque - UNIFEBE, para anélise e
deliberacdo, o Workshop Design de Jogos Digitais: desenvolvendo um jogo de plataforma 2D.
2 ANALISE

2.1. Projeto anexo.

3 PARECER

Diante do exposto na analise, o0 Conselho Universitario - CONSUNI do Centro Universitario
de Brusque - UNIFEBE, deliberou:

APROVAR o Workshop Design de Jogos Digitais: desenvolvendo um jogo de plataforma 2D.
Brusque, 19 de fevereiro de 2020.
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Projeto de Extensao
Workshop: Design de Jogos Digitais: desenvolvendo um jogo de plataforma 2D

Identificacdo

Proponente: Fernando Luis Merizio (Especialista)

E-mail: merizio@unifebe.edu.br Telefone: (47)3087-2220
Endereco Lattes: http://lattes.cnpq.br/3421639236967896

Curso: Institucional

Abrangéncia: Local Operacionalizagao: Ocasional
Periodo: 11/04/2020 a 25/04/2020 Carga Horaria: 08h00
Participantes: 10 a 25 Modalidade: Presencial
Certificagdo: Sim Cerimonial: Nao

Publicagao jornalistica: Sim
Investimento institucional: Sim

Materiais:
- Laboratério de Informatica - Instalagdo do Software Construct 2 (verséo gratuita), disponivel em: https://www.scirra.com/construct2.

Equipamentos:
Projetor multimidia.

Estruturagao
Outros
Workshop
Atividades
Certificagao
Tipo Nome Local Data Ic-l:z:g?ia Antecipada
(Mediadores)
Cultura e Mercado de Jogos Digitais. A A-29 - Bloco A - 11/04/2020 =
Workshop profissdo do Game Designer. Laboratorio 1 09h00 03h00 Nao
Mediador: Fernando Luis Merizio
Workshop: conhecendo jogos de A-29 - Bloco A - 18/04/2020 :
Workshop pyataforma 2D. Laboratorio 1 09h00 02h30 Sim
Mediador: Fernando Luis Merizio
Workshop: editando jogos de A-29 - Bloco A - 25/04/2020 =
Workshop: pjataforma 2D. Laboratorio 1 09h00 02h30 Néo

Mediador: Fernando Luis Merizio

1. Introdugao

O mercado de jogos digitais € possivelmente um dos mais significativos na industria de entretenimento, seu alcance global moldou a
cultura e seus bens hoje sao objetos e produtos reconhecidos por diversas geragdes. Ampliar o entendimento dos jogos digitais para
além da posicdo de jogador, € uma tarefa bastante importante, no sentido de mostrar para as pessoas que elas podem também
desenvolver jogos e fazer disso sua profissdo. Neste sentido, também faz parte da missdo do Curso de Jogos Digitais da UNIFEBE,
divulgar a area do desenvolvimento de jogos, apresentando para a comunidade esta profissdo que vem se consolidado cada vez mais no
pais.

2. Justificativa

Embora o mercado de Jogos Digitais seja uma area presente de modo muito significativo em nosso sociedade, é preciso tornar a
profissdo do Game Designer e areas afins no desenvolvimento de jogos mais conhecidas. Desta forma, desmistificar a profissdo, o
mercado e esta area de atuagdo é fundamental para contribuir com o cenario local de tecnologia voltada para este tipo de produto, além,
é claro, de fomentar a produgéo destes bens culturais e de valor de mercado.

Segundo publicagado no site da Exame, o mercado de games no Brasil deve crescer cerca de 5,3% até 2022, apontando ainda que o
faturamento no pais atingiu 1,5 bilhdo de délares em 2018. A matéria ainda assinala que, conforme o 2° Censo da Industria Brasileira de
Jogos Digitais, de 2018, existe no Brasil 375 desenvolvedoras de jogos digitais e isto representa um aumento de 182% no ndmero de
empresas desenvolvedoras de jogos, com relagdo ao Censo anterior, de 2014.

Fonte (1): https://exame.abril.com.br/negocios/mercado-de-games-no-brasil-deve-crescer-53-ate-2022-diz-estudo/
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3. Palavras-chave
Jogos Digitais. Game Design. Jogos de Plataforma 2D.

4. Objetivos
4.1. Objetivo geral

O curso tem por objetivo apresentar o cenario de Jogos Digitais e os principais elementos que compdem o seu desenvolvimento, além
de ensinar sobre o papel do Game Designer no processo de produgéo de jogos.

4.2. Objetivos especificos

« Conhecer a area de Jogos Digitais, seu mercado e a cultura que a envolve;

« Identificar as especificidades do trabalho do Game Designer e o seu papel no desenvolvimento de jogos;

« Conhecer a estrura de jogos de plataforma 2D, por meio de exemplos desenvolvidos na game engine Construct 2;
« Editar jogos de plataforma 2D, utilizando o Construct 2.

5. Parceiros (opcional)

6. Metodologia

Aulas expositivas-dialogadas com atividades praticas no desenvolvimento de jogos digitais. Por meio de jogos de exemplo, os alunos
irdo conhecer como eles foram desenvolvidos, analisando a sua programacgao por dentro da game engine. A partir disso, os alunos farao
alteragdes nestes jogos apresentados e poderdo editar as configuragbes do mesmo, criando jogos ou fases derivados deles.

6.1. Cronograma

Data/horario Atividade

11/04/2020. 9h as 12h Cultura e Mercado de Jogos Digitais. A profissdo do Game Designer.
18/04/2020. 9h as 11h30min Workshop: conhecendo jogos de Plataforma 2D.

25/04/2020. 9h as 11h30min Workshop: editando jogos de Plataforma 2D.

6.2. Comissao organizadora (opcional)
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1. Disponivel em: <https://exame.abril.com.br/negocios/mercado-de-games-no-brasil-deve-crescer-53-ate-2022-diz-estudo/>. Acessado
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