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T 900
Alguns Conceitos

Definicao de Jogo

“Um sistema no qual os jogadores se envolvem em
um conflito artificial, definido por regras e que
possui um resultado quantificavel”

(Salen e Zimmerman, 2012).
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T 900
Alguns Conceitos

Conceitos relacionados ao Design de jogos (Hunicke, LeBlanc
e Zubek(2004):

=> Mecanicas: descrevem um componente do jogo enquanto
representacao de dados e algoritmo.

=> Dinamicas: descrevem o comportamento das mecanicas em
tempo de execucao junto considerando as interacbes do
usuario e outros estimulos.

—> Esteticas: descrevem a resposta emocional desejada que,g.,
evocada no jogador quando este interage com o sistema. *






Mercado



Custos de desenvolvimento minimos

Um ou poucos programadores e artistas por jogo
Podia vender centenas de milhares de unidades
Apenas poucos meses para desenvolver

Custo para desenvolver - $200k



=> Nos anos 2000

Times de 20 a 30 pessoas
Custo de desenvolvimento - $5~%$10 milhdes

-=> Atualmente

Times de 200 a 600 pessoas

Salarios de $50k a $120k anuais

1 a 4 anos de desenvolvimento

Custo de desenvolvimento $20~%$60 milhdes
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=> Vendas atuais
e (all of Duty: Black Ops
e $650 milhdes em vendas nos primeiros 5 dias
o GTAV
e Mais de 54 milhées de unidades vendidas
e %815 milhdes no primeiro dia
e Todos os produtos GTA
e Receita de $2,3 bilhées
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Global
e Receitade 2018: $130 bi
e Total de jogadores: 2,2 bi



2012-2021 GLOBAL GAMES MARKET

REVENUES PER SEGMENT 2012-2021 WITH COMPOUND ANNUAL GROWTH RATES

newzoo
CAGR
@ Mobile Games 2012-2021
@® PC Games o
$180.1Bn +11.0%
@ Console Games
$165.9Bn
$151.9Bn
$137.9Bn
MOBILE
$121.7Bn +26.8%
©2018 Newzoo $106.5Bn
$93.1Bn
$84.8Bn
$70.6Bn $76.5Bn
PC
+3.1%
CONSOLE
+2.3%
2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzoo

newzoo.com/globalgamesreport



2018 GLOBAL GAMES MARKET

PER DEVICE & SEGMENT WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES

newzoo

©2018 Newzoo

MOBILE PC

$70.3Bn ] $32.9Bn

+25.5% YoY +1.6% YoY

TABLET GAMES BROWSER PC GAMES

$13.9Bn @E}
o 2018 TOTAL
(SMART)PHONE $137'9Bn BOXED/DOWNLOADED
GAMES PC GAMES
+13.3%
$56.4Bn YoY $28.6Bn E]
+29.0% YoY +4.5% YoY
CONSOLE

$34.6Bn

+4.1% YoY

&

Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamesreport

In 2018, mobile games
will generate

$70.3Bn

or 51% of the global
market.

newzoo



newzoo

EUROPE,
MIDDLE-EAST & AFRICA

$28.7Bn

+8.8% YoY

LATIN AMERICA

$5.0Bn

+13.5% YoY

+10.0% YoY

NORTH AMERICA

$32.7Bn

2018 GLOBAL GAMES MARKET

PER REGION WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES

©2018 Newzoo

CHINA TOTAL

$37.9Bn

2018 TOTAL

$137.9Bn
+13.3%

YoY

& US TOTAL

— $30.4Bn

Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamesreport

ASIA-PACIFIC

$71.4Bn

+16.8% YoY

In 2018, almost

28%

of all consumer spend
on games will come
from China

newzoo



=> Brasil (2017)

e Segundo maior mercado da ameérica latina

e 75,5% dos brasileiros jogam, independente da plataforma, jogos eletrénicos
e 132maiordo mundo
e Receitaem 2017: $1,3 bi

e Em consoles, 4 em 10 gamers afirmaram gastar de R$ 100,00 a R$
500,00 em jogos ao longo de 2017.

e A mesma proporcao de nao-gamers afirmaram gastar entre R$ 50,00 e
R$ 300,00.



Mercado

PERFIL DO GAMER
Pessoas que declararam jogar algum jogo eletronico

PUblico FEMININO em
continuo CRESCIMENTO

Fonte: http://escolabrasileiradegames.com.br/blog/pesquisa-game-brasil-2017-o0-perfil-do-gamer-brasileiro



PERFIL DO GAMER
Qual plataforma costuma jogar?

0

MOBILE COMPUTADOR VIDEOCAME SMART TV PORTATEIS

Homens Homens Homens Homens Homens

Mulheres Mulheres Mulheres Mulheres Mulheres

Fonte: http://escolabrasileiradegames.com.br/blog/pesquisa-game-brasil-2017-o0-perfil-do-gamer-brasileiro



= Em 2018, investimento de R$100 milhdes atraves de
fomentos seqgundo o entao ministro da Cultura, Sérgio Sa
Leitao.



Visualizagao geografica das desenvolvedoras de jogos digitais.

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer



Comparacao da quantidade de desenvolvedoras de jogos formalizadas
por regiao em 2014 e 2018.

146

70

60
. 5 l
2014 2018 2014 2018 2014 2018 2014 2018 2014 2018

576 Empresss T I I
fORMALZADAS  109% 94% 82% 163% 350%

EM 2018 DECRESCIMENTO ~ DE CRESCIMENTO ~ DECRESCIMENTO ~ DECRESCIMENTO  DE CRESCIMENTO

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer




Atividades realizadas pelas desenvolvedoras.

ATIVIDADE EMPRESAS

Desenvolvimento de jogos digitais 316
Desenvolvimento de software e servicos de tecnologia de informac¢do 104
Desenvolvimento de contetdo digital 104
Animacdo 85

Servi¢os educacionais 75

Consultoria 69

Treinamento Corporativo 54

Propaganda e publicidade 41

Cinema/ TV 30

Pesquisa 29

Publishing 27

Sonorizacdo 24

Monetizacdo 22

Distribuicdo 19

Localizacdo 12

Varejo 5

Outras atividades culturais e criativas 30
Outras atividades digitais e tecnoldgicas 37
Outras atividades 17

375 respondentes

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer



Faturamento das desenvolvedoras de jogos em 2017.

Il EMPRESA FORMALIZADA

; 61,7%
AtE RS 81 MIL

DE R$ 81 MIL A R$ 180 MIL
DE R$ 180 MIL A R$ 360 MIL
DE 360 R$ MIL A R$ 720 MIL

DER$ 720 MILA RS 1,8 MitHAo [l 5%

DE R$ 1,8 MILHAO A R$ 3,6 MILHOES [} 1,8%

DE R$ 3,6 MILHOES R$ 4,8 MILHOES | 0,9%
DE R$ 4,8 MILHOES A RS 16 MILHOES l 2,7%

ACIMA DE R$ 100 MILHOES | 0,5%

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer




Tempo de operagado das desenvolvedoras.

I EMPRESA FORMALIZADA

até 2an0s ELZ
oe2a52005 iR

22,8%
DE 6 A 10 ANOS

0,
DE 11 A 15 ANOS - Tt
0,
MAIS DE 15 ANOS - Wha%

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer




Plataformas utilizadas pelas desenvolvedoras.

DISPOSITIVOS MOVEIS 0,
(SMARTPHONE TABLET) 59'2A’

COMPUTADOR STANDALONE 42’1%

WEB (BROWSERS) [EN1}74

REALIDADE VIRTUAL /
REALIDADE AUMENTADA 18’0‘%

CONSOLE

COMPUTADOR MULTIPLAYER
OUTROS . 3,9%
CONSOLES PORTATEIS . 3,9%

REDES SOCIAIS I 1,3%

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer




Origem das desenvolvedoras.
IDENTIFICOU
UMA OPORTUNIDADE
TRABALHARAM JUNTOS EM OUTRA _

EMPRESA OU INFORMALMENTE [EZ2E2)

PROJETO DE JOGO
0,
QUE VIROU EMPRESA 32,5%

UNIVERSIDADE
(EX: GRUPO DE TCC) 19'8°A)

DEMANDA DE PARCEIRO OU CLIENTE 9,5%
(EMPRESA OU USUARIO FINAL) & 2

MARATONA DE DESENVOLVIMENTO E PREMIACAO
DE JOGOS DIGITAIS (GAMEJAM)

INCUBADORA DE EMPRESA - 8,2%

APOIO DE UMA EMPRESA ESTABELECIDA 6.6%
(INCUBACAO COPORATIVA/SPIN-OFF/VENTURE BUILDER) - /0

OUTROS - 8,6%

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer



Atividade da principal fonte de receita das desenvolvedoras em 2017.

PRINCIPAL FONTE DE RECEITA  EMPRESAS %

Desenvolvimento de jogos digitais 165 49,8%

Desenvolvimento de software e servicos de Tl 35 10,6%
Treinamento Corporativo 11 3,3%
Desenvolvimento de conteudo digital 10 3,0%
3,0%
2,4%
2,4%
2,1%
1,8%
1,8%
0,6%
0,3%
0,3%
Varejo 0,3%

Outras atividades 11,5%
Outras atividades digitais e tecnoldgicas 3,9%
Outras atividades culturais e criativas 2,7%

=
o

Servigos Educacionais
Animacao

Pesquisa

Cinema/TV

Consultoria

Propaganda e publicidade
Monetizagdo

Sonorizagao

Publishing

R R R NOOO N 0

100%

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer



Comparativo entre a distribuicao dos colaboradores por areas.

AREA 2014 2018

Programacdo e gestdo de projetos 35,0% 31,1%
Arte e design 32,4% 27,2%

Administrativo e financeiro 13,5% 13,2%
Marketing e vendas 10,3% 9,8%
Outras areas 8,8% 18,7%

100% 100%

Fonte: Comparativo entre | Censo da IBJD (2014) e |l Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer




“Esta proporcao esta alinhada com a distribuicao em
desenvolvedoras internacionais: na pesquisa da Unity (2018)
a composicao média das areas foi de 38% em programacao,
23% em artes, 13% em design, 7% em administrativo, 6%
em producao, 3% em engenharia de som, 3% em qualidade,
3% em comunidade e 4% em outros.”

- Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYQ7VMz#pdfviewer



Esta?



Comparativo entre a distribuicao dos colaboradores por areas.

AREA 2014 2018 Internacional

Programacdo e gestdo de projetos 35,0% 31,1%  44% (38+6)
Arte e design 32,4% 27,2% 36% (23+13)

Administrativo e financeiro 13,5% 13,2% 7%
Marketing e vendas 10,3% 9,8% 4%
Outras areas 8,8% 18,7% 9%

100% 100%

Fonte: Comparativo entre | Censo da IBJD (2014) e |l Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer




Comparagao do numero de colaboradores entre negocios formalizados
e nao formalizados.

Il EMPRESA FORMALIZADA

DE 1A 5 COLABORADORES

o 6 a 10 cotasorapores

DE 11 A 15 COLABORADORES 16,4%

DE 16 A 20 COLABORADORES m
DE 21 A 29 COLABORADORES
DE 30 A 50 COLABORADORES

MAIS DE 50 COLABORADORES

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer



Regime de contrata¢ao dos colaboradores das desenvolvedoras.

REGIME DE CONTRATACAO COLABORADORES 2018

CLT 398 28%
Terceirizado 503 35,4%
Pesquisador / bolsista 125 8,8%
Estagiario (a) 121 8,5%
Jovem aprendiz 9 0,6%
Nao formalizado 263 18,5%

331 respondentes 1419 100%

Fonte: |l Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer




Distribuicdao entre homens e mulheres.

565 2.166

MULHERES HOMENS
20,7% 79,3%

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer



FIGURA 12. Distribuicao de colaboradores por género e area do negdcio nas
desenvolvedoras.

HOMENS MULHERES

PROGRAMACAO

0,
E GESTAO DE PROJETOS 89% 11%

ARTE

E DESIGN 77% 23%

ADMINISTRATIVO
0
E FINANCEIRO 71% 29%

MARKETING
EVENDAS [RERL 36,6%

OUTRAS

AREAS 79%

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer




Numero de jogos desenvolvidos entre 2016/2017.

B .

2016 2017 2016 2017 2016 2017 2016 2017

o
50% 13% 3% 28%

DE CRESCIMENTO DE CRESCIMENTO DE CRESCIMENTO DE CRESCIMENTO

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer




Desenvolvedoras de jogos e jogos desenvolvidos em 2017 (por tipo).

CATEGORIAS JOGOS DESENVOLVEDORAS

Jogos de entretenimento 471 193
Jogos de entretenimento proprios 260 143
Jogos de entretenimento para terceiros (clientes internacionais) 54 24
Jogos de entretenimento para terceiros (clientes nacionais) 93 49
Advergames 64 25
Serious games
Jogos educacionais proprios 86 29
Jogos educacionais para terceiros 44
Jogos de treinamento corporativo 45 17
Jogos de treinamento corporativo para terceiros 56 22
Jogos para saude proprios 9 8
Jogos para saude para terceiros 15: 12
Simuladores com uso de hardware especificos 50 22
Outros 30 13
TOTAL

227 respondentes (resposta multipla)

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer



Meios de distribui¢ao de jogos de entretenimento utilizados pelas
desenvolvedoras.

PLATAFORMAS / LOJAS DE APLICATIVOS MOVEIS =47
PLATAFORMAS / LOJAS DE DOWNLOAD DIGITAL [ERPZS
SITE E OUTROS CANAIS PROPRIOS
REDES SOCIAIS m
PLATAFORMAS / PORTAIS DE JOGOS ONLINE [l & W-575
UTILIZA TERCEIROS

(DISTRIBUIDORES, PUBLISHERS, ETC) 10'796

EMBARCADO EM HARDWARE - 5 1%

(CELULARES, TABLETS E SMARTPHONES) R

EMBARCADO EM HARDWARE - SIMULADORES . 3,2%

STREAMING . 2,4%

VAREJO - MEIOS FiSICOS o
(REVISTAS, CDS, DVDS, ETC) I 1,6%

OUTROS -5,9%

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer




Principais fontes de receita dos jogos das desenvolvedoras.

CATEGORIA EMPRESAS %

Venda 164 56,9%
Publicidade / patrocinio 104 36,1%
Vendas dentro do jogo 83 28,8%
Licenciamento 30 10,4%
Assinatura 19 6,6%
Pré-venda em financiamento coletivo 17 5,9%
Venda de produtos fisicos 9 3,1%
Outros 48 16,7%

295 respondentes

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer




Fontes de financiamento privado utilizadas pelas desenvolvedoras.

FONTES EMPRESAS %

Fundadores, familia, amigos e outros individuos 136 46,1%
Editais de jogos digitais 36 12,2%
Investimento anjo (angel investment) 27 9,2%
Editais de outras areas 18 6,1%
Publisher internacional 16 5,4%
Financiamento coletivo virtual (crowdfunding) 15 5,1%
Aceleradora internacional 11 3,7%
Empréstimos 11 3,7%
Capital empreendedor (venture capital) 10 3,4%
Aceleradora nacional 6 2,0%
Publisher nacional 2 0,7%
Outros 13 4,4%
Nenhuma fonte privada 36,9%

295 respondentes (respostas multiplas)

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer



Fontes de financiamento publico utilizadas pelas desenvolvedoras.

FONTES EMPRESAS %
Editais de jogos digitais 65 22,0%
Editais de outras areas 35 11,9%
Incubadora de empresas 1.2 4,1%
Incentivos fiscais (leis de apoio a cultura, inovacdo e outros) 3,1%
Recursos nao reembolsaveis de pesquisa 2,4%
Empréstimos 2,4%
Capital empreendedor (venture capital) 0,7%
Outros 1,7%
Nenhuma fonte publica 187 63,4%

295 respondentes (respostas multiplas)
Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer




Maturidade da

internacionalizacao das desenvolvedoras.

POSSUI PESSOAS BILINGUES
OU MULTILINGUES NA EQUIPE

POSSUI MATERIAL DE
DIVULGACAO EM INGLES

POSSUI JOGOS LOCALIZADOS
EM OUTRO IDIOMA

PARTICIPOU DE EVENTOS INTERNACIONAIS
DE NEGOCIOS EM 2017

NENHUMA DAS ANTERIORES

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

63,4%
47,1%
43,6%
11,9%
24,2%

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSY07VMz#pdfviewer




Principais fontes de receita das organizagdes de apoio ao
desenvolvimento e servigos em jogos digitais em 2017.

FONTE DE RECEITA ORGANIZACOES %

[any
o

Consultoria

Servigos educacionais
Sonorizagao

Pesquisa
Desenvolvimento de software e servigos de Tl
Varejo

Cinema / TV

Animagao

Treinamento corporativo
Midia

Localizagao

Publishing

Propaganda e publicidade
Distribuicdo

7
6
6
5
4
4
3
3
2
2
2
2
1
1

Desenvolvimento de contetdo digital
Outras atividades
Outras atividades culturais e criativas

N
»—»wo

Outras atividades digitais e tecnoldgicas

(o]
N

Respondentes (respostas muiltiplas)

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Fonte: Il Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais.
https://nuvem.cultura.gov.br/index.php/s/mdxtGP2QSYO7VMz#pdfviewer



Estudios
Brasileiros



Mercado

Heavy Metal Machines -
Hoplon

https://www.heavymetalmachines.com/site/



https://www.youtube.com/watch?v=a4VGlkP2frw
https://www.youtube.com/watch?v=a4VGlkP2frw
https://www.heavymetalmachines.com/site/

Mercado

Nintendo Direct Brasil


https://www.youtube.com/watch?v=d07TENHBKHQ

-> Links importantes sobre o mercado nacional

http://www.industriadejogos.com.br/calendario/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.r
uvesoftware.gamesbr&referrer=utm source%3DIndus
triaDelogos
http://www.industriadejogos.com.br/steam/
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http://www.industriadejogos.com.br/calendario/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ruvesoftware.gamesbr&referrer=utm_source%3DIndustriaDeJogos
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ruvesoftware.gamesbr&referrer=utm_source%3DIndustriaDeJogos
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ruvesoftware.gamesbr&referrer=utm_source%3DIndustriaDeJogos
http://www.industriadejogos.com.br/steam/

-> Mais sobre indies
e (ustos de jogos indies sao altos

e Mas muitos trabalham por porcentagem de lucro
e (Oucomoum hobby

Apple store royalties de 30% do preco de venda
Steam no minimo 30%

Outras publicadoras dizem 10~20%

Alem disso, royalties para engines

e Unreal: 5%; Unity: Comprar licenca, apenas.

48



=> Conclusao
e E arriscado
e Vender pouco resulta em prejuizo alto
e Sem salario fixo, no geral
e Vender muito representa lucro alto
o Stardew Valley lucrou mais de U$35 milhées

49


https://www.pcgamer.com/stardew-valley-made-way-more-money-than-call-of-duty-on-steam-and-other-2016-sales-insights/

=> Conclusao
e Além disso
e Realizacao pessoal
e Poder passar sua propria ideia para o publico
e Lucro fica com quem fez acontecer

50



Estudo e ensino de
|0gos



N 200 250 250 25 N 2

Filosofia

Semiaotica

Psicologia

Ciéncia da computacao
Antropologia
Programacao

Ciéncias cognitivas
Publicidade
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N 280 20 280 250 00 0 2

Animacao
Computacao grafica
Narratologia
Educacao
Engenharia elétrica
Telecomunicacoes
Artes

Comunicacgao

53



NI 2 7

Marketing
Critica literaria
Design

Entre outros

54



=> Aprendizados importantes para produzir jogos

Estrutura de Dados

Inteligéncia Artificial
Programacao Orientada a Objetos
Programacao Concorrente
Programacao em Tempo Real
Redes

Banco de Dados

Web

55



=> Aprendizados importantes para produzir jogos

Calculo |, lle IV
Geometria Analitica
Estatistica

Algebra Linear

Fisica

Redes Neurais
Algoritmos Evolutivos
Robotica

56



=> Aprendizados importantes para produzir jogos

Organizacao de Arquivos
Matematica Discreta

Grafos

Calculo Numeérico

Engenharia de Software
Mineracao de Dados
Processamento de Imagens
Interacao Usuario-Computador

57



=> Aprendizados importantes para produzir jogos
e Multimidia
e Teste e Inspecao de Software

58



Videogames apresentam desafios enormes de criacao e
implementacao

e (Consumidor exigente

Jogo deve conter

e Boa jogabilidade

e Belos graficos

e Performance satisfatoria

Portanto e possivel, natural, e mais que necessario

e Ensino e profissionalizacao na area de jogos

59



-> Infelizmente, hd incompreensao e desconfianca por parte
de estudiosos e formadores de opinidao ao criar um curso
voltado a essa area
e Nao acreditam na seriedade dos videogames como

objeto de estudo:

e Brincadeira de adolescentes

e Atrapalham estudos

e Sedentarismo

e Vicio 60



=> Porem
e “0Ojogo e mais antigo do que a prapria cultura”
=> Condenar um meio, em vez de refletir sobre seus
problemas, e algo que ja demonstrou ser temerario.
e Queima de livros
e C(ensurade obras
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-=> Jogos tradicionais (tabuleiro)
e 5do usados como ferramenta de ensino
e Por que nao os eletronicos?
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—=> Inddstria de entretenimento em expansao
-=> Propicia atividade interativa
e Estimula

e (riatividade
Logica
Leitura
Matematica
Percepcao visual
Estratégia...
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N 2

Softwares e linguages de programacao

e Adaptam cadigos para facilitar desenvolvimento de
[s]s[s}5

Criagcao de inumeras engines e framewaorks

Principal impulsor da criacao de hardwares

Varias empresas dedicadas ao setor

Abragames (Associacao das Desenvolvedoras de Jogos

Eletronicos do Brasil)
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=> Brasil possui mais programadores do que designers
e QOideal e ao contrario
=> Grande mercado consumidor
e Mercado desenvolvedor fraco
e Poucos profissionais especificos na area
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= EUA
e Primeiro curso de graduacao em 1994
e [Digipen
-> Brasil
e (urso de especializacao em 2002
e Unicenp, Parana
e Primeiro curso de graduacao em 2003
e Design e Planejamento de Games
o Universidade Anhenbi Morumbi, Sao Paulo 66
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Centro Universitario das Faculdades Metropolitanas Unidas (Sao Paulo - SP)
UNIVALI (Universidade do Vale do Itajai - SC)

Centro Universitario do Distrito Federal (Brasilia — DF)
Centro Universitario Estacio do Ceara (Fortaleza — CE)
Centro Universitario Senac (Santo Amaro - SP)
Faculdade CCAA (Rio de Janeiro - RJ)

Faculdade de Informatica e Administracdo Paulista — FIAP (Sao Paulo - SP)
Faculdades Integradas Barros Melo (Olinda - PE)

Faculdades Integradas Espirito Santenses (Vitaria - ES)

Pontificia Universidade Catdlica de Minas Gerais (Belo Horizonte - MG)
Pontificia Universidade Catodlica do Parana (Curitiba — PR)

Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo (Sao Paulo - SP)
Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Sao Leopoldo - RS)
Universidade Cruzeiro do Sul (53o Paulo - SP)

Universidade FUMEC (Belo Horizonte - MG)

Universidade Positiva (Curitiba — PR)

Universidade Anhembi Morumbi (Sao Paulo - SP)
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http://portal.fmu.br/curso/76/0/jogos-digitais.aspx
http://www.univali.br/ensino/graduacao/ceciesa-ctl/cursos/design-de-jogos-e-entretenimento-digital/design-de-jogos-e-entretenimento-digital-balneario-camboriu/Paginas/default.aspx
http://www.udf.edu.br/graduacao/curso/jogos-digitais/
http://cursos.estacio.br/
http://www.sp.senac.br/jsp/default.jsp?newsID=DYNAMIC,oracle.br.dataservers.CourseDataServer,selectCourse&course=3778&testeira=453&type=G&template=409.dwt&unit=NONE
http://www.faculdadeccaa.com.br/cursos/graduacao-tecnologica/jogos-digitais
http://www.fiap.com.br/graduacao/tecnologo/jogos-digitais/
http://www.aeso.br/cursos/detalhes/31/jogos-digitais
http://portal.faesa.br/curso-de-graduacao/jogos-digitais-52
http://pucminas.br/ensino/graduacao/graduacao_tecnologica.php?&pagina=2369
http://www.pucpr.br/tecnologos/jogosdigitais/
http://www.pucsp.br/graduacao/superior-de-tecnologia-em-jogos-digitais
http://www.unisinos.br/graduacao/jogos-digitais/presencial/sao-leopoldo
http://www.cruzeirodosul.edu.br/graduacao/curso/jogos-digitais/
http://www.fumec.br/cursos/graduacao-tecnologica/jogos-digitais/apresentacao/
http://www.ctpositivo.edu.br/cursos-de-tecnologia/jogos-digitais
http://portal.anhembi.br/estude-aqui/graduacao/cursos/design-de-games/

-=> Universidade de Sao Paulo (Sao Carlos - SP) )
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Duvidas?
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