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Código: BiSuCOM.156 

Disciplina: Desenvolvimento de Jogos 

Pré-requisito(s): Programação Orientada a Objetos 

Co-requisito(s): - 
_________________________________________________________________ 

Carga Horária  
Teórica: 33.2 Prática: 33.2 Total: 66.4 

_________________________________________________________________ 
Ementa: 
Conceitos básicos de jogabilidade. Sistemas de cooperação e competição.         

Construção e tratamento de Sprites e texturas. Desenvolvimento de sistemas          

de plataforma, turno e real time. Implementação de sistemas de física: colisão,            

gravidade, balística e elástica. Modelagem de ambientes 2D e 3D. 

_________________________________________________________________ 
Objetivo Geral: 
Desenvolver jogos para computador e celular com dinâmicas voltadas ao          

entretenimento. 

_________________________________________________________________ 
Objetivo Específico: 
- Construir animações baseadas em sprites e modelos 3D; - Implementar           

sistemas de física em um modelo configurável; - Construção e publicação do            

jogo em diferentes plataformas. 

_________________________________________________________________ 
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