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w Escola Superior de Tecnologia de Tomar Ano Letivo 2015/2016

Mestrado em Produgfo de Conteddos Digitais
Mestrado, 22 Ciclo
Plano: RCC 22/Setembro/2011

Ficha da Unidade Curricular: Jogos e Realidade Aumentada

ECTS: 6; Horas - Totais: 162.0, Contacto e Tipologia, T:30.0; TP:30.0; OT:5.0; 0:5.0;
Ano|Semestre: 1{52; Ramo: Tronco comum; i

Tipo: Obrigatoria; Interacdo: Presencial; Codigo: 301610

Area Cientffica: Matematica e Computacio

Pocente Responsavel

Jodo Manuel Mourio Patricio
Professor Adjunto, OT: 4.95;

Docente e horas de contacto

Jodo Manuel Mourdo Patricio
Professor-Adjunto, OT: 4.95;

Luis Agnelo de Almeida

Equiparado Professor Adjunto, T: 15; TP: 15;
Horacio Hugo Ferreira Faria de Azevedo e Silva
Assistente Convidado, T: 15; TP: 15;

Objetivos de Aprendizagem

Identificar elementos distintivas dos varios jogos;

Aplicar algoritmos de identificacdo e de colisdo;

Usar bibliotecas especificas no desenvolvimento dum ambiente lidico ou virtual.
Prototipar um jogo 2D num curto periodo de tempo.

[dentificar e descrever pelo menos um algoritmo de visibilidade 3D.

Conteldos Programaticos

PARTE I: JOGOS DE ViDEO

Introducdo aos jogos de video. Taxonomia dos jogos de video. Design de jogos e teoria do divertimento.
Arquitetura de motores de jogos. Gestdo e renderizacdo de cenas dentro e fora de portas. Detegdo de
colisdes e simulacdo da fisica dos corpos. Algoritmos de inteligéncia artificial em jogos. Tecnologias de redes
em jogos.

PARTE il: REALIDADE VIRTUAL

Introducdc aos ambientes virtuais. Fatores humanos e percecdo humana. Tecnologias sensoriais e
dispositivos de /O em realidade virtual. Interfaces gestuais e tangiveis. Sistemas de tracking. VR em rede e
tecnologias 3D em ambiente web. VRML, X3D e WebGL. Sistemas de realidade aumentada. Aplica¢Bes de VR
em educagdo, medicina, ciéncia e engenharia.
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Contetdos Programaticos (detalhado)

PARTE I: JOGOS DE VIDEO

Introdugdo aos jogos de video. Taxonomia dos jogos de video. Design de jogos e teoria do divertimento.
Arguitectura de motores de jogos. Gest8o e renderizacso de cenas dentro e fora de portas. Detecgiio de
colisBes e simulagdo da fisica dos corpos. Algoritmos de intelig@ncia artificial em jogos. Tecnologias de redes
em jogos.

PARTE II: REALIDADE VIRTUAL

Introdugdo aos ambientes virtuais. Factores humanos e percep¢do humana. Tecnologias sensoriais e
dispositives de |/O em realidade virtual. Interfaces gestuais e tangiveis. Sistemas de tracking. VR em rede e
tecnologias 3D em ambiente web. VRML, X3D e WebGL. Sisternas de realidade aumentada. Aplicacdes de VR
em educagdo, medicina, ciéncia e engenharia.

Metodologias de avaliacdo
Avaliacdo continua composia um projecto computacional. Avaliagio final escrita.

Software utilizado em aula

Estagio
N3o aplicavel

Bibliografia recomendada

- Eberly, D. (2005}, 3D Game Engine Architecture. London: Morgan Kaufmann Publishers
- Eberly, D. (2007). 3D Game Engine Design. London: Morgan Kaufmann Publishers
-Vince, 1. (2004). Introduction to Virtual Reality. New York: Springer

Metodologias de ensino
Aulas expositivas e de resolugdo de exercicios, com recurso a novas tecnologias. Aulas laboratoriais de andlise e
implementacdo computacional.

Lingua de ensino
Portugués

Pré requisitos
Nio aplicdvel

Programas Opcionais recomendados
Nio Aplicavel
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