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• Cérebro é uma máquina de reconhecer padrões. 
• Em nossas vidas nos pautamos por padrões. 
• Se algo cair fora do padrão nos causa estranheza  

Padrões e mais padrões 



Diversão... 

A diversão é química... ? 
(frio  na espinha, sensação de bem estar, etc) 



O Que é que causa este bem estar no 
jogo?... 

Aprendizado, reconhecer padrões 
Recompensa do cérebro 
Novos estímulos 
 



Diversão... 

A vida fica chata quando não fornecemos mais 
estímulos para nosso cérebro.... 
 
Quando uma música se torna chata? (padrão repetido) 
(ex. Castigo da solitária, da prisão) 



O Silêncio x o Ruido 

Estética 



Jogos são professores 

Ensinam nosso cérebro: 
- Identificar padrões 
-  receber novas informações 
-  recompensas 

A questão é: O que eles nos ensinam?... 



Cassino x videogames 



Jogos e o poder 

Todo jogo tem aspectos relacionados a poder 
(GTA x casa de boneca) 



Os 3 tipos de pensamento 

Conciencia: pensamento lógico, matemático, é lento. 
Mede-se pelo QI. 
 
Sentido Comum: lento, aprende-se com o tempo, não 
controlado e com acesso indireto 
 
 
“Memória muscular”: nervos... Incontrolável, mecânico, 
reflexos 



O Que são os jogos afinal??? 

Aprendizado, reconhecimento e dominio de padrões, 
recompensado e punido de maneira adequada e sob 
medida. 
 
Exercicios para nosso cérebro 
 
Sistemas formais limitados 
 
- “Circulo mágico”... 



E o que vem a ser a diversão??? 

Endorfina sob medida no cérebro 
 
 
à Dominio, compreensão, resolver problemas... 



GTA x Pacman 

GTA não ensina a atropelar pessoas assim como 
Pacman não ensina como comer pastilhas. 



Emoção x Ação 



Prazeres da rede Social 
Schadenfreude – prazer causado pelo prejuizo a um riva 
Fiero – Triunfo sobre outro 
Naches – Sentimento causado pelo sucesso de alguem que aprendeu 
com você 
Reconhecimento – status dentro de uma rede  
Alimentar outros – poder e reconhecimento por parte de outros 



Sensawunda 

Apreciar padrões (diferente de aprender padrões) 



Elementos de um bom jogo 
Preparação: valorizar / punir escolhas 
 
Sentido de Espaço: entendimento do universo espacial 
 
Mecânica sólida: conjunto elegante de regras 
 
Desafios: operam as regras 
 
Abilidades e progresso 
 
 



Elementos de um bom jogo 
Um sistema de recompensa e punição 
 
Problema central a ser resolvido 
 
Não gostamos de mudanças...  
 
 
 
 



Há muitos tipos de cérebros... 
 
 
 
 



Exemplos 
Jogo da Velha 
 
Xadrez 
 
Angry Birds 
 
Call of Duty 
 
 
 
 



Storytelling 



Tipos de Mecânicas 



O Que importa??? 



O Que importa??? 



Tipos de Mecânicas 



Tipos de Mecânicas 



Tipos de Mecânicas 



Documento de Game Design 



Tipos de Mecânicas 



Tipos de Mecânicas 



Tipos de Mecânicas 



Documento de Game Design 



Documento de Game Design 



Documento de Game Design 



Documento de Game Design 





Requisitos dos Motores 

Encapsulamento 
 
Integração 
 
Independência de Plataforma 
 
Otimização em Hardware 
 
Gerenciamento de Projeto 



Arquitetura 

Níveis de Abstração: 
 
 SDK 
 
 Ferramental 



Arquitetura SDK 
referência 

3D Game Engine Architecture : 
Engineering Real-Time 
Applications with Wild Magic 
David H. Eberly  



Arquitetura SDK 

Interpretador 
de scripts

Matemática
<<Biblioteca>>

Aúdio/vídeo
<<Biblioteca>>

Renderização
<<Biblioteca>>

Animação
<<Biblioteca>>

Recursos
<<Biblioteca>>

Redes
<<Biblioteca>>

Física
<<Biblioteca>>



Biblioteca Matemática 

Operações de Vetores 
 
Operações de Matrizes 
 
Operações de Quaternions 
 
Operações de Interceção 
 
Biblioteca baseada em GPUs 

referência 

Essential Mathematics for 
Games and Interactive 
Applications : A Programmer's 
Guide 
James M. Van Verth, Lars M. 
Bishop  



Biblioteca de Rendering 

Abstração de APIs 
 
Implementação do Pipeline 
 
Leitor de shaders 

referência 

Tricks of the 3D Game 
Programming Gurus-Advanced 
3D Graphics and Rasterization  
André LaMothe  



Biblioteca de Física 



Biblioteca de Rede 
referência 

Programming Multiplayer Games  
Andrew Mulholland  



Biblioteca de Recursos 
referência 

Standard Codecs: Image 
Compression to Advanced Video 
Coding  
M. Ghanbari  

referência 

www.gametutorials.com 



Parser de Scripts 

Mapeamento com atributos dos objetos dinâmicos de 
um cenário 
 
Mapeamento com algumas funções do SDK 



Arquitetura Ferramental 
referência 

3D Game Programming All in 
One  
Kenneth C Finney  



Arquitetura Ferramental 

SDK Editor de 
scripts

Editor de 
fases

Ambiente 
de teste

Motor de 
execução

Conversores 
Exportadores

Otimizadores

Editor de 
modelos



Arquitetura Ferramental 

Engine Core 

SDK 

Level Editors 

Script editors Conversores / Exportadores 

Front End 

Builders 
EXEMPLO 



Arquitetura Ferramental 



}  Biblioteca 
◦  Conjunto de classes, funções para auxiliar a 

resolver problemas comuns 
◦  Seu código instancia, invoca, chama... 

}  Framework 
◦  Esqueleto de aplicação pronto para ter a lógica de 

negócio implementada e acoplada 
◦  Seu código implementa ganchos (hooks, callbacks) 

que são instanciados, invocados, chamados pelo 
framework 



}  Engine 
◦  Conjunto de bibliotecas e frameworks para tarefas 

comuns em desenvolvimentos de jogos como: 
gráficos, física, rede, IA, integrados em um 
ambiente de desenvolvimento produtivo 
◦  Inclui ferramentas visuais para manipulação das 

cenas (fases) do jogo e seus GameObjects (será 
explicado em detalhes) 
◦  Normalmente são específicas para um gênero! 
�  Discussão 



}  Estrutura de dados que organiza uma cena 
3D hierarquicamente 
◦  Nós podem ser: 
�  Geometrias simples ou modelos 3D 
�  Um nó de agrupamento 
◦  Nós têm atributos que se propagam pelo grafo 
�  Posicionamento, rotação e escala 
�  Atributos sobre iluminação 
�  Outros atributos da máquina de estados OpenGL 
�  Normalmente de um nó para seus filhos 



}  Exemplo: 
Raiz 

Terreno 

Casa Personagem 

HUD 

Life Points 



}  Exemplo (luz): 
Raiz 

Terreno 
(Luz) 

Casa Personagem 

HUD 

Life Points 



}  Porque um scene graph não é uma árvore? 
◦  Podem existir nós (folhas ou não) com mais de 

um “pai” 
◦  Um exemplo são geometrias compartilhadas para 

aceleração 



}  Todo jogo é uma simulação controlada por 
um loop infinito semelhante ao seguinte: 
◦  Checagem por controles 
�  Teclado, mouse, joystick 
◦  Atualização da cena 
�  Reposicionamento de nós 
�  Atualização de audio 
�  Atualização dos agentes de IA 
◦  Desenho da cena na tela 
�  Percorrer o scene graph e desenhar todos os objetos 

visíveis 



}  Os principais conceitos ligados a jogos em 
geral são: 
◦  Jogo 
◦  Cenário 
◦  Personagens 
◦  Demais objetos (estáticos e dinâmicos) 
◦  Comportamento ligado a certos objetos e/ou 

eventos 
◦  Término da partida/nível 
◦  HUD e menus intermediários (interface) 



}  Uma forma de agrupar esses conceitos de 
forma ainda mais geral seria: 
◦  Game 
�  Meu jogo 
◦  GameObjects 
�  Cenário 
�  Personagens 
�  Demais objetos (estáticos e dinâmicos) 
�  HUD e menus intermediários (interface) 
◦  Callbacks discretos 
�  Comportamento ligado a certos objetos e/ou eventos 
�  Término da partida/nível 



}  A chave para a arquitetura de um jogo é o 
paradigma da orientação a objetos 
◦  Poucos domínios são tão facilmente mapeados para um 

paradigma 
}  GameObject 
◦  Representa qualquer entidade estática ou dinâmica em 

jogos 
◦  Classe abstrata (ou concreta quando baseada em 

componentes) 
◦  Possui atributos como geometria, posicão, etc. 
◦  Também inclui o comportamento daquele objeto 
◦  Subclasses especificam tipos diferentes de objetos como 

NPCs, player, objetos estáticos 



GameObject 

DynamicObject 

Character 

Player NPC 

Boat 

StaticObject TrigerObject 


