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1. OBJETIVOS

Conhecer�e�utilizar�os�principais�recursos�de�um�motor�de�jogos�digitais.�Projetar�e
implementar�um�jogo�digital�simples�ou�parte�de�um�jogo�digital�utilizando�um�motor
de�jogos�digitais.�
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2. EMENTA

Introdução� às� ferramentas� para� o� desenvolvimento� de� jogos� digitais.� Motores� de
jogos�digitais.�Implementação�de�um�jogo�digital�simples�(demonstrativo)�em�motor
de�jogos�digitais.

�

3. PROGRAMA

1. INTRODUÇÃO�ÀS�FERRAMENTAS�PARA�O�DESENVOLVIMENTO�DE� JOGOS
DIGITAIS

1.1. Software	Development	Kits�(SDKs)

1.2. Editores/geradores�de�mapas

1.3. Elementos�gráficos��

1.4. Técnicas�para�o�desenvolvimento�ágil�de�jogos�digitais

2. MOTORES�DE�JOGOS�DIGITAIS

2.1. Definição�de�um�motor�de�jogos�digitais.��

2.2. Elementos�de�um�motor�de�jogos�digitais.��

2.3. Cena�e�hierarquia�de�objetos�do�jogo.

2.4. Sistema.��

2.5. Programação.��

2.6. Scripting.

2.7. Renderização.��

2.8. Interface.

CÓDIGO:
[informe�o�código,�se�houver]

COMPONENTE
CURRICULAR:
Motores�de�Jogos�Digitais

UNIDADE
ACADÊMICA
OFERTANTE:
Instituto�de�Ciências�Exatas�e�Naturais�do�Pontal

SIGLA:
ICENP

CH
TOTAL
TEÓRICA:
15�horas

CH
TOTAL
PRÁTICA:
45�horas

CH
TOTAL:
60�horas

Ficha de Componente Curricular 5 Motores de Jogos Digitais (7645593)         SEI 23117.060749/2026-41 / pg. 79



2.9. Pipeline.

2.10. Texturas.

2.11. Iluminação.�

2.12. Efeitos�especiais.

2.13. Animação.

2.14. Física�do�jogo.

2.15. Colisões�e�corpos�rígidos.

2.16. Som.

2.17. Controles.

2.18. Interface�do�usuário�do�jogo.

2.19. Câmeras

2.20. Publicação�e�exportação�multiplataforma.

3. IMPLEMENTAÇÃO�DE�UM� JOGO�DIGITAL� SIMPLES� (DEMONSTRATIVO)�EM
UM�MOTOR�DE�JOGOS�DIGITAIS

3.1. Definição�do�projeto�e�escolha�do�motor.

3.2. Montagem�da�cena�e�integração�de�recursos�pré-existentes.

3.3. Implementação�da�jogabilidade�por�scripting.

3.4. Física,�colisões�e�câmeras.

3.5. Interface�do�usuário�e�som.

3.6. Testes�e�ajustes.

3.7. Publicação�do�jogo.�
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