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Antes de mais nada, pode ser interessante dar uma olhada nos jogos feitos
pelos alunos dessa matéria em outros anos para servir de parametro:

https://jogosicmc.itch.io/

Agora vamos pontuar algumas dicas para considerar durante o brainstorm:
GENERO

Lembrando que os jogos serdo expostos na USP Game Link 2019, entdo
talvez seja legal pensar em géneros mais chamativos para eventos, como party
games, jogos competitivos, puzzles.

Mas nao se limite a esses exemplos!

A criatividade do grupo € o ponto mais importante e queremos incentivar isso.
Porém vocés ainda podem colocar mecéanicas que causem esse feito, como timers
e leaderboards em jogos de plataforma, wave defense ou survival horrors.

ESCOPO

Definir um bom escopo é importante, é facil cair na armadilha da empolgagao
e planejar inumeras coisas e se perder na hora de por em pratica, para isso seguem
algumas dicas importantes:

e Seja moderado, pense que vocé tera apenas 3 meses para
desenvolver esse jogo, além de todas as outras matérias e extensdes
gue vOCcé possui.

e Ao invés de pensar em varias mecanicas diferentes, parta de uma
mecanica inicial, elabore mais sobre ela, como pode ser polida e
integrada a um jogo, inclusive talvez narrativamente.


https://jogosicmc.itch.io/

e Busque inspiragdo em jogos mais antigos e/ou mobile. E dificil
comegcar criando jogos complexos como os grandes AAA que vemos
na geracao atual.

e Tente compartimentar o escopo do projeto, dessa maneira vocé pode
focar em atingi-lo e trabalhar nos extras sem que isso afete o produto
final caso ndo dé tempo, MVP!

FAQs

Q: Posso usar assets de terceiros?

A: Sim, principalmente arte e som. Cdédigos de terceiros também serdo liberados
desde que devidamente referenciados. Plagios ndo serao tolerados e a avaliagao se
dara a partir do conteudo criado por vocé.

Q: Onde acho assets?
A: Para arte:
https://opengameart.org/
http://tf3dm.com/
e http://www.dafont.com/pt/
Para musica:
e https://www.freesound.org/
e https://incompetech.com/music/royalty-free/
e https://www.bensound.com/royalty-free-music/2
Para Unity:
e https://assetstore.unity.com/

Q: Meu jogo pode ser um clone de algo?

A: Clone, por si s, ndo € uma boa ideia. Mas encorajamos muito a criagao de
remakes! Ou seja, use um jogo classico como base para suas mecénicas, mas
inove! Mude a jogabilidade, criem novos inimigos, mecénicas, ou adicione elementos
de narrativa

Q: Meu jogo ndao tem mundo ou personagens por ser um puzzle. Tem
problema?

A: Problema em si, ndo. Porém tente pensar em um pano de fundo para o jogo. Ter
uma histéria que motive o jogador e dé sentido as suas agdes pode ajudar na
imersao. Lembrem-se das aulas de design!

Q: Durante a execugao do projeto eu posso alterar as ideias iniciais?

A: Sim! Nosso objetivo € que a cada etapa do projeto nés possamos ajuda-los a
executar suas ideias ou guia-los para possiveis caminhos alternativos caso seja
necessario. Por isso quanto mais detalhado forem os documentos mais teremos


https://opengameart.org/
http://tf3dm.com/
http://www.dafont.com/pt/
https://www.freesound.org/
https://incompetech.com/music/royalty-free/
https://www.bensound.com/royalty-free-music/2
https://assetstore.unity.com/

informacgdes suficientes para ajuda-los, o mesmo para a execugao do jogo em si,
quanto mais cedo o projeto for executado mais nés poderemos avaliar 0 escopo
proposto.



