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Parte 1 — Conceitos de Real Time Rendering

a. Pipeline Grafico

b. Triangle Strips

c. M¢todos de Culling

d. Level of Details

¢. Per vertex 1lumination

f. Introducao a API’s Graficas
g. XNA (baseado em DirectX)



Parte 2 - Arquitetura de GPU's

a. Arquitetura de Hardware
b. Programac¢ao de GPUs
c. Vertex Programming

d. Pixel Programming

¢. General Pourpose GPUs



Parte 3 - Arquitetura de Game Engines

- Conceitos de Engenharia de Software para Tempo Real
- Arquitetura de Frameworks

- Arquitetura Ferramental

- Sistemas Distribuidos € Multi-cores

- Programacao de Threads



Parte 4 - Real-Time Physics

- Algoritmos de Colisao

- Algoritmos de Corpos Rigidos

- Tratamento de Sistemas de Particulas

- Arquitetura de Physics Processor Units
- Ageia / Physics



Parte 5 - Tratamento de Inteligéncia Artificial

- Mecanismos para inserir IA em Sistemas Tempo Real
- Interpretadores de Scripts
- Maquinas de Estados
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Webgrafia

www.gdconf.com
www.sbgames.org.br
www.vgdc.net

www.unidev.com.br

www.gamedev.net
www.gamasutra.com
www.makegames.com
www.flipcode.com

www.gdmag.com

www.igda.com

www.microsoft.com/directx

www.nvidia.com
www.xnatutorials.com




L Objetivos do Curso



L Avaliacao do Curso



Parte O - Visao Geral




Para queé voceé quer fazer um game?

- SO por prazer... (porque tudo tem que ter razoes
econdbmica$?)

- Quero aprender a usar ferramentas novas e estudar
novas tecnologias

- Quero usar tecnologias de games para outros fins
(simulacao, educacao, visualizacao cientifica, etc...)

- Quero entrar na industria de games




1 - Definia seu perfil

- Contador de estorias

- lIstrador

- Artista

- Programador aprendiz

- Programador Hard Core

- Grana




2- Criar as Estorias

- Estorias = experiéncias (uma estoria boa € aquela que
sentimos vontade de recontar para outros...)

- Emocoes

- O legado de nossa
Vida € uma estoria. A
Vida das pessoas sao
Estorias... O que
Seriam duas pessoas
Com estorias iguais?
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Emputador sabe contar estdérias?




3- Agora precisamos entender sua estoria...

A — 1

- E aqui que o bixo pega... Arte Conceitual
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Ferramentas

Quando se inventou o computador, criou-
Se uma maquina a mais, quando se criou
o compilador, criou-se uma nova era
tecnologica.




4- engine...

www.crytek.com

www.renderware.com
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| 4- engine..




Engine - Fisica




_Fisica

Metodos de deteccao de colisao

Dinamica de corpos rigidos

Fisica de Particulas

Fisica de corpos flexiveis




Fisica

Home About AGEIA News Technology Partners Developers

u.m . NovodeX home  downloads support  tools & middleware  solution providers

‘NEVI:IdEX Our Collision Detection NovodeX Tools Feature Set

M d k €s G uite an | m p act. Support for Multi-Threading

Take advantage of next-generation
multiprocessing systems with the new multi-
Uoiwnliad threaded API in the MowodeX SDK.

Rocket Mow Improved High-Speed Collision Detection

The industry's fastest and most
comprehensive collizsion system iz more
rabust than aver

Download . Multi-Platform Support

Movodes 30K 5 The MovadeX SOK now supports developrnent
from PG to console.

For Commerdal Game Developrment and Game Engine
inquires to leverage MowodeX Physics SDK or MovadeX

Rocket pleaze register and download the MovodeX SDK or

European office will follow up with you on vour inguiry
prarmptly,

For non-game inguires for the Movode SDK please contact
our buziness developrnent departrment at

| Contact AGEIA
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Engine - Renderizacao
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- Shaders: HLSL , CG, OpenGL Shader Language




6- Modelagem
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 6- Animacéao

Necessidade
Da animacao

3

o o

READY "

Eu acredito

Eu nao acredito

Grau de fidelidade da modelagem




