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Quem somos?

Jean: Professor da Unipampa. Mestre em Computacéo pela UFRGS, trabalhou
no desenvolvimento de software web acessivel por 4 anos e leciona ha 7 anos.
Joga durante quase todo o tempo livre desde que ganhou seu Odyssey 2 e uma
TV preto e branco.

Thielo: Professor da Unipampa. Mestre em Ciéncia da Computacao e Doutor em
Fisica Teodrica pela UFRGS, trabalhou na industria de Tl por 11 anos e leciona no
ensino superior ha 5. Aprendeu a programar por vontade propria aos 12 anos de
idade em um abaco com 16kB de RAM. Possui uma modesta colecao de
computadores e videogames antigos, sendo um grande fa de jogos de aventura e
raciocinio.

Fabio: Professor da UNIPAMPA. Doutor em Computacéao pela USP, trabalha na
grande area de Inteligéncia Artificial ha 11 anos e leciona ha 4. Comprou um
nintendinho e um mega-drive com o proprio dinheiro, mas depois trocou tudo por
um “kit multimidia” para jogar no PC. Jogou a primeira versao de Counter-Strike
no laboratorio da graduacéo. Também € fa de jogos de tabuleiro modernos.



Historico

Jogos Mecanicos

- Bilhar Japonés (~1750)
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Jogos eletromecanicos

1930s - World Series

1969 - Bally Space Flight, Speedway
1972 - Bally Hill Climbing






Pinballs!

1780~1800: introducé&o do lancador com mola

1869: popularizacéo do lancador com mola

1931 introducéo da operacao com moedas

1933: eletrificacdo e bumpers ativos

1947: flippers - Gottlieb Humpty Dumpty

1970s: eletronica de estado solido e mostradores digitais
(Transistores e circuitos integrados discretos).

1980s:Microcontroladores e Microprocessadores - Programacédo em assembly!






Primeiros jogos em computadores
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Tennis for Two (Higinbotham, 1958)




Spacewar (Russell, 1961)
B e



Primeiras producoes de larga escala

Ralph Baer: Maghavox Odyssey (1972)
TTL

ATARI PONG : Nolan Bushnel (1972)
TTL e custom chips

Versao arcade e home
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Pong (1972)







Intel 8080 - 0 primeiro micro processador popular

Razoavelmente compativel com o Assembly Z80



Falando em Assembly...
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VIDEO COMPUTER SYSTEM by ATARI'
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A arquitetura do Atari 2600

Processador 6507 (1.2MHz)
128 bytes de RAM principal
TIA - Television Interface Adapter
PIA - Peripheral Interface Adapter

Codificacao direto em Assembly - exploracao de features nao-
documentadas do hardware

Semelhante ao 6502, processador do Apple ][ !

O Atari nao tinha memoria de video - cada jogo precisava ser
escrito para rodar em sincronia com a varredura do canhao de
elétrons da TV CRT, desenhando a tela pixel a pixel!



Os concorrentes do Atari 2600

Magnavox Odyssey?

Implementava uma ROM com um banco de shapes para reduzir a
necessidade de memadria nos cartuchos.

Intellivision

Primeiro videogame com um processador contendo instrucoes de
16 bits.

Colecovision

Possuia mais RAM, VRAM e um conjunto de processadores mais
poderoso do que todos os anteriores. Era a maquina estado-da-
arte.
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Enguanto isso, no mundo dos computadores
pessoais...

Varias plataformas de 8 bits dispunham de uma grande variedade de jogos
Interessantes:

Apple 1l

Atari 400 e 800

TRS-80 e Color

Commodore 64

Sinclair ZX-81 e ZX Spectrum

MSX
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Esse mesmo...

O primeiro Metal Gear, criado em 1987 por Hideo Kojimal!

Trés anos depois, em 1990, Kojima também criaria 0 Metal Gear Solid Il, ainda
para computadores MSX.

Oito depois, em 1998, a Konami lancava o Metal Gear Solid para Playstation 1.

Desde entdo, a franquia tomou um ritmo mais acelerado. Em 2015 Kojima deixa a
Konami, e esta lanca a ultima verséo do jogo vinculada a Kojima.
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Spoiler Alert!

Vejamos uma parte do final do Metal Gear 5 onde o Big Boss aparece carregando
dados de uma fita cassete em um MSX.



https://youtu.be/psK gKR9kH0?t=456



https://youtu.be/psK_qKR9kHo?t=456
https://youtu.be/psK_qKR9kHo?t=456

Mais Kojima

Outra franquia que foi criada no MSX por Hideo Kojima foi a séria Snatcher.
Mesmo né&o tendo atingido a mesma popularidade de Metal Gear, € um jogo tipo
aventura de altissima qualidade, possuindo uma base fiel de fas e seguidores.

Foram lancadas versdes de Snatcher para NEC PC-8801, MSX 2, PC Engine CD,
Sega-CD, PlayStation e Sega Saturn. A versao de Sega CD ¢é a Unica lancada
originalmente em inglés.



------ | 0 IS

1 B3
et 2 Mw
V(=
=7 [ = ol — AT, JUNKERIEC & Ttk

DRI, FROEE ML ET |

COMMAND, €Iy 5.8

=7 [F2F2 VBRSS9 %6 0sT
LT L 2 TR AN -DEIZITEE L2 D
]

COMMAND,



T g

Hapoleon“Hi san, you're the new JUNKER...”
Gilian Are you Napoleon?
Connand:

-(oodbye
-Look



Nintendo Famicom

Apos o crash do mercado norte-americano de videogames em 83, a Nintendo
ressuscita o mercado com o NES - Nintendo Entertainment System.

Lancado em 1983 no Japao e 1985 nos Estados Unidos, o NES chegou no Brasil
apenas em 1988 sob a forma de um clone (Phantom System) fabricado pela
empresa Gradiente.

O jogo mais vendido da plataforma foi o conhecido Super Mario Bros.



..... S— .' - "'

R ENTERTAINMIE R

AXPERMNCE TR ULTWWATT IN VIDEO ENTERTAMNMINT




. -

AR,

j%ﬁﬁ%ﬂjﬁ a4 =2




A Guerra dos Clones
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A Guerra dos Clones




A Guerra dos Clones




Os classicos

Alem da série Super Mario Bros, o NES também foi onde teve origem a franquia
Zelda...
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Para competir no mesmo segmento de mercado...

...a Sega criava, em 1985, o Master System (fabricado até hoje)
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O Master System

Teve pouco sucesso se comparado ao NES. Alguns de seus grandes sucessos
foram a série Alex Kidd, Black Belt e até alguns jogos da Mdnica (lancados
apenas no Brasil).



Com o advento dos processadores de 16 bits

A Sega lanca em 1988, o console Mega Drive, que também era conhecido como
Sega Genesis.

Seus jogos possuiam qualidade nunca antes vista em consoles caseiros.

O Megadrive possuia um moédulo que, acoplado a este, permitia 0 uso dos
cartuchos do Master System.
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A resposta da Nintendo...

...foi lancar, em 1990, o Super Famicom Entertainment System ou simplesmente
SNES.

Possuia um chip grafico mais poderoso, porém um processador mais lento do
gue o 68000 (que rodava a 10MHz no Mega Drive).

Resultado: jogos com graficos superiores, porém de menor riqueza em termos de
jogabilidade do que o Mega Drive. Ainda assim, foi um enorme sucesso comercial
e atingiu a Sega consideravelmente.
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A era dos CDs

O fim dos anos 80 e inicio dos 90 foi um periodo em que 0s videogames
comecaram a incorporar o uso da midia dos CDs para armazenamento de dados,
permitindo maior capacidade e menor custo do que os Cls tipo ROM.

Para acompanhar este avanco, e para combater a concorréncia da Nintendo, a
Sega langou um maddulo para o Mega Drive chamado Sega CD.






Kojima novamente...

Em 1994, a Konami porta o Snatcher para o SEGA CD.

Sendo a versao de Sega CD a unica oficial em inglés, esta se tornou cult entre os
apreciadores de jogos classicos e de aventura ao redor do mundo.

E possivel encontrar, no eBay, CDs lacrados do jogo a U$3.000,00.

No entanto, esta valorizacao é bastante criticada e tida como artificial, uma vez
gue 0 jogo nao é exatamente raro, mas sim bastante procurado e apreciado por
sua excelente producéo, enredo e jogabilidade.
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Computadores com processadores da mesma
familia (680x0)

Commodore: Amiga 1000, Commodore Amiga 500, Commodore Amiga 2000,
Amiga 600 (chipset ECS).

Principais jogos: Lemmings, Shadow of the Beast, Cannon Fodder, Secret of Monkey Island,
Another world, Chaos Engine, Turrican I, Il, lll, Pinball Dreams/Fantasies/lllusions, Sensible
Soccer, etc

Amiga 1200, Amiga 4000 (chipset AGA). Poucos jogos préprios. A maior parte jogos re-escritos
para utilizar um maior numero de cores.

Sharp: X6000 (Usado como maquina de desenvolvimento para os arcades
Capcom CPS)

Principais jogos: Castlevania Chronicles, Ghouls n Ghosts, Final Fight, Rygar, Gradius, After
Burner, R-Type, Salamander, etc.

Atari (520ST, 1040ST): Mesmos jogos do Amiga, sem som PCM.

Macintoch Cla<<ic - llecava 0 AROO0O mMAa< NAN era 1ima maallina evynrecliva eam
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Jogos para PC

Originalmente, o IBM-PC (XT) n&ao era uma plataforma ideal para jogos. No
entanto, devido a sua popularizacao e expansibilidade, comecou a ganhar
progressivamente o interesse dos aficcionados em jogos.

Alguns jogos populares de PC:
MS-DOS:

Prince of Persia, Test Drive, Challenge of Ancient Empires, Maniac Mansion,
Monkey Island e varios da LucasArts, séries “Quest” da Sierra, etc.

Windows 3.x:
The Incredible Machine, Chip’s Challenge, Sim City, Dune, etc.

Hoje, os PCs disputam o mercado de games em pé de igualdade com os
consoles, inclusive com vantagens em casos como a possibilidade de atualizar o
hardware responsavel pelo video.



O Playstation

Em 1994 a Sony lanca o Playstation, em desenvolvimento desde 1988.
Custo baixo de manufatura dos jogos!
Exploséo dos jogos com graficos em 3D.

Problema: piratarial!









Mais uma do Kojima...

Na sequéncia dos seus classicos jogos de aventura e acao,
a Konami lanca o jogo Policenauts, criado por Hideo Kojima.
Infelizmente, apenas uma versao em japones é
disponibilizada para consoles NEC PC-9821, 3DO,
PlayStation e Sega Saturn.

Recentemente surgiu na internet uma versao para
Playstation 1 traduzida para o inglés por fas.
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Outros consoles

Atari Jaguar
Panasonic 3DO
Sega Saturn

Sega Dreamcast
Nintendo GameCube
Nintendo 64

Tectoy Zeebo

NeoGeo e NeoGeo CD



A contemporaneidade...
Sy,

PN






Como comecar a desenvolver um jogo?

Comecando! Basta baixar uma IDE como CLion ou Code::Blocks (C++) e um
framework grafico como SDL ou Allegro, e programar!

N&o sabe programar? N&o conhece uma linguagem? Existem inUmeros cursos
disponiveis on-line e até mesmo aulas no Youtube!

O comeco pode ser duro, mas € importante persistir.
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Frameworks, engines, libraries

Allegro
SDL
OpenGL
Unity 3D
Box 2D

Além disso, existe ainda muito espaco na area de jogos para
dispositivos moveis.



Topico de interesse do Fabio

A e Aprendizado de Maquina para jogos
Desenvolvimento de jogos de raciocinio

Jogos de ficcao interativa



Google Deep Q-Learner (2015)

Aprendizado por refor¢co usando Deep Learning

Deep Learning € uma subarea de aprendizado de maquina
gue basicamente usa redes neurais para aprendizado (hot
topic da atualidade)

Aprendizado por reforgco € um problema de IA

50 semestre da CC (obrigatoria) e da ES (complementar)

Google modelou um problema de IA usando técnicas de Deep
Learning e aplicou em jogos de Atari





http://youtube.com/v/Q70ulPJW3Gk

Topico de interesse do Jean

Usabilidade e acessibilidade em jogos
Avaliacédo de experiéncia de usuario

Jogos em HTMLS
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David hit Coach x12

Legendas descritivas




Desabilitar eventos de | kY oo (e
reagdo répida |

Tnvert Uertical Aim

- ODIIMS’ - Invert Borizontal Aim




DIFFICULTY SETTINGS

DIFFICULTY LEVEL

DRIVING ASSISTS

BRAKING ASSIST

ABS

TRACTION CONTROL ——

DYNAMIC RACING LINE i ——————— .

Modos assistivos para fazer curvas,

frenagem, mira, etc.

INVERT Y AXIS
CROSSHAIR ENABLED

AIM ASSISTANCE ENABLED
SUBTITLES NO ™
HUID BOBBING THLHITIT Dl




Topico de interesse do Marcelo

Desenvolvimento de jogos de raciocinio
A e Aprendizado de Maquina para jogos
Simulacao fisica em jogos

Programacao de retro jogos em C++
Rendering fiel ao original

Jogos de ficcao interativa

Jogos de Masmorra Multi-usuario



.RUN ADV11

WELCOME TO ADVENTURE!! WOULD YOU LIKE INSTRUCTIONS?

YES

SOMEWHERE NEARBY IS COLOSSAL CAVE, WHERE OTHERS HAVE FOUND
FORTUNES IN TREASURE AND GOLD, THOUGH IT IS RUMORED

THAT SOME WHO ENTER ARE NEVER SEEN AGAIN. MAGIC IS SAID

TO WORK IN THE CAVE. I WILL BE YOUR EYES AND HANDS. DIRECT
ME WITH COMMANDS OF 1 OR 2 WORDS.

(ERRORS, SUGGESTIONS, COMPLAINTS TO CROWTHER)

(IF STUCK TYPE HELP FOR SOME HINTS)

YOU ARE STANDING AT THE END OF A ROAD BEFORE A SMALL BRICK
BUILDING . AROUND YOU IS A FOREST. A SMALL
STREAM FLOWS OUT OF THE BUILDING AND DOWN A GULLY.

GO IN
YOU ARE INSIDE A BUILDING, A WELL HOUSE FOR A LARGE SPRING.

THERE ARE SOME KEYS ON THE GROUND HERE.

THERE IS A SHINY BRASS LAMP NEARBY.

THERE IS FOOD HERE.

THERE IS A BOTTLE OF WATER HERE.
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Obrigado!

Perguntas?




Referéncias

Fotos: Diversos sites, youtube, wikipedia.



