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Concepcgao de um projeto de jogo.
GameDesign.
Modelagem Conceitual (UML).
Sprite, Tiles, Tile/Spritesheet.
Sons e Trilha Sonora.
Programacgao (Game Looping, Logica e Render).
Principais Estilos de Jogos.
Programacao
Biblioteca Graph e Exemplos.
Composicao de Cenario.
Scrolling e Paralax scrolling.
Colisdao, Gravidade e Efeitos Fisicos.



Game Desian

Projetista de Jogos.

Ramo comum em jogos eletronicos e
jogos de tabuleiro.

Projeta seguindo tendéncias.

Ponte entre demais areas (Programacao,
llustracao, Modelagem, Engenharia de
Audio ...).

Responsavel pela elaboracao do GDD
(Game Design Document).



Game Desian

Game designers conhecidos.
Sid Meier (Civilization).
Will Wright (Simcity, Spore, The Sims).
John Romero (Doom, Wolfenstein, Quake).
Richard Garriott (Ultima Online, Tabula Rasa).
Richard M Ford (Titulos de GURPS).
Hironobu Sakaguchi (Final Fantasy).

Shigeru Miyamoto (Donkey Kong, Mario,
Zelda).



UML

Unified Modeling Language.

Visualiza itens essenciais em diagramas
padronizados.

Melhora a comunicacao entre

Programadores, Engenheiros de Software
e GameDesigners.

Organiza projetos extremamente grandes.



Elementos Graficos

Sprite : Elementos que fazem parte de
uma animacao.

Tile : Blocos estaticos que geralmente
compoem cenario. Caracteriza-se por ser
multiplo de 2.

Spritesheet : Conjunto de sprites
dispostos em uma folha unica.

Tilesheet : Conjunto de tiles dispostos em
uma folha unica.



Elementos Graficos

Offscreen : Superficie que detém as
Imagens carregadas.

Backbuffer : Usada como superficie de
trabalho.

Frontscreen : Area visivel da tela.

=> Offscreen -> Backbuffer -> Frontscreen



Offscreen




Operacao mais importante em processos
graficos.

Operacao de copia de dados.
Copias em regioes retangulares.

Indica-se o frame de origem (offscreen) e
o frame de destino (backbuffer).



Superficie Offscreen (Origem)

(dir,baixo)

(esq,cima)

Back buffer (Destino)




Transparencia

Utiliza-se a color-key (cor-chave).

A color-key € ignorada ao ser efetuada a
copia da superficie.

Padrao: RGB (255,0,255) (16,24,32 bits)
Padrao: RGB (0,0,0) (8 bits)



Dados da VRAM sao atualizados muito
mais rapidos que o canhao de eletrons do
monitor.

Efeito indesejado: “Piscar Tela”

Motivo: Blit (Transferéncia de Dados)
diretamente na superficie primaria.



HBLANK e VBLANK




Composto por um lago mestre e
constante.

Engloba os mecanismos logicos e de
renderizacao.



-
game loop

process
input

simulate
game world
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Linguagem C++

Permite orientacao a objetos.
Acesso a baixo nivel.
Usada na maioria das plataformas.

Quantidade extensa de exemplos
disponiveis para estudo.

Deriva a maioria de linguagens e
ferramentas conhecidas (Engines,
Authorwares...)
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