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1. OBJETIVOS

Capacitar o estudante a projetar e implementar jogos digitais voltados a multiplas
plataformas (ex.: PC, Web e Dispositivos Moveis). Compreender e aplicar técnicas de
adaptacao de interface, esquemas de entrada (touch, teclado, gamepad), otimizacao
de recursos e compilacao cruzada (cross-compilation). Dominar o uso de
frameworks, bibliotecas e motores de desenvolvimento multiplataforma.

2. EMENTA

Arquitetura e conceitos de desenvolvimento multiplataforma. Tecnologias e
frameworks para compilacao cruzada (ex.: PC, Web/HTML5, Android e iOS). Design
responsivo, fatores de forma e adaptacao de interfaces (Ul/UX). Gerenciamento de
entradas e periféricos em multiplos dispositivos. Otimizacao de desempenho e
limitacOes de hardware mével e embarcado. Projeto pratico de aplicacdo ou jogo
multiplataforma.

3. PROGRAMA
1. TEORICO
1.1. Conceitos e arquitetura multiplataforma: nativo x cross-platform x web;

ambientes de execucao (runtimes).

1.2. Fatores de forma, resolucdes e densidades de tela: adaptacao de GUI e
layout responsivo.

1.3. Abstracdo de entradas e periféricos: unificacao de controles (touch,
acelerbmetro, gamepads, mouse e teclado).

1.4. Limitacdes de hardware e consumo de recursos: gerenciamento de
bateria, memaéria RAM, taxa de quadros e compilacao AOT/JIT.

1.5. Pipelines de compilacao, perfilamento (profiling) e distribuicao para
multiplos ecossistemas (ex.: Google Play, App Store, WebGL/HTML5, Desktop).

2. PRATICO
2.1. Configuracao de ambiente de desenvolvimento e SDKs para exportacao




multiplataforma.

2.2. Implementacao de interfaces adaptaveis e responsivas para diferentes
proporcoes de tela.

2.3. Programacao do sistema de entradas dinamico (suportandotouche
gamepad simultaneamente).

2.4. Otimizacao de assets (texturas, dudio, modelos) para execucao eficiente
em dispositivos com restricao de hardware.

2.5. Compilacao, testes e geracao de pacotes distribuiveis em pelo menos
duas plataformas distintas (ex.: PC e Android/Web).
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