Introducao ao
Desenvolvimento de
Jogos Eletronicos

Slides por: Leonardo Tortoro Pereira
(leonardo.t.pereira13@gmail.com)






Ministrantes e Organizadores





https://soundcloud.com/gabriel-fonseca-39/naruto-sad-soundtrack-collection-pro#t=0:30

=> Introduzir o aluno aos problemas e solucoes
computacionais no dominio de jogos eletronicos.

-=> Familiarizar o aluno com os desafios tecnoldgicos e
metodologicos do desenvolvimento de jogos eletronicos.

=> Aplicar conhecimento tedrico e pratico transdisciplinar de
diferentes areas do conhecimento.



-> C(apacitar o aluno em conceitos e técnicas essenciais ao
desenvolvimento de aplicac6es de jogos eletronicos em
aplicacées de entretenimento, cientificas, terapéuticas e
educacionais.



=> Mostrar o mundo dos jogos eletronicos pelo “lado de
dentro”

€ Visao do mercado e dos criadores
=> Mostrar as areas de mercado e aplicacoes disponiveis

=> Familiarizar os alunos com conceitos de Game Design



Introduzir “survival guide” sobre Game Engines

Ligar o maximo possivel dos conteudos de graduacao
com o desenvolvimento de jogos.

Mostrar pesquisas académicas na drea

Mostrar como apresentar seu projeto de jogo para
publicadoras e clientes



=> Introduzir documentacao e arquitetura necessarias para o
desenvolvimento de jogos

€ Sim, é necessario e é util, acreditem!

=> Mostrar conceitos de programacao de jogos nao vistos na
graduacao

-> Pipeline de Producao de jogos

=> Fazer os alunos criarem um jogo!



-=> Material das aulas disponivel em:
€ https://edisciplinas.usp.br/course/view.php?id=7016

A4
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https://edisciplinas.usp.br/course/view.php?id=70164
https://edisciplinas.usp.br/course/view.php?id=70164

=> Desenvolvimento de um jogo
€ Quatro avaliacoes diferentes

Design - One Sheet + Ten Pager

Producao - Apresentacao Pitch + Protatipo
Desenvolvimento - Jogo + Mostra
Producao - Apresentacao Post Mortem
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—> Meédia Final

€ MF=0.25*MD + 0.2*MP + 0.4*MJ + 0.15*MPM

MD = Media Design

MP = Média Pitch

MJ = Media Jogo

MPM = Média Post-Mortem
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=> Media Design
€ MD=0.3*NO + 0.7*NT
e NO = Nota One-Sheet
e NT = Nota Ten-Pager

(K



=> Meédia Pitch
€ MP=0.5*NM + 0.3*NA + 0.2*NP
e NM = Nota Material (Conteudo dos Slides)
e NA = Nota Apresentacao
e NP = Nota Prototipo
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—> Maedia Jogo
¢ MJ
e Serao levados em conta critérios como arquitetura,
organizacao, documentacao e legibilidade do
codigo
e Assim como design, mecanicas, arte, animacao,
sons e musicas*

*Assets nao precisam ser feitos por vocés. Mas devem ser
bem utilizados para criar o jogo!
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=> Meédia Post Mortem
4 MPM = 0.6*NM + 0.4*NA
e NM = Nota Material (Slides + Documento)
e NA = Nota Apresentacao
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-> Média Final
4 SeMD=5.0EMP=25.0EMJ=5.0EMPM=5.0
e MF=0.25*MD + 0.2*MP + 0.4*MJ + 0.15*MPM
® Senao MF = Min{MD, MP, MJ, MPM}
—> Aprovacao
€ MF 2 5.0 E Frequéncia = 70%
-> REC:
€ 3,0 <MF<5.0 E Frequéncia = 70%
—> Reprovacao:
€ MF < 3.0 ou Frequéncia < 70%
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=> Jogo desenvolvido em Unity ou outra ferramenta
€ Unity serd apresentada devidamente
€ Suporte em outras ferramentas nao serd garantido
e Nos perguntem antes de comecar!
=> Devera apresentar requisitos minimos
€ Stoa
—> Grupos
€ 4a5alunos
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=> Tudo sera detalhado nos documentos no Stoa

\ 4
\ 4

\ 4

Mas tirem duvidas conosco quando quiserem!

Comecem com antecedéncia!

e Nao vai dar para fazer de véspera!

Nao adianta inventar desculpas de projetos feitos na

vespera!

e Mas vamos estar sempre abertos para ajudar e
resolver problemas durante todo o semestre!
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=> Serd apresentado em uma feira de exposicao no ICMC
€9 Teremos convidados de fora :)
€ Facam bem feito!
€ Serao avaliados por alguns convidados :)
=> https://www.facebook.com/events/366436447425350/
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https://www.facebook.com/events/366436447425350/

= Mandem email!
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06/08 Introducao, Mercado, Ensino de Jogos
08/08 Conceitos de Design, Documentacao
13/08 Game Design - Exemplos Praticas
15/08 FERIADO

20/08 Introducao a Arquitetura e Game Loop
22/08 Etapas de Desenvolvimento e Entregas
27/08 Input e Design Pattern

29/08 Feedback dos Ten Pagers e One Sheet
03/09 FERIADO

05/08 FERIADO

10/09 Fisica em Engine

12/09 Scrum

17/09 Monetizacao, Pitch

19/09 Sprites e Animacdes em Unity

24/09 Apresentacoes Pitch

26/09 Apresentacdes Pitch

01/10 Semcomp

03/10 Semcomp
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08/10 CG e Pipeline Grafico
10/10 3D e Shaders em Unity
Introducdo a Audio, Efeitos,
15/10 Espacializacdo. Bonus: Particulas
17/10 Duvidas e Curiosidades
22/10 Camera e Post-processing
24/10 Saves e Serializacao
29/10 Scriptable Objects
31/10 Arquitetura e Gerenciamento de Recursos
05/11 Duvidas, Play Test & Bug-Fixes
07/11 Itch.io e Publicacao
12/11 O que é Jogo? Tipos de Jogos
14/11 Post Mortem e Exemplos
19/11 IA - Geracao Procedural de Contetido
21/11 IA - Algoritmos e Aplicacoes
26/11 Netwaorking - Solugées de Mercado
28/11 Apresentacao Post Mortem
03/12 Apresentacao Post Mortem
05/12 Folga
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21/08 One-Sheet & Ten-Pager
08/09 One-Sheet & Ten-Pager Corrigidos
23/08 Pitch: Prototipo + Slides
07/11 Projeto Completo - Mostra (08/11)

27/11

Post-Mortem - Slides
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-> Basica

LR 2R 2R 2 2R 4

ROGERS, S. Level Up! The Guide to Great Video Game Design. John Wiley & Sons, 2010.
MCSHAFFRY, M., GRAHAM, D. Game Coding Complete. Cengage Learning PTR, 2012.
David H. Eberly. 3D Game Engine Architecture. Magic Software, INC, 2004.
https://unity3d.com/pt/learn

CHANDLER, H. M. Manual de Producao de Jogos Digitais. Bookman, 2012
SANTAELLA, L.; FEITOZA, M. Mapa do Jogo. Cengage Learning, 2009 - 1. ed.

=> Complementar

* o6 o

https://www.youtube.com/user/ExtraCreditz

HARRIS, B. J. A Guerra dos Consoles. Sega, Nintendo e a batalha que definiu uma geracao.
Intrinseca, 2015.

HUIZINGA, J. Homo Ludens. Perspectiva, 2008.

HOCKING, J. Unity in Action. Manning Publications, 2015

Green, D.Procedural Content Generation for C++ Game Development. Packt Publishing, 2016
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https://unity3d.com/pt/learn
https://www.youtube.com/user/ExtraCreditz

