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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.

2. EMENTA

Introducao as ferramentas para o desenvolvimento de jogos digitais. Motores de
jogos digitais. Implementacao de um jogo digital simples (demonstrativo) em motor
de jogos digitais.

3. PROGRAMA

1. INTRODUCAO AS FERRAMENTAS PARA O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS
DIGITAIS

1.1. Software Development Kits (SDKs)

1.2. Editores/geradores de mapas

1.3. Elementos graficos

1.4. Técnicas para o desenvolvimento agil de jogos digitais
2. MOTORES DE JOGOS DIGITAIS

2.1. Definicao 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. Programacao.

2.6. Scripting.

2.7. Renderizacao.

2.8. Interface.




2.9. Pipeline.

2.10. Texturas.

2.11. lluminacao.

2.12. Efeitos especiais.

2.13. Animacao.

2.14. Fisica do jogo.

2.15. Colisbes e corpos rigidos.

2.16. Som.

2.17. Controles.

2.18. Interface do usudério do jogo.

2.19. Cameras

2.20. Publicacao e exportacao multiplataforma.

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

3.1. Definicao do projeto e escolha do motor.

3.2. Montagem da cena e integracao de recursos pré-existentes.
3.3. Implementacao da jogabilidade por scripting.
3.4. Fisica, colisbes e cameras.

3.5. Interface do usuario e som.

3.6. Testes e ajustes.

3.7. Publicacao do jogo.
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