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a. Pipeline Gráfico

b. Triangle Strips

c. Métodos de Culling

d. Level of Details

e. Per vertex ilumination

f. Introdução a API´s Gráficas

g. XNA (baseado em DirectX)

Parte 1 – Conceitos de Real Time Rendering



Parte 2 - Arquitetura de GPU´s

a. Arquitetura de Hardware

b. Programação de GPUs

c. Vertex Programming

d. Pixel Programming

e. General Pourpose GPUs



Parte 3 - Arquitetura de Game Engines

- Conceitos de Engenharia de Software para Tempo Real

- Arquitetura de Frameworks

- Arquitetura Ferramental

- Sistemas Distribuídos e Multi-cores

- Programação de Threads



Parte 4 - Real-Time Physics

- Algoritmos de Colisão

- Algoritmos de Corpos Rígidos

- Tratamento de Sistemas de Partículas

- Arquitetura de Physics Processor Units

- Ageia / Physics



Parte 5 - Tratamento de Inteligência Artificial 

- Mecanismos para inserir IA em Sistemas Tempo Real

- Interpretadores de Scripts

- Máquinas de Estados
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Webgrafia

Eventos::
Game Developers Conference (www.gdconf.com )
SBGames (www.sbgames.org.br )
Virtual Game Developer Conference (www.vgdc.net )

Web sites::
Unidev (www.unidev.com.br )
GameDev (www.gamedev.net )
Gamasutra (www.gamasutra.com )
Makegames (www.makegames.com )
Flipcode (www.flipcode.com )

Magazines:
Game Developer Magazine (www.gdmag.com )

Groups::
International Game Developers Association (www.igda.com )

Resources::
Microsoft (www.microsoft.com/directx)
ATI (www.ati.com)
NVidia (www.nvidia.com)
XNA (www.xnatutorials.com) 



Objetivos do Curso



Avaliação do Curso





- Só por prazer... (porque tudo tem que ter razões 
econômica$?)

- Quero aprender a usar ferramentas novas e estudar 
novas tecnologias

- Quero usar tecnologias de games para outros fins 
(simulação, educação, visualização científica, etc...)

- Quero entrar na indústria de games



- Contador de estórias

- Ilstrador

- Artista

- Programador aprendiz

- Programador Hard Core

- Grana



- Estórias = experiências (uma estória boa é aquela que 
sentimos vontade de recontar para outros...)

- Emoções

- O legado de nossa
Vida é uma estória. A
Vida das pessoas são
Estórias… O que
Seriam duas pessoas
Com estórias iguais?







- É aqui que o bixo pega... Arte Conceitual



Quando se inventou o computador, criou-
se uma máquina a mais, quando se criou 
o compilador, criou-se uma nova era 
tecnológica.



www.crytek.com www.renderware.com www.unrealengine.com

www.3dgamestudio.com www.garagegames.comwww.ogre3d.org







- Métodos de detecção de colisão

- Dinâmica de corpos rígidos

- Física de Partículas

- Física de corpos flexíveis







Transformações 3D

Projeção 3D ���� 2D

Culling Shading

Texturização

Clipping

programa de vértices programa de Pixels





- Compilador, APIs, plataforma



NVídia FX Composer ATI Rendermonkey

- Shaders: HLSL , CG, OpenGL Shader Language





Grau de fidelidade da modelagem

Eu acredito

Eu não acredito

Necessidade

Da animação


