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1. OBJETIVOS

Capacitar o estudante a utilizar ferramentas de desenvolvimento rdpido para
projetar e implementar jogos digitais tridimensionais. Aplicar conceitos de cenas 3D,
cameras, iluminacdao, materiais, importacao de modelos, animacao, entrada,
colisbes, fisica e audio, integrando esses recursos em prototipos jogaveis.
Desenvolver um jogo 3D funcional e otimizado ao longo da disciplina através de
processos iterativos de testes e depuracao.

2. EMENTA

Teoria e pratica de desenvolvimento rapido de jogos digitais 3D. Motores e
plataformas de desenvolvimento tridimensional. Cenas tridimensionais, cameras e
sistemas de coordenadas. Modelos 3D, materiais, texturas, iluminacao e animacao.
Entrada do jogador, colisbes e fisica 3D. Interface grafica, audio e navegacao
(NavMesh). Testes, otimizacao de desempenho, depuracao e exportacao de jogos
3D.

3. PROGRAMA

1. TEORICO

}.1. Fluxo de producao de jogos 3D e organizacao de projetos em motores de
jogos.

1.2. Cenas 3D: sistemas de coordenadas (espaco local x global),

transformacdes, cameras (visdo em 12 e 32 pessoa) e iluminacdao (direcional,
pontual, baking).

1.3. Assets 3D: pipeline de importacao de modelos (FBX/OBJ), materiais,
texturas, rigging e maquinas de estados de animacao.

1.4. Interacdo: entrada do jogador, deteccao de colisdes, corpos rigidos
(RigidBodies), malhas de navegacao (NavMesh), interface de usuario (Ul 3D/World
Space) e audio posicional (3D Audio).

1.5. Desempenho, testes, depuracdo, técnicas de otimizacao (Occlusion
Culling, LODs) e exportacao de builds 3D.




2. PRATICO

2.1. Configuracao do ambiente e montagem de cenas tridimensionais.

2.2. Importacao e configuracao de modelos 3D, materiais, texturas, luzes e
cameras.

2.3. Implementacao de controladores de personagens (12 e 32 pessoa),

colisdes, fisica 3D e transicao de animacdes.

2.4. Integracao de interface grafica, sistemas de audio 3D, inteligéncia
artificial de navegacao (NavMesh) e mecanicas de jogo.

2.5. Desenvolvimento, testes, otimizacao e exportacao de um jogo 3D
completo como projeto final da disciplina.
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