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DISCIPLINA: Topicos Especiais em Programagao de CODIGO:
Computadores (Desenvolvimento de Jogos Digitais)

Validade: a partir do 2° Semestre de 2015 Término:
Carga Horaria: Total: 60 h/a Semanal: 04 aulas Créditos: 04
Modalidade: Tedrica/Pratica

Classificagao do Conteudo pelas DCN: Profissional

Ementa:

Fundamentos do desenvolvimento de jogos digitais: historico, caracteristicas,
narrativa, jogabilidade, interfaces, audio, rede, producédo. Conceitos de graficos 2D e
3D: sprites, tiles, texturas, iluminacdo, grafo de cena, deteccao de colisdes.
Estruturas espaciais. Renderizagdo realista de cenas com pipeline programavel.
Inteligéncia artificial aplicada a jogos: algoritmos tradicionais, pathfinding, flocking,
maquina de estados e sistemas baseados em regras. Fisica de corpos rigidos,
cinematica, sistemas de particulas. Motores de jogos.

Curso (s) Periodo Eixo Natureza
Fundamentos de
Engenharia de Computacgéao 5 Engenharia de Optativa
Computacéao

Departamento/Coordenagao: Departamento de Computacédo (DECOM)

INTERDISCIPLINARIEDADES

Pré-requisitos
- Algoritmos e Estruturas de Dados Il
- Computacao Grafica

Disciplinas para as quais é pré-requisito: nenhuma
Disciplinas para as quais é co-requisito: nenhuma
Transdisciplinariedade (inter-relagées desejaveis) : nenhuma

Objetivos: A disciplina devera possibilitar ao estudante

- Compreender os fundamentos tedricos e praticos do desenvolvimento de jogos;
Capacitar ao desenvolvimento de jogos completos envolvendo conteudo grafico,
inteligéncia artificial e l6gica de jogo.
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Unidades de ensino

Carga-horaria
Horas-aula

1

Conceitos basicos

Historico

Géneros de jogos

Acessibilidade

Narrativa e criacdo de personagens
Producgao de jogos

Mecanica (l6gica) de jogo

10

raficos
Interfaces 2D, 2D %2, 3D
Head-up Display (HUD)
Efeitos visuais
Bibliotecas graficas
Organizacéao de cena
Controle de camera
Renderizagdo com pipeline programavel

16
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nteligéncia Artificial
Algoritmos de busca
Agentes inteligentes
Movimentacao
Coordenagao
Tomada de deciséo

16

Audio

e Conceitos basicos

e Trilhas sonoras e efeitos sonoros
e Localizagao e efeitos fisicos

Bibliotecas e Motores
e \isdo geral

e Scripting

e Publicagao

Fisica

Deteccao de colisao
Cinematica
Dinamica

Corpos rigidos
Ragdolls

Redes
e Arquitetura centralizada
e Arquitetura distribuida

Seminarios
e Topicos avancados

Total

60
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Bibliografia Basica

- KEITH, Clinton. Agile game development with Scrum : principles, patterns,
and practices. Addison-Wesley, 2010.

- NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games. 2?2 Edicdo. Editora: Cengage
Learning, 2010. [ISBN: 978-85-221-0632-5]

- AKENINE-MOLLER, Tomas; HAINES, Eric; HOFFMAN, Natty. Real-Time
Rendering. 3 edition. A.K. Peters Ltd., 2008.

- MILINGTON, lan; FUNGE, John. Artificial Intelligence for Games. 2" edition.
CRC Press, 2009.

Bibliografia Complementar

- GREGORY, Jason. Game Engine Architecture. 2" edition. CRC Press,
2014.
- BOSE, Juwal. LibGDX Game Development Essentials. Packt Publishing, 2014.
- LAVIERI, Edward. Getting Started with Unity 5. Packt Publishing, 2015.
- RUSSEL, Stuart; NORVIG, Peter. Artificial Intelligence: A Modern
Approach. 31 edition. Pearson, 2010.
- PALMER, Grant. Physics for Game Programmers. Apress, 2005.

DISCIPLINA: Topicos Especiais em Programacgao de CODIGO:
Computadores (Desenvolvimento de Jogos Digitais)

Periodo Letivo: a partir do 2° Semestre de 2015

Carga Hordaria: Total: 60 h/a Semanal: 04 aulas Créditos: 04
Modalidade: Tedrica/Pratica

Classificagao do Conteudo pelas DCN: Profissional

Ementa:

Fundamentos do desenvolvimento de jogos digitais: historico, caracteristicas,
narrativa, jogabilidade, interfaces, audio, rede, producéo. Conceitos de graficos 2D e
3D: sprites, tiles, texturas, iluminacdo, grafo de cena, deteccao de colisbes.
Estruturas espaciais. Renderizagdo realista de cenas com pipeline programavel.
Inteligéncia artificial aplicada a jogos: algoritmos tradicionais, pathfinding, flocking,
maquina de estados e sistemas baseados em regras. Fisica de corpos rigidos,
cinematica, sistemas de particulas. Motores de jogos.

Objetivos: A disciplina devera possibilitar ao estudante

- Compreender os fundamentos tedricos e praticos do desenvolvimento de jogos;
Capacitar ao desenvolvimento de jogos completos envolvendo conteudo grafico,
inteligéncia artificial e l6gica de jogo.
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Departamento/Coordenagao: Departamento de Computagcédo (DECOM)
Professor (a):

Técnicas Utilizadas Atividades Avaliativas Valor
Aula expositiva em quadro. Seminarios 20
Aula com uso de projetor multimidia. Trabalhos praticos. 50
Trabalhos praticos em equipe. Projeto final 30
Projeto final de jogo completo.

Total 100
Seminarios sobre tdpicos avancados
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Atividades Complementares:

(atividades ndo computadas na carga-horaria, que contribuam a melhoria do processo ensino-
aprendizagem)

Realizacao de trabalhos praticos em equipe, de um jogo completo no projeto final e
da formulagao e apresentacéo de seminarios sobre tépicos avangados.

Bibliografia Basica

- KEITH, Clinton. Agile game development with Scrum : principles,
patterns, and practices. Addison-Wesley, 2010.

- NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de Games. 22 Edicao. Editora:
Cengage Learning, 2010. [ISBN: 978-85-221-0632-5]

- AKENINE-MOLLER, Tomas; HAINES, Eric; HOFFMAN, Natty. Real-Time
Rendering. 3 edition. A.K. Peters Ltd., 2008.

- MILINGTON, lan; FUNGE, John. Artificial Intelligence for Games. 2"
edition. CRC Press, 2009.

Bibliografia Complementar

- GREGORY, Jason. Game Engine Architecture. 2" edition. CRC Press,
2014.

- BOSE, Juwal. LibGDX Game Development Essentials. Packt Publishing,
2014.

- LAVIERI, Edward. Getting Started with Unity 5. Packt Publishing, 2015.

- RUSSEL, Stuart; NORVIG, Peter. Artificial Intelligence: A Modern
Approach. 3 edition. Pearson, 2010.

- PALMER, Grant. Physics for Game Programmers. Apress, 2005.




