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EMENTA

Conceitos sobre motores de jogos, objetos 2D e 3D, modelagem 3D, texturas e materiais, iluminagéao,

cameras, colisdo e colisores, insercao de cédigo, Realidade Aumentada e Realidade Virtual.

OBIJETIVOS

Introduzir aos alunos os conceitos basicos para desenvolvimento de jogos em plataformas conhecidas

como motores de jogos. Ensinar como modelar objetos 3D simples. Apresentar o conceito de Realidade

Aumentada e habilitad-los a criar cenas com essa tecnologia.

CONTEUDO PROGRAMATICO

1 Viséo geral
1.1 Motores de jogos
1.2 Objetos 3D e 2D
1.3 lluminacgéo
1.4 Cameras
1.5 Cores e materiais
1.5 Colisores

2 Codificagéo
2.1 Insercdo de cddigo ao jogo
2.2 Estrutura de dados
2.3 Comandos basico utilizados

3 Criagéo de jogo de coleta de moedas 3D
3.1 Definicdo do mapa
3.2 Controle do jogador
3.3 Pontuacgéo

4 Criacao de jogo 2D
4.1 Interface 2D
4.2 Coleta de comando do usuéario
4.3 Tratamento Eventos

5 Criacéo de cenas em Realidade Aumentada

5.1 Conceituagéo
5.2 Desenvolvimento de cenas simples
5.3 Instalagcdo em dispositivos méveis
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6 Modelagem de objetos 3D
6.1 Introducdo a interface gréfica da ferramenta
6.2 Criac&o de objetos predefinidos
6.3 Modelagem de objetos
6.4 Textura e cores
6.5 Animacao

METODOLOGIA DE ENSINO

Serdo ministradas aulas praticas em laboratério, as quais serao intercaladas com conteudos tedricos.

Os alunos seguirdo roteiros predefinidos nos quais alguns jogos serdo criados.

CRITERIOS DE AVALIACAO

Trabalho1l 25 pontos
Trabalho 2 25 pontos
Trabalho 3 25 pontos
Trabalho4 25 pontos
Total 100 pontos

Obs: ao final, 0 aluno podera fazer uma prova que substituira um trabalho.
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