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Objectivos

1. Enunciar pelo menos um elemento distintivo entre um ambiente ludico digital e um ambiente
virtual;

Identificar pelo menos uma deficiéncia de um jogo, bem como propor a respectiva solugao;

Usar bibliotecas especificas no desenvolvimento dum ambiente lidico ou virtual;

Prototipar um jogo 2D num periodo curto de tempo (1dia);

Identificar e descrever pelo menos um algoritmo de visibilidade 3D em ambientes ludicos e
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virtuais;
Identificar e descrever pelo menos um algoritmo de detecc¢ao de colisdes entre corpos.

7. ldentificar e descrever pelo menos um componente fundamental dum nucleo geométrico de um
ambiente ltGdico ou virtual.

8. Identificar e descrever pelo menos um tipo de divertimento subjacente a um jogo especifico, ou
seja, aquilo que é viciante para o jogador.

Contetdos Programaticos

1. JOGOS DE VIDEO

a. Introducao aos jogos de video. Taxonomia dos jogos de video. Design de jogos e teoria
do divertimento.

b. Arquitectura de motores de jogos. Gestao e renderizacao de cenas dentro e fora de
portas. Deteccao de colisdes e simulagao da fisica dos corpos. Algoritmos de inteligéncia
artificial em jogos. Tecnologias de redes em jogos.

2. REALIDADE VIRTUAL E REALIDADE AUMENTADA

a. Introducdo aos ambientes virtuais. Factores humanos e percepgao humana. Tecnologias
sensoriais e dispositivos de 1/0 em realidade virtual. Interfaces gestuais e tangiveis.
Sistemas de tracking.

b. VRem rede e tecnologias 3D em ambiente web. VRML, X3D e WebGL. Sistemas de
realidade aumentada. Aplicagdes de VR em educacdo, medicina, ciéncia e engenharia.
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Método de Ensino

Aulas expositivas e de resolugdo de exercicios, com recurso a novas tecnologias. Aulas laboratoriais
de analise e implementagdo computacional.

Método de Avaliacao

Avaliacdo continua composta por um projecto computacional, que terd que incorporar um
relatério escrito e uma defesa oral. Avaliacdo final escrita.
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