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1. OBJETIVOS

Objetivo Geral:

Compreender os principios da mecanica classica e da cinematica aplicados a
simulacao numérica em tempo real. Implementar algoritmos de integracao
numérica, deteccao e resposta a colisbes em ambientes 2D e 3D. Utilizar e
configurar motores de fisica (Physics Engines) para simulacao de corpos rigidos,
juntas, forcas e campos.

Objetivos Especificos:

Compreender os conceitos fundamentais da mecanica classica, incluindo posicao,
deslocamento, velocidade, aceleracao, forca e massa.

Aplicar as leis de Newton na andlise do movimento e da interacao entre corpos.

Compreender os conceitos de quantidade de movimento, impulso e conservacao
do momento linear.

Analisar diferentes tipos de colisdes, incluindo colisbes elasticas, inelasticas e
perfeitamente inelasticas.

Compreender e aplicar os principios de conservacao de energia em sistemas
mecanicos.

Desenvolver modelos matematicos para representar o movimento e a interacao
entre objetos.

Compreender os fundamentos fisicos relacionados a deteccao e resposta a
colisbes em ambientes virtuais.

Aplicar conceitos de fisica na construcao de simulacdes computacionais de
movimento e colisées.

Relacionar os modelos da fisica classica com situacdes presentes em jogos
digitais, como impactos, ricochetes, quedas, arremessos e movimentacao de
personagens e objetos.

Desenvolver a capacidade de analisar criticamente as limitacdes e aproximacoes
utilizadas em simulacgoes fisicas para jogos digitais.



2. EMENTA

Cinematica e dinamica para jogos digitais. Vetores, forcas, leis de Newton e
meétodos de integracao numérica (Euler, Verlet). Algoritmos de deteccao e resposta
a colisdes (Raycasting, AABB, esferas envolventes e poligonos). Simulacao de corpos
rigidos, gravidade, atrito, arrasto, mola e juntas. Integracdo e otimizacdo de motores
de fisica (Physics Engines) em ecossistemas de desenvolvimento de jogos.

3. PROGRAMA
1. TEORICO
1.1. Principios bdasicos da mecanica: grandezas fisicas, unidades e

representacao vetorial de posicao, deslocamento, velocidade, aceleracao e forga;
leitura e interpretacao de movimentos por variacoes finitas no tempo.

1.2. Principios basicos da mecanica: movimentos retilineos e bidimensionais;
movimento uniforme e uniformemente variado; movimento de projéteis; aplicacdes
elementares das leis de Newton.

1.3. Principios bdasicos da mecanica: forcas de gravidade, normal, atrito e
forca elastica; trabalho e energia em nivel conceitual e algébrico; impulso e
quantidade de movimento.

1.4. Principios basicos da mecanica: colisdes unidimensionais e
bidimensionais; conservacao da quantidade de movimento; colisbes elasticas e
inelasticas; coeficiente de restituicao e resposta a colisdes.

1.5. Elementos de modelagem e simulacgdes fisicas: representacao discreta
do movimento; atualizacao de posicao e velocidade em passos de tempo;
aproximacoes, simplificacdes e limites de modelos fisicos em jogos.

1.6. Elementos de modelagem e simulacdes fisicas: corpos rigidos; massa,
centro de massa, gravidade, atrito e elasticidade; nocOes elementares de
movimento angular, torque e restricdes mecanicas.

1.7. Ferramentas e tecnologias para uso em jogos digitais: motores de fisica;
corpos rigidos, colliders, materiais fisicos, triggers, juntas, camadas e mascaras de
colisdao; parametros de simulacao, depuracao e ajuste.

2. PRATICO

2.1. Implementacao de movimento em ambiente de desenvolvimento de
jogos: posicao, velocidade e aceleracao com atualizacao discreta no tempo.

2.2. Implementacao de gravidade, salto, queda e movimento de projéteis,
com comparacao entre comportamento esperado e comportamento simulado.

2.3. Aplicacao de forcas, atrito, elasticidade e impulso em objetos de jogo.
2.4. Deteccao de colisbes em 2D e/ou 3D por formas geométricas simples,

volumes de colisdo e recursos nativos do motor de fisica.

2.5. Resposta a colisbes: reflexao, restituicao, perda de energia, atrito e
tratamento de colisdes entre corpos com diferentes massas.

2.6. Uso de corpos rigidos, colliders, triggers, juntas e materiais fisicos em
cenas interativas.

2.7. Ajuste e depuracao de simulacdes: passagem de tempo, estabilidade,
tunagem de parametros e identificacao de comportamentos fisicamente incoerentes
ou inadequados a jogabilidade.
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