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Projeto Interdisciplinar 2010/12 Semestre - 32 Periodo
Professor Coordenador do Periodo e do Projeto Interdisciplinar: Prof. Paulo Costa

Professores Orientadores: Prof. Alexandre Braga; Prof. Alexandre Machado; Prof. Alexandre Tomoyose;
Prof. Drausio Vicente; Prof. Fabrizio Poltronieri; Profa. Hamide Assain; Prof. Igor Hosse; Prof. Jodo Mattar;
Profa. Martha Gabriel; Profa. Nyvia de Castro; Prof. Odair Gaspar; Prof. Ricardo Troula; Prof. Sérgio
Nesteriuk.

Organizacao Geral dos Projetos Interdisciplinares de Design de Games: Prof. Delmar Galisi.

Coordenacao de Curso: Prof. Delmar Galisi.

Tema: Design de Games e Literatura
 Sub - Temas:

1) As Formigas — Ligia Fagundes Telles

2) A Morte e a Bussola - Jorge Luis Borges

3) O Mégico da Taberna de Minhoca — Murilo Rubi&o
4) Encontro com Einstein — Dino Buzzati

6) A Mascara da Morte Rubra — Edgar Allan Poe
7) O Arrombador Aposentado — O. Henri
8) Solar dos Principes — Marcelino Freire

)
)
)
)
5) O Fantasma e o Consertador de Ossos — Joseph Sheridan Le Fanu
)
)
)
9) A Grande Fuga — Sol Yurick

» Objetivo Geral: a partir da escolha de um conto ficcional como subtema devera ser desenvolvido um
projeto de transcriagdo da narrativa literaria para um jogo 2D para Web (online), que caracterize a estrutura
do conto escolhido. Para subsidiar a elaboragdo e o desenvolvimento do projeto, o grupo devera
desenvolver, inicialmente, uma analise e interpretacdo do texto, um levantamento de dados e
posteriormente aplicar os conceitos e informagdes do levantamento de dados e a transcriacao do texto em
um projeto de jogo, relatando todo o processo e suas devidas justificativas por meio de um artigo
académico.



 Objetivos Especificos:

1) A partir da escolha do subtema, proceder a leitura e a transcriagdo do texto original. Realizar um
levantamento de dados: bibliografico, iconografico e sonoro etc.; elaborar o Projeto de Design de Games e
a producao da peca e sua relacdo com o texto original.

2) Realizar o pitching e desenvolver o Projeto de Design de Games do jogo em seus aspectos criativos e
conceituais.

3) Criar e desenvolver os conceitos visuais (concepts arts) para cenarios, objetos e personagens. Utilizar as
técnicas para criagdo e elaboragao de cenarios.

4) Desenvolver interfaces adequadas ao publico-alvo do jogo no que se refere ao design da informacao,
interface e navegagao, respeitando as definicées do Projeto de Design de Games.

5) Implementar o jogo, respeitando as definicées do Projeto de Design de Games.
6) Criar, organizar e documentar os ambientes do jogo requeridos pelo projeto.

7) Analisar e interpretar os textos narrativos a estimular a criatividade necesséria para a transcriagao de
uma obra. Registrar este processo por meio de um blog.

8) Analisar e desenvolver a narrativa abordada pelo jogo a partir do conto escolhido.

9) Fundamentar, valendo-se do aporte conceitual da Psicologia da Percepgdo, com énfase na Teoria da
Gestalt, os elementos presentes na elaboracdo da composicdo e etapas do Projeto Interdisciplinar,
sobretudo, da pega final (o jogo e todos os elementos que o compde).

« Composicao do Grupo de Trabalho: o nimero maximo de componentes do grupo devera respeitar o
limite de 7 pessoas. Sugere-se a composi¢cao de grupos com 5 a 7 integrantes. Devera ser nomeado um
representante do grupo. Os grupos devem permanecer com a mesma formagdo ao longo de todo o
semestre, ndo podendo haver trocas de grupos.

« Composicao e Etapas do Projeto Interdisciplinar:
1) Analise e interpretacao do texto;
2) Levantamento de dados inicial (ex.: referéncias bibliograficas, referéncias iconograficas,
referéncias sonoras, pesquisa de campo etc.);
3) Pitching;
4) Projeto de Design de Games;
5) Artigo Académico;
6) Versao beta do jogo (versao digital jogavel);
7) Teste com usuarios (minimo de 3 usuarios com o perfil do publico-alvo).

Obs.: o roteiro do teste com usuario sera fornecido pelo prof. coordenador do Projeto
Interdisciplinar.

Projeto de Design de Games:

1) Dados do grupo (nomes, curso, turma, ano letivo e semestre de produgéo);
2) Titulo do trabalho;

3) High Concept (conceito principal);

4) Perfil do publico-alvo;



) Descrigao detalhada da Mecanica: Objetivo, Regras (desafios e limites), Controles;

)Sinopse da histéria no jogo (se houver);

) Transcriacdo do conto;

) Descrigao dos personagens e do universo onde ocorre a agao;

10) Descricédo de interface com apoio de ilustracdes;

11) Descrigao das animacgdes de transicao e storyboard (quando houver);

12) Concept art: roughs (personagens), plantas, vistas e perspectivas, model sheets, lay-outs dos cenarios;
estudos e aplicagdes de cores e iluminagao;

13) Documentos de Level Design;

14) Argumento (Walk through): descricdo detalhada do progresso (desenrolar das acbes e eventos) do
jogo, com texto, imagem e diagramas;

15) Conceito de criagao sonora.
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O projeto de Design devera ser entregue em 2 vias: 1 original colorida e encadernada, 1 cépia em
P/B.

O Artigo Académico devera ter de 6 a 8 paginas e seguir o modelo disponibilizado pelo prof.
coordenador do projeto interdisciplinar. Este artigo deve ser entregue em 3 vias impressas, além da
versao em pdf em um CD para ser disponibilizado a todos os professores orientadores.

Peca Final: um jogo 2D para Web (online), a partir da transcriacdo da narrativa literaria de um conto
ficcional.

OBS: O jogo deve conter uma tela de créditos completa (nomes dos componentes, periodo da turma,
referéncia das musicas, software, titulo da Anhembi Morumbi).

» Orientacao dos Projetos: As orientacdes dos respectivos grupos serdo dadas pelos professores de
todas as disciplinas participantes do projeto interdisciplinar em sala de aula e pelo professor coordenador
na disciplina Projeto Interdisciplinar lll: Design e Literatura.

- Apresentacao Final e Defesa da Peca:

Apresentacao de todo o processo do projeto, conforme artigo académico bem como a apresentacio do
projeto do ambiente funcional do game; as justificativas dos elementos projetuais da peca; perfil do
publico-alvo. A apresentacdo deve ainda apontar e fundamentar os elementos do projeto da pecga,
contemplando as eventuais mudancgas do Projeto de Design de Games.

No ato da apresentacado, o grupo devera entregar 2 (duas) pecas finalizadas do demo, uma em caixa de
DVD (com projeto grafico) e outra em envelope com rotulo.

O grupo devera entregar também mais 2 (dois) DVDs de Backup, em envelope, com todos os arquivos do
semestres: 0 jogo publicado; o Artigo Académico (pdf); o Projeto de Design de Games (em pdf);
apresentacado audiovisual para a banca em arquivo Flash (swf); seis (06) screenshots do jogo, para
divulgacao, ambos identificados com o titulo BACKUP.

As midias devem ser entregues com encarte e rétulo devidamente identificados (titulo do jogo, nomes,
curso, turma, ano letivo e semestre de produgcdo) em uma linguagem visual coerente com o projeto,
garantindo assim, a identidade visual do trabalho, seja na embalagem do jogo, seja no rétulo do DVD de
backup.

Obs.: Certifiqgue-se da integridade dos dados entregues nos dois DVDs. A ndo entrega do material
conforme solicitado implicara perda de nota.

Observacoes gerais:

- Todos os alunos devem estar presentes as apresentacdes da classe.

- Cada grupo tera no maximo 20 (vinte) minutos para apresentar o trabalho.
- A ordem de apresentagao sera estabelecida a partir de sorteio.



« Atribuicao Geral de Notas:
12 etapa: as notas parciais nessa etapa de avaliagdo serdao assim distribuidas:

a) Avaliagdo individual: participagéo nas orientagées e cumprimento das tarefas (incluindo levantamento de
dados): 0 — 2 pontos;

b) Pitching: 0 - 2 pontos;

c¢) Projeto de Design de Games: 0 - 6 pontos;

Nesta etapa de avaliagcao, os pontos relativos aos itens b e ¢ serdo conferidos ao grupo pela avaliagao do
professor coordenador do Projeto Interdisciplinar a partir das entregas e conteludo de cada item. A
somatéria destas notas (total maximo de 8,0 pontos) sera multiplicada pelo nimero de integrantes do grupo
e este total sera redistribuido pelo grupo. As notas redistribuidas para cada membro devem partir de
decisdo unanime entre os membros do grupo. Nao havendo unanimidade entre o grupo, a deciséo final
ficara sob responsabilidade dos professores coordenadores do Projeto Interdisciplinar.

Esta etapa sera avaliada somente pela disciplina Projeto Interdisciplinar lll: Design e Literatura.

Importante: o ndo cumprimento das datas estabelecidas pelo cronograma para a entrega da analise
e interpretacao do conto, do levantamento de dados inicial, a apresentacao do pitching do jogo, a
entrega do Projeto de Design de Games e a entrega do Artigo Académico, implicara na nota zero
para a parte do trabalho nao entregue ou entregue fora do prazo. No entanto, para continuarem o
desenvolvimento do Projeto Interdisciplinar, ainda que nao valha nota (dada as condic6es acima
arroladas), é obrigatdria a entrega dos itens acima discriminados.

22 etapa: a nota final do projeto interdisciplinar sera avaliada por uma banca examinadora composta por
professores da Universidade e depois incluida na média final da 22 etapa de todas as disciplinas que
participam do Projeto Interdisciplinar. As notas parciais para essa etapa de avaliagdo serdo assim
distribuidas:

* Apresentacgéo e defesa das pecas finais: 0 a 5 pontos.

+ Conteudo especifico de cada disciplina: 0 a 5 pontos.

OBS: As disciplinas optativas e as Atividades Complementares, que ndo participam do projeto
interdisciplinar, terao avaliacao propria.
Cronograma

Data Entrega

Andlise e interpretagao do conto e levantamento de dados
03/03 a 05/03 inicial. Entrega em aula da disciplina Projeto
Interdisciplinar Ill: Design e Literatura
Data a definir pelo professor da disciplina | Apresentacéo do pitching em aula da disciplina Projeto
Projeto Interdisciplinar Il Interdisciplinar lll: Design e Literatura
Projeto de Design de Games. Entrega em aula da
14/04 2 16/04 disciplina Projeto Interdisciplinar lll: Design e Literatura
Entrega do Artigo Académico. Entrega em aula da
26/05 a 28/05 disciplina Projeto Interdisciplinar Ill: Design e Literatura
Data a definir pelo professor da disciplina | Entrega da versao beta do jogo na aula da disciplina
Projeto Interdisciplinar Il Projeto Interdisciplinar Ill: Design e Literatura
- Entrega da Peca, apresentacéo e defesa do projeto para
31/05 a 11/06 (data a definir) Banca Examinadora
1. As entregas previstas nas aulas da disciplina de Projeto Interdisciplinar Ill: Design e Literatura
deverao ocorrer durante o horario de aula da turma na disciplina. Nao serao aceitos trabalhos
entregues fora do horario de aula, bem como no horario de outra turma.
2. Os trabalhos somente serao aceitos quando entregues em sua completude e acompanhados das
copias exigidas.
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- Consideracoes sobre plagios, copias, terceirizacao dos projetos e nao cumprimento dos prazos de
entrega e de apresentacao:
Sobre plagio, cépias e terceirizacao do projeto: sera atribuida nota zero ao trabalho no qual, a qualquer
momento, for constatado por seus avaliadores plagio, cépia e/ou terceirizagdo integral ou parcial, em
qualquer uma das partes do projeto interdisciplinar (pecas ou pesquisa tedrica).
Sobre o0 nao cumprimento dos prazos de entrega e de apresentacao: a nao apresentacao e defesa das
pecas pelo grupo para a banca examinadora na data estipulada implicara em nota de banca igual a zero.
O aluno que nao estiver presente na apresentacao do trabalho perdera 50% da nota do interdisciplinar
atribuida ao seu grupo.
O papel da banca é de avaliacao e seus componentes realizardo perguntas, comentarios e sugestoes. As
duvidas deverao ser esclarecidas no momento dos comentarios, sendo a banca soberana, ou seja: as
notas atribuidas ndo serao alteradas posteriormente.

Desejamos a todos um bom trabalho!



