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Historico. Mercado. Projeto de Jogos: metodologia, concepcdo, documentacao, etapas. Arquitetura
de Jogos. Projeto de Niveis. Mapas. Manipulacdo de Objetos. Modelagem e Animacdo de
Personagens. Sistema de Colisdo. IA para Jogos. Som em Jogos.

OBJETIVO GERAL

Capacitar o aluno a identificar as caracteristicas e as etapas do desenvolvimento de jogos
eletrdnicos, bem como na sua implementacdo pratica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

| UNIDADE - Conhecer da histéria, 0 mercado e o projeto de jogos eletrénicos.

I UNIDADE — Conhecer a arquitetura e aprender a projetar niveis de jogos, entender o
projeto de mapas, o sistema de controle de coliséo, a IA e 0 uso de sons em jogos.

11 UNIDADE — Capacitar o0 aluno a desenvolver jogos eletrénico em duas dimensdes.

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

Aulas expositivas com participacdo dos alunos;
- Exercicios em grupo e individuais;
- Aulas praticas em laboratorio.

RECURSOS

Quadro branco;
- Textos;
- Ferramentas para apresentacdo (powerpoint);
- Laboratorio de informatica.




CONTEUDO PROGRAMATICO

| UNIDADE
1. Introducdo
2. Histdrico
3. O Mercado de Jogos Eletrdnicos
4. Projeto de Jogos
4.1 Metodologia
4.2 Concepcao
4.3 Documentacao
4.4 Etapas

Il UNIDADE

5. Computacgdo Gréfica

6. Arquitetura de Jogos

7. Projeto de Niveis

7.1 Mapas, Personagens, Cenarios
7.2 Manipulacdo de Objetos

7.3 Modelagem e Animacéo de Personagens
7.4 Ferramentas

7.5 3D Game Studio

Sistema de Controle Coliséo

9. IA para Jogos

10. Som em Jogos

®

111 UNIDADE

11. Desenvolvimento de Jogos 2D
11.1 Um Motor de Jogos 2D
11.2 Renderizagdo 2D
11.3 Animacao
11.4 Entrada
11.5 Audio

AVALIACAO

A aprendizagem serd avaliada através dos seguintes instrumentos:
Provas escritas, individuais.
2. Projeto em Grupo.

=

DISTRIBUICAO DA CARGA HORARIA

UNIDADE PERIODO N° DE AULAS
I 23/08/10 a 15/09/10 14
I 20/09/10 a 18/10/10 16
i 20/10/10 a 15/12/10 30
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