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1. OBJETIVOS

Tornar�o�estudante�apto�a�utilizar�conceitos,�linguagens,�técnicas�e�ferramentas�de
Computação�Gráfica�na�criação�de�elementos�visuais�e�na�implementação�de�jogos
digitais�e�outras�aplicações�interativas�com�o�auxílio�de�bibliotecas�gráficas.�
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2. EMENTA

Utilização� de� conceitos,� linguagens,� técnicas� e� ferramentas� que� relacionam� a
Computação� Gráfica� ao� desenvolvimento� de� jogos� digitais.� Princípios� de� design
gráfico� e� percepção� visual.� Propriedades,� formatos� e� tratamento� de� imagens.
Criação�e�edição�de�elementos�gráficos,�tipografia�e�efeitos.�Produção�de�interfaces,
personagens,�objetos�e�cenários�com�o�auxílio�de�bibliotecas�e�ferramentas�gráficas.�

�

3. PROGRAMA

1. FUNDAMENTOS�VISUAIS�E�DESIGN�APLICADO�A�JOGOS��

1.1. Métodos�e�conceitos�de�design:�criatividade,�briefing�e�identidade�visual
de�projetos�interativos.

1.2. Percepção�visual�e�Gestalt:�bordas,�espaços,�relacionamentos,�equilíbrio,
contraste,�figura�e�fundo,�simetria�e�assimetria.��

1.3. Teoria,�psicologia�e�tipologia�das�cores:�círculo�cromático,�esquemas�de
cores,�contraste�e�iluminação�tonal.��

1.4. Princípios� de� composição,� proporção,� perspectiva� básica� e
enquadramento.��

1.5. Tipografia� para� jogos:� legibilidade,� famílias� tipográficas,� hierarquia,
blocos�de�texto,�alinhamento�e�conversão�em�curvas.��

1.6. Princípios�de�acessibilidade,�usabilidade�e�legibilidade�visual�em�telas.

2. IMAGEM�DIGITAL�E�FERRAMENTAS�GRÁFICAS��

2.1. Métodos�e�conceitos�de�design:� criatividade,�briefing�e�identidade�visual
de�projetos�interativos.��
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2.2. Percepção�visual�e�Gestalt:�bordas,�espaços,�relacionamentos,�equilíbrio,
contraste,�figura�e�fundo,�simetria�e�assimetria.���

2.3. Fundamentos�da�imagem�digital:�resolução,�profundidade�de�cor,�canais
alfa,�redimensionamento�e�compactação�sem�perdas.��

2.4. Diferenças,�propriedades,�aplicações�e� interoperabilidade�entre�gráficos
vetoriais�e�rasterizados.��

2.5. Ferramentas� de� ilustração� digital� (softwares�raster�e� vetoriais):� nós,
segmentos,�contornos,�preenchimentos,�pincéis,�camadas�(layers),�ordenação,�fusão
e�máscaras.��

2.6. Filtros,�efeitos�e�técnicas�básicas�de�iluminação�e�renderização�digital.��

2.7. Importação,� exportação�e� formatos�de�arquivos�para�motores� de� jogos
(PNG,�SVG,�TGA).

3. IMAGEM�DIGITAL�E�FERRAMENTAS�GRÁFICAS����

3.1. Técnicas�de�desenho�e�acabamento:�esboço�(sketch),� lineart,� blocagem
de�cores�(flat�color),�sombras�e�renderização�de�volume.��

3.2. Criação�de� concept� art�básico� e� model� sheets�(personagens,� criaturas,
objetos�e�adereços/props).��

3.3. Ambientação� e� ilustração� de� cenários:� planos� de� profundidade
(foreground,�midground,�background),�perspectiva�isométrica�e�top-down.��

3.4. Introdução� à� ilustração� em�Pixel� Art:� paletas� indexadas,� resolução
restrita�e�técnicas�de�dithering.

4. INTERFACES�(UI/HUD)�E�PREPARAÇÃO�PARA�MOTORES�DE�JOGO��

4.1. Design� de� elementos� de� interface� de� usuário� (UI/GUI):� botões,� menus,
ícones,�barras�de�status�(HUD)�e�painéis�modulares.

4.2. Técnicas� de� 9-Slice� scaling,� modularidade� e� adaptação� de� interfaces� a
múltiplas�resoluções.

4.3. Organização� de� arquivos� para� desenvolvimento:� nomenclatura
padronizada,�gerenciamento�de�camadas�e�fusão�de�elementos.

4.4. Geração�e�otimização�de�Sprite�Sheets�e�Texture�Atlases.

4.5. Princípios�básicos�de�animação�quadro�a�quadro�(sprite�animation)�para
validação�de�ativos�e�testes�de�renderização.�
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