Aula 35 - Preparando
para a Publicacao
(Build)

Imagine que vocé passou meses, talvez anos, dedicando-se a
um projeto. Cada linha de cddigo, cada modelo 3D, cada
efeito sonoro foi cuidadosamente planejado e implementado.
Seu jogo esta finalmente pronto, rodando perfeitamente no
seu ambiente de desenvolvimento. A emocao € palpavel, mas
ha um ultimo e crucial passo antes que o mundo possa
experimentar sua criacao: a preparacao para a publicacao, ou
como chamamos na industria, o "Build".

Este ndao é apenas um detalhe técnico; € a ponte entre o seu
ambiente de trabalho e as maos dos jogadores. Um build
bem-feito garante que seu jogo funcione como esperado em
diferentes maquinas, sem surpresas desagradaveis. E a sua
chance de polir a apresentacao final, otimizar o desempenho
e resolver aqueles pequenos entraves que podem
comprometer a experiéncia do usuario.

Nesta aula, vamos desvendar os segredos por tras de um
build de sucesso. Vocé aprendera a configurar seu projeto
para que ele tenha uma identidade visual profissional, a
escolher as opcdes certas para cada plataforma e, o mais
importante, a testar e solucionar problemas que
inevitavelmente surgirao. Ao final, vocé estara apto a
transformar seu projeto de desenvolvimento em um produto
final robusto e pronto para ser lancado. Prepare-se para dar o
toque final a sua obral!
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A Identidade do Seu Jogo: Configuracoes
Essenciais do Projeto

Vocé ja parou para pensar na primeira impressao que um jogo causa? Nao estamos falando apenas da
jogabilidade, mas daquele momento inicial, antes mesmo do menu principal. E o icone que aparece na area de
trabalho, o nome da empresa que surge na tela e a animacao de carregamento que preenche a espera. Esses
detalhes, muitas vezes subestimados, sao cruciais para construir a identidade e a credibilidade do seu projeto.

Pense no seu jogo como um produto em uma prateleira. O icone é a embalagem, o nome da empresa é a marca por
tras dela, e a tela de splash é o breve comercial que antecede a experiéncia. Ignorar esses elementos é como
lancar um produto sem rétulo. Em motores de jogo como Unity e Unreal Engine, essas configuragcdes sao
facilmente acessiveis e permitem que vocé personalize a experiéncia desde o primeiro clique.

Vamos explorar como configurar esses elementos, garantindo que seu jogo ndo apenas funcione bem, mas
também se apresente de forma profissional e memoravel. E a sua assinatura digital no mundo dos games.

[J Configuracoes de Projeto Cruciais para o Build:

Tela de Splash (Splash
Screen)

Nome da Empresa e do
Produto

icone do Jogo

E a representacao visual do

Seu jogo no sistema
operacional. Deve ser unico,
reconhecivel e refletir o tema
do jogo. Em Unity, por
exemplo, vocé o define em
Project Settings > Player >
Icon. No Unreal, € configurado
em Project Settings > Platforms
> Windows (ou outra
plataforma) > Icons.

Essenciais para a organizacao
de arquivos e para a
identificacao legal. O nome da
empresa aparece em
metadados e, por vezes, em
telas de splash padrao. O nome
do produto é o titulo do seu
jogo. Ambos sao ajustados em
Project Settings > Player no
Unity e Project Settings >
Project > Description no
Unreal.

A imagem ou animacao que
aparece enqguanto o jogo
carrega. E uma oportunidade
de branding e de informar o
jogador que o jogo esta sendo
iniciado. Pode ser uma logo,
uma arte conceitual ou uma
animacao curta. Em Unity, vocé
a personaliza em Project
Settings > Player > Splash
Image. No Unreal, é
configurado em Project
Settings > Project > Packaging
> Splash Screen.



Construindo Pontes: Opcoes de Build para

Diferentes Plataformas

Seu jogo é uma histéria, uma experiéncia interativa. Mas para que
essa historia alcance o maior numero possivel de leitores (ou,
neste caso, jogadores), ela precisa ser contada em diferentes
idiomas, ou melhor, em diferentes formatos de plataforma.
Construir um jogo para PC é diferente de construi-lo para Mac, e
ambos sao distintos de um build para Linux. Cada plataforma tem
suas particularidades, suas exigéncias de sistema e seus formatos
de empacotamento.

Pense em um arquiteto que projeta uma casa. Ele nao usaria os
mesmos materiais e técnicas para construir uma casa na Florida e
outra na Sibéria. O clima, o solo e as regulamentacdes locais ditam
as escolhas. Da mesma forma, ao fazer o build do seu jogo, vocé
precisa considerar o "clima" e o "solo" de cada plataforma-alvo.
Ignorar essas diferencas pode resultar em um jogo que nao roda,
que trava ou que simplesmente nao se adapta a experiéncia
esperada pelo usuario.

A boa noticia é que as game engines modernas, como Unity e
Unreal, simplificam muito esse processo, oferecendo ferramentas
robustas para exportar seu jogo para multiplos sistemas
operacionais. Entender as opcodes disponiveis e como configura-
las € fundamental para garantir que seu jogo seja acessivel e
funcione perfeitamente onde quer que seja jogado.

Principais Opcoes de Build por Plataforma:

PC (Windows) Mac (macOS)

Geralmente o alvo mais comum. Os builds para Mac resultam em

O build para Windows gera um um pacote de aplicativo (.app). E

executavel (.exe) e uma pasta importante considerar as
com os arquivos de dados do assinaturas de codigo (code
jogo. E crucial configurar a

arquitetura (x86 ou x64), a API

signing) para garantir que o

aplicativo seja confiavel para os
grafica (DirectX, Vulkan) e as usuarios de macQOS,
opcoes de compressao. especialmente se voceé planeja

distribuir fora da Mac App Store.

« Duritent

Linux

Similar ao Windows, gera um
executavel e arquivos de dados.
A compatibilidade com
diferentes distribuicdes Linux e
bibliotecas pode ser um desafio,
exigindo testes mais rigorosos.
A API grafica mais comum € o
Vulkan ou OpenGL.



O Momento da Verdade: Testando a Versao
Final do Jogo

Vocé apertou o botao "Build" e, apds alguns minutos (ou horas!), seu jogo esta empacotado. A tentacao de respirar
aliviado e considerar o trabalho feito é grande. No entanto, o build é apenas o inicio de uma nova fase critica: o
teste da versao final. Pense em um chef que prepara um prato elaborado. Ele ndao o serve imediatamente apds tira-
lo do forno; ele prova, ajusta o tempero, verifica a textura. O build do seu jogo é o prato recém-saido do forno, e
agora € hora de prova-lo.

Testar a versao final ndo € o mesmo que testar durante o desenvolvimento. No ambiente de desenvolvimento, vocé
tem acesso a ferramentas de depuracao, logs detalhados e um controle maior sobre 0 que esta acontecendo. O
build final, por outro lado, € uma caixa preta. Ele deve ser testado como um usuario final o faria, em diferentes
maquinas e configuracdes, para garantir que a experiéncia seja consistente e livre de bugs.

Este € 0 momento de ser seu proprio critico mais rigoroso, ou melhor ainda, de convidar outros para serem. A
deteccao precoce de problemas aqui pode economizar horas de retrabalho e proteger a reputacao do seu jogo no
lancamento.

Estratégias para Testar a Versao Final:

071 02 03
Teste em Multiplas Variedade de Configuracées Foco na Experiéncia do
Maquinas Usuario

Verifique o jogo em diferentes
Nao confie apenas na sua maquina resolucdes de tela, modos de janela  Jogue como um usuario comum.

de desenvolvimento. Teste em (tela cheia, janela) e configuracdes Verifique a instalagcdo, o menu
computadores com diferentes graficas (baixa, média, alta). principal, a navegacao, a
especificacdes de hardware (placa jogabilidade, os salvamentos de
de video, processador, RAM) e progresso e 0s encerramentos do
sistemas operacionais. jogo.

04 05

Teste de Estresse Feedback de Terceiros (Playtesting)

Tente "quebrar" o jogo. Realize acdes repetitivas, tente Peca a amigos, colegas ou um grupo de testadores para

acessar areas nao permitidas, force situacdes extremas jogar e fornecer feedback. Eles podem encontrar

para ver como 0 jogo reage. problemas que vocé, por estar muito familiarizado com
0 jogo, pode ter deixado passar.



Desvendando Mistérios: Resolucao de
Problemas Comuns na Fase de Build

A fase de build é, para muitos desenvolvedores, um campo minado. E comum encontrar erros, avisos e
comportamentos inesperados que nao apareciam durante o desenvolvimento. E como tentar montar um mével
complexo: vocé segue as instrucdes, mas de repente uma peca nao encaixa ou um parafuso sobra. A frustracao €
real, mas a boa noticia é que a maioria desses problemas tem solucdes conhecidas e metodologias para serem
abordados.

O segredo para superar esses desafios esta na paciéncia, ha metodologia e na capacidade de interpretar as
mensagens de erro. Muitas vezes, o problema nao esta no cédigo em si, mas em uma configuracao de projeto,
uma dependéncia ausente ou um recurso mal otimizado. Abordar a resolu¢cao de problemas como um detetive,
buscando pistas e eliminando possibilidades, é a chave para o sucesso.

Vamos explorar os problemas mais frequentes que surgem durante o build e como vocé pode resolvé-los,
transformando a frustracdo em aprendizado e o erro em um jogo funcional.

Problemas Comuns e Suas Solucoes:

Erros de Compilacao

Causa: Cddigo com sintaxe incorreta, referéncias quebradas, bibliotecas ausentes.
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Solucao: Verifique os logs de erro da engine. Eles geralmente apontam a linha exata do problema.
Certifigue-se de que todas as bibliotecas e pacotes estao instalados e atualizados.

Build Falha ou Trava

Causa: Falta de espaco em disco, problemas de permissao, arquivos corrompidos, configuracdes de
Sda projeto incorretas.

Solucao: Libere espaco, execute a engine como administrador, verifique as configuracdes de build
(ex: API grafica, arquitetura), tente reiniciar a engine e o computador.

Jogo Nao Inicia Apoés o Build

Causa: Dependéncias ausentes (DLLs, runtimes), problemas com drivers graficos, configuracdes de
[:ﬁ] seguranca do sistema operacional.

Solucao: Verifique se o pacote de build inclui todas as dependéncias. Peca ao usuario para atualizar
drivers graficos. Em Windows, pode ser necessario instalar o Visual C++ Redistributable.

Problemas de Desempenho no Build Final

Causa: Otimizacao insuficiente, recursos pesados (texturas de alta resolucao, modelos complexos),
vazamentos de memoria.
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Solucao: Use ferramentas de profiling da engine para identificar gargalos. Otimize texturas, modelos
e scripts. Implemente LODs (Level of Detail) e oclusao.

Diferencas entre o Editor e o Build

Causa: Scripts que dependem de funcionalidades do editor, assets que nao foram incluidos
é—i,@ corretamente no build, configuracdes de renderizacao diferentes.

Solucao: Verifique se ha codigo condicional (#if UNITY_EDITOR) que nao é executado no build.
Garanta que todos os assets estao marcados para inclusao no build. Compare as configuracdes de
renderizacao entre o editor e o player settings.



A Arte de Otimizar: Performance e Recursos

no Build

Um jogo pode ser visualmente deslumbrante e ter uma
jogabilidade envolvente, mas se ele nao rodar de forma
fluida, a experiéncia do jogador sera comprometida. A
otimizacao nao € um luxo, mas uma necessidade,
especialmente na fase de build. E como um atleta de alta
performance: ele ndo apenas treina duro, mas também cuida
da dieta, do descanso e da técnica para garantir que cada
movimento seja o mais eficiente possivel. No
desenvolvimento de jogos, a otimizacao é essa "dieta" e
"descanso" para o seu codigo e seus assets.

A fase de build € o momento final para garantir que seu jogo
esteja o mais "magro" e eficiente possivel. Recursos nao
otimizados, como texturas gigantes, modelos com poligonos
excessivos ou scripts ineficientes, podem transformar um
jogo promissor em uma experiéncia frustrante. As game
engines modernas oferecem uma gama de ferramentas para
analisar e otimizar seu projeto, mas a decisao de usa-las e a
compreensao de seus principios recaem sobre voceé.

Vamos mergulhar nas estratégias e ferramentas que vocé
pode usar para garantir que seu jogo nao apenas funcione,
mas brilhe em termos de desempenho, mesmo em maquinas
menos potentes.

Estratégias de Otimizacao Essenciais para o Build:

Otimizacao de Assets

e Texturas: Reduza a resolucao de texturas onde .
nao for necessario, use compressao adequada
(ex: DXT1, DXTS) e mipmaps.

e Modelos 3D: Reduza a contagem de poligonos
(polycount) para objetos distantes ou menos
importantes. Use LODs (Level of Detail) para °
trocar modelos de alta e baixa resolu¢cao com
base na distancia da camera.

e Audio: Comprima arquivos de audio para
formatos eficientes (ex: Ogg Vorbis para musica, .
WAV para efeitos curtos).

Otimizacao de Renderizacao

e Batching: Agrupe objetos com o mesmo material
para reduzir o numero de draw calls.

e Oclusao Culling: Desative a renderizagao de
objetos que estao escondidos atras de outros.

e Lightmapping: Pré-calcule a iluminagao estatica
para reduzir o custo de iluminacao em tempo real.
o Post-Processing: Use efeitos de pds-

processamento com moderacao, pois podem ser
intensivos em recursos.

Otimizacao de Codigo e Scripts

Evite Alocacoes Excessivas: Reduza a criacao
de novos objetos em loops ou funcdes chamadas
frequentemente para evitar o "Garbage
Collection" (coleta de lixo), que pode causar
picos de lag.

Cache de Componentes: Em vez de usar
GetComponent() repetidamente, armazene
referéncias a componentes em variaveis no
Awake() ou Start().

Pooling de Objetos: Reutilize objetos (inimigos,
projéteis) em vez de instancia-los e destrui-los
constantemente.

Ferramentas de Profiling

Unity Profiler / Unreal Insights: Use essas
ferramentas para identificar gargalos de CPU, GPU,
memoria e rede. Elas mostram exatamente onde seu
jogo esta gastando mais recursos.



A Importancia do Pipeline de Producao e as
Tendencias Atuais

No mundo do desenvolvimento de jogos, especialmente com a ascensao das game engines acessiveis como Unity
e Unreal Engine, a ideia de um "pipeline de producao" tornou-se mais relevante do que nunca. Nao é apenas uma
sequéncia de passos; € uma metodologia estruturada que guia o projeto desde a concepcgao até a publicacao,
garantindo eficiéncia, qualidade e colaboracao. Pense em uma linha de montagem de carros: cada estacao tem
uma funcao especifica, e o produto final s6 é perfeito se cada etapa for executada com precisao.

Ignorar um pipeline de producao é como tentar construir um carro sem um plano, montando pecas aleatoriamente.
Pode até funcionar, mas o resultado sera imprevisivel, cheio de falhas e dificilmente escalavel. As tendéncias
atuais, como o foco em ferramentas visuais e recursos gratuitos para desenvolvedores independentes, apenas
reforcam a necessidade de um processo bem definido para aproveitar ao maximo essas inovacdes.

Um pipeline robusto ndo so6 otimiza o tempo e 0s recursos, mas também prepara o terreno para a manutencao e
futuras atualizacdes do jogo. E a espinha dorsal que sustenta todo o processo de criacdo, garantindo que o build
final seja um reflexo fiel da visao original do desenvolvedor.

() Elementos Chave de um Pipeline de Producao Moderno:

e Pré-producao: Concepcao, design de jogo, prototipagem, documentacao.
e Producao: Desenvolvimento de assets (arte, audio), programacao, level design.

e Pés-producao: Otimizacao, testes, build, marketing.

Tendéncias e Impacto no Build:

Game Engines Acessiveis (Unity,
Unreal Engine)

%5 Desenvolvimento Cross-Platform

A capacidade de fazer build para PC, Mac,

Democratizaram o desenvolvimento, mas Linux, consoles e mobile a partir de uma unica

exigem que os desenvolvedores entendam as
particularidades de cada engine para um build
eficiente. A constante atualizacao dessas
engines significa que as opcdes de build e
otimizacao estao sempre evoluindo.

Integracao Continua/Entrega
Continua (CI/CD)

Cada vez mais comum, mesmo para equipes
pequenas. Automatiza o processo de build e
teste, permitindo que os desenvolvedores

integrem seu codigo frequentemente e recebam

feedback rapido sobre a qualidade do build.
Isso minimiza problemas na fase final.

base de cddigo € um diferencial. Isso exige um
planejamento cuidadoso das configuracdes de
build especificas para cada plataforma.

Otimizacao para Hardware Variado

Com a diversidade de dispositivos, o build
precisa ser flexivel para se adaptar a diferentes
configuracdes de hardware, desde PCs de
ponta até laptops mais modestos.



Configuracoes Avancadas e Consideracoes
Finais para o Build

Chegamos a um ponto onde as configuracdes basicas ja foram abordadas, mas o universo do build é vasto e cheio

de nuances. Existem detalhes mais técnicos que, embora ndo sejam essenciais para todos os projetos, podem

fazer uma grande diferenca em termos de desempenho, seguranca e conformidade. Pense em um piloto de aviao:

ele ndo apenas sabe como decolar e pousar, mas também entende os sistemas de navegacao avancados, 0s

protocolos de seguranca e as regulamentacdes aéreas. Essas sao as "configuracdes avancadas" que garantem um

VOO suave e seguro.

Ignorar essas consideracdes pode levar a problemas inesperados, como incompatibilidades com sistemas de

seguranca, desempenho abaixo do esperado em certas maquinas ou até mesmo dificuldades na distribuicao do

seu jogo. E um investimento de tempo que se paga em tranquilidade e profissionalismo.

Vamos explorar algumas dessas configuracdes avancadas e consideracdes finais que podem elevar a qualidade
do seu build e prepara-lo para os desafios do lancamento.

Configuracoes Avancadas e Consideracoes:

e Assinatura de Cédigo (Code Signing)

Em plataformas como macOS e Windows, assinar digitalmente seu executavel garante que o sistema

operacional confie no seu aplicativo, evitando avisos de seguranca para os usuarios. E crucial para a

distribuicao profissional.

e Gerenciamento de Versoes

Use um sistema de controle de versao (Git, Perforce) para gerenciar seu codigo e assets. Isso é vital para

equipes e para rastrear mudancas entre builds.

e Configuracoes de Qualidade e Graficos

Permita que os jogadores ajustem a qualidade grafica. No Unity, isso é feito via Quality Settings. No Unreal, via

Scalability Settings. Oferecer opcdes melhora a acessibilidade do jogo para diferentes hardwares.

e Localizacao (Localization)

Se seu jogo tera suporte a multiplos idiomas, planeje a inclusao de arquivos de localizacao no build.

o DRM (Digital Rights Management)

Se vocé planeja vender seu jogo e quer proteger contra pirataria, considere integrar solucées de DRM. Isso

geralmente é feito através de plataformas de distribuicao (Steam, Epic Games Store) ou solucdes de terceiros.

e Relatorios de Erro (Crash Reporting)

Integre ferramentas que enviem relatérios de crash automaticamente para vocé. Isso ajuda a identificar e

corrigir problemas apds o langcamento.

e Tamanho do Build

Mantenha o tamanho do build o menor possivel. Isso facilita o download e a instalacao para os jogadores.

Otimizacao de assets e remocao de codigo/assets nao utilizados sao essenciais.

Quadro Comparativo: Build para Desenvolvimento vs. Build para Publicacao

Caracteristica

Objetivo

Ferramentas

Desempenho

Tamanho

Configuracoes

Publico-Alvo

Build para Desenvolvimento

Testes rapidos, depuracao,
iteracao

Debuggers, logs detalhados,
profilers

Pode ser secundario, foco na
funcionalidade

Pode incluir assets e cddigo nao
otimizados

Debug, editor-only features

Desenvolvedores, testadores
internos

Build para Publicacao

Produto final, otimizado, estavel,
pronto para o usuario

Ferramentas de otimizacao,
empacotamento, assinatura

Prioridade maxima, fluidez e
estabilidade

Minimizado, apenas o essencial

Release, otimizacao de

compilacao, sem debug info

Jogadores finais



A Jornada Continua:
Preparando-se parao
Lancamento

Com o build final em maos, testado e otimizado, vocé esta no
limiar de uma nova e emocionante fase: o lancamento. Mas
antes de apertar o botao de "publicar", ha uma série de
consideracdes que vao além do cddigo e dos assets. E como
um alpinista que, apds escalar a montanha, precisa planejar a
descida e a celebracao no acampamento base. O build é o
cume, mas a jornada nao termina ali.

A preparacao para a publicacao envolve aspectos de
marketing, distribuicao e suporte que sao tao importantes
quanto o desenvolvimento do jogo em si. Um jogo brilhante
pode passar despercebido se nao for bem divulgado, ou pode
frustrar os jogadores se o suporte pdés-lancamento for
inadequado. E a transicao de criador para empreendedor,
onde vocé nao apenas vende seu produto, mas também sua
Visao e seu compromisso com a comunidade.

Esta secao serve como uma ponte para a proxima aula, onde
mergulharemos mais fundo nos aspectos de publicacao e nos
proximos passos apods o lancamento. Por enquanto, vamos
consolidar o que aprendemos e refletir sobre a importancia de
cada etapa.

[JJ Em pratica:

Ao finalizar o build, sempre verifique as
configuracdes de icone e splash screen para
garantir uma identidade visual coesa. Teste o
executavel em diferentes maquinas e resolucoes,
simulando a experiéncia do usuario final. Utilize as
ferramentas de profiling da engine para identificar e
resolver gargalos de desempenho antes da
publicacao. Lembre-se que um build bem-feito é a
base para um lancamento bem-sucedido e uma
experiéncia positiva para o jogador.



Autoavaliacao

—— & —

Qual das seguintes opcoes é uma Ao preparar um build para diferentes
configuracao essencial do projeto que plataformas (PC, Mac, Linux), qual é a
afeta a primeira impressao visual do principal razao para ajustar as

jogo antes mesmo do menu principal? configuracoes especificas de cada

a) Configuracoes de rede uma?

b) Tela de splash a) Para mudar a histéria do jogo em cada

c) Opcoes de inteligéncia artificial plataforma.

d) Sistema de fisica b) Para garantir que o jogo funcione corretamente e

Gabarito: b) Tela de splash se adapte as eX|genc.|a.1$ do S|stem? operacional.
c) Para aumentar a dificuldade do jogo em
plataformas mais potentes.

d) Para alterar o idioma padrao do jogo.

Gabarito: b) Para garantir que o jogo funcione
corretamente e se adapte as exigéncias do sistema

operacional.
Durante a fase de teste da versao final Um problema comum na fase de build é
do jogo, qual pratica é mais eficaz para 0 jogo nao iniciar apos a compilacao.
identificar problemas que um Qual das seguintes pode ser uma causa
desenvolvedor pode nao perceber? provavel?
a) Testar o jogo apenas ha maquina de a) O jogo é muito facil.
desenvolvimento. b) Dependéncias ausentes (DLLs, runtimes).
b) Ignorar os avisos do compilador. c) O nome da empresa esta incorreto.
c) Pedir feedback a terceiros (playtesting). d) A tela de splash é muito longa.

d) Lancar o jogo sem testes adicionais. Gabarito: b) Dependéncias ausentes (DLLs,

Gabarito: c) Pedir feedback a terceiros runtimes).
(playtesting).

Questao Discursiva:

Explique a importancia de um pipeline de producao bem definido no contexto do desenvolvimento de jogos
modernos, considerando a ascensao de game engines acessiveis e o foco em otimizacao para diversas
plataformas.

Conexao com a Proxima Aula:

Na proxima aula, "Aula 36 — Publicacao e Proximos Passos", exploraremos as estratégias de lancamento, as
plataformas de distribuicdo e como manter seu jogo relevante no mercado apos a publicacao.

Recursos Adicionais:

o Documentacao Oficial do Unity/Unreal Engine: Para detalhes técnicos sobre configuracdes de build e
otimizacao.

e GDC Vault (Game Developers Conference): Palestras sobre pipelines de producao e melhores praticas da
industria.

e Artigos sobre Otimizacao de Jogos: Para aprofundar conhecimentos em performance e recursos.

[)' NOTA IMPORTANTE: As informacdes regulatorias/legais/técnicas desta aula estio atualizadas até 2025.
Consulte sempre fontes oficiais para verificar alteracdes.



