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DISCIPLINA: Desenvolvimento de Jogos Digitais

Vigéncia: a partir de 2025/1 Periodo letivo: Eletiva
Carga horaria total: 75 h Cddigo: PF CC.57
CH Extensao: O h CH Pesquisa: O h

CH Prética: O h % EaD: 40 %

Ementa: Introducdo aos fundamentos de Jogos Digitais. Estudo de técnicas de
modelagem tridimensional e aplicacdo de texturas. Compreensédo dos modelos
de iluminacdo. Utilizacdo de um motor grafico para jogos. Implementacdo de
cenas, cameras e interfaces de usuario. Simulacao de fisica de corpos rigidos e
particulas. Criacdo de animacdes e terrenos.

Conteudos

UNIDADE | — Fundamentos
1.1 Introducéo aos jogos digitais
1.2 Estrutura de um jogo
1.3 Introducéo ao Design de Jogos

UNIDADE Il — Modelagem 3D
2.1 Modelo 3D
2.2 Malha tridimensional
2.3 Técnicas basicas de modelagem 3D
2.4 Materiais
2.5 Criacéo e aplicacao de texturas

UNIDADE IIl — Motores de jogos
3.1 Introducéo aos motores de jogos
3.2 Importagéo de modelos 3D

UNIDADE IV — Desenvolvimento de jogos
4.1 Criacao de cenas
4.2 Objetos do jogo
4.3 Cameras
4.4 lluminacao
4.5 TransformagBes geométricas 3D
4.6 Fisica de corpos rigidos
4.7 Construcao de terrenos
4.8 Criacao de animagdes
4.9 Interface de usuario
4.10 Sistemas de particulas
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4.11 Inteligéncia Artificial aplicada a jogos
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