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Unidade Curricular Computacgo Grafica

Licenciatura em Design de Jogos Digitais

Ano Letivo 2022/2023 Ano Curricular
Tipo Semestral Semestre

Horas totais de trabalho 162 Horas de Contacto

Nome(s) do(s) docente(s) Telmo Miguel de Oliveira Adao

Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

Area Cientifica

Escola
2 Nivel
1 Cadigo
T - TP 15 | PL 45

Ciéncias da Computacéo

Escola Superior de Comunicacgéo, Administracéo e Turismo de
Mirandela

1-2 Créditos ECTS 6.0

8309-414-2102-00-22

TC - S - E - oT - o -

T - Ensino Tedrico; TP - Tedrico Préatico; PL - Pratico e Laboratorial; TC - Trabalho de Campo; S - Seminario; E - Estagio; OT - Orientacéo Tutérica; O - Outra

1. Dominar os Conceitos basicos da Computacéo Gréfica 2D e 3D
2. Desenvolver Aplicagdes Interativas de Rendering em Tempo real

3. Configurar um Ambiente de Renderizagdo 3D

4. Utilizar a API gréfica do Unity3D para o desenvolvimento de aplica¢des gréaficas
5. Reconhecer a importancia que a Computacéo Gréafica assume no Desenvolvimento de Jogos Digitais

Pré-requisitos

Né&o aplicavel

Conteldo da unidade curricular

Conceitos de Computagéo Grafica. Desenvolvimento de Aplicagdes Interativas em Tempo Real. Enquadramento da Computacdo Gréafica no Desenvolvimento de

Jogos Digitais.

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Introdugdo a Computagéao Grafica
2. Introdugéo ao Unity3D
- Principios Béasicos de Programagéo 3D
- Introdugdo ao 'Pipeline’ Grafico
3. Primitivas Geométricas e Buffers
- Primitivas OpenGL/Unity3D
- Objetos Sélidos
. TransformagGes Geométricas - A pipeline Unity3D
- Utilizando Proje¢des
- Camaras e Atores
5. Cores, Materiais e Luzes
- Cores e Materiais
- Luzes e Efeitos
- Blending e Fog
Imagens no Unity3D
Mapeamento de Texturas
Curvas e Superficies
Importacédo de Assets externos
0. Conceitos Avangados

N

Soee~No

Bibliografia recomendada

1. Wright, R. , & Lipchak, B. (2005). Opengl Superbible. Indianapolis: SAMS, ISBN-10: 0321902947

2. Angel, E. , (1997). Interactive Computer Graphics. Boston: Addison-Wesley, ISBN-10: 0133574849

3. Watt, A. , (2000). 3d Computer Graphics. Boston: Addison-Wesley, ISBN-10: 0201398559
4. Foley, J., Van, A., K., S., & Hughes, J. (1997). Computer Graphics. Boston: Addison-Wesley, ISBN-10: 0201848406
5. Pereira, J., Brisson, J., Coelho, A., Ferreira, A., & Gomes, M. (2018). Introdugéo a Computagao Gréfica.

Métodos de ensino e de aprendizagem

A unidade curricular seré lecionada com recurso a aulas expositivas de conceitos teéricos, aulas praticas de resolucéo de exercicios e auto-aprendizagem orientada

pelo docente.

Alternativas de avaliagédo

1. Avaliagdo Continua - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Trabalhos Praticos - 15% (Construgdo progressiva de um jogo em Unity (alinhada com o Projeto entre Unidades Curriculares))
- Apresentacdes - 5% (Apresentacao final do jogo Unity (alinhada com o Projeto entre Unidades Curriculares))
- Projetos - 5% (Projeto desenvolvido no ambito da Semana Interdisciplinar)

- Projetos - 30% (Projeto entre Unidades Curriculares)
- Exame Final Escrito - 45% (Teste tedrico)

2. Exame Tedrico e Prético - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Exame Final Escrito - 100% (Exame Final Escrito (Exame Tedrico e Pratico))

Lingua em que é ministrada

1. Portugués
2. Inglés
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