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Cookie Rush
* Versio Phone
* Versio Pad

* Versio Ite

Undead Attack! Pinball
*» Versio iPhone

* Versio iPad

» Versio lite




Um longo caminho...
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IPhone

2007

Tela multitogue de 3.5” (320x480)
CPU ARM 620MHz

GPU PowerVR MBX Lite
(OpenGL ES 1.1)

128MB de RAM
WiFi 802.11b/g
Cémera de 2MP (Foco fixo)




iIPhone 3G iIPhone 3GS

2008 2009

3G Mais rapido (ARMv6)
GPS 256MB de RAM
App Store Melhor camera (videos+3MP)
Bussola

OpenGL ES 2.0



IPhone 4

2010

Chip A4 (800MHZz)
512MB de RAM
Melhor camera (5MP+720p)
Cémera frontal

Tela “Retina”
Giroscopio

iIPhone 4S

2011
Chip A5 (dual-core)
Melhor camera (8MP)
Siri
ICloud



IPhone 5

2012

Chip A6 (ARMV7)
1GB de RAM
Tela de 47
Melhor camera (1080p+1S)
LTE (n&o no Brasil)

Conector Lightning

IPhone 5c¢

2013

Melhor camera frontal

IPhone 5s

2013
Chip A7 (64-bits)
Chip M7
Cémera de 120fps
TouchlD
OpenGL ES 3.0



IPod Touch

Lancado todo ano apos
o IPhone

Herda funcdes do
IPhone

Sempre com CPU/GPU
da geracao anterior



IPod Touch

2012
Chip A6
512MB de RAM

Tela de 4°
Conector Lightning



IPaa

2010

“SO um iPod Touch grande”
CPU A4

256MB de RAM

Tela de 10” (1024x768)
WiFi 802.11b/g/n [+3G]




iPad 2 iPad (3a Geracdo) iPad (4a Geracéo)

2011 2012 2012
Chip A5 (dual-core)  Chip A5X (GPU dobrado) Chip A6X
512MB de RAM 1GB de RAM Melhor camera frontal
Cameras traseira e frontal Tela “Retina” Conector Lightning
Giroscopio Melhor camera (720p)

LTE (n&o no Brasil)



iPad Air
2013

Chip A7 (1.4GHz)
OpenGL ES 3.0

Borda menor

Quase 200g mais leve



IPad Mini IPad Mini with Retina Display

2012 2013

iPad 2 de 7.9” iPad Air de 7.9”
CPU a 1.3GHz ao invés de 1.4GHz



Apple TV

Sempre feito com as
“sobras” dos IPads

Saida HDMI e TOSLINK
AirPlay Mirroring



MetalStorm: Wingman




Performance de GPU

IPhone iPhone 3G iPhone 3GS IPhone 4 iIPhone 4S IPhone 5 IPhone 5s



Performance de CPU
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IOS em NUmeros

600 milhdes de aparelhos iI0OS vendidos

Usuarios iI0S gastam até 5x o que usuarios
Android gastam

Crescimento de 26% nas vendas de iPhones em
relacado ao ano passado

34 milhdes de iPhones vendidos s6é em Q3 2013



IOS em NUmeros

1 milhdo de apps na App Store

375,000+ apps feitos para o iPad

90% dos apps sao baixados ao menos 1x/més
575 milhdes de contas na App Store

240 milhdes de usuarios do Game Center



IOS em NUmeros

Apple pagou US$5 bilhées a desenvolvedores s
no ultimo ano

40% dos downloads da App Store sd0 jogos
/0% da renda da App Store vem de jogos
Preco médio de um jogo: US$0.75

No dia em que o UAP foi lancado, 400 jogos
tambéem foram



Freemium ao Resgate”

Porcentagem de renda por tipo de pagamento

Apps pagos
24%

|AP de apps gratis
71%

|AP de apps pagos
5%



Desenvolvedores

Renda mediana por tipo de desenvolvedor
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Desenvolvedores

NUumero de desenvolvedores

6-9 .4.0%

10-19 I1.2%

20+ I1.2%

0.0% 12.5% 25.0% 37.5% 50.0%



Desenvolvedores

Distribuicdo de renda durante a vida de um jogo

$0-10 $10-100  $100-1K  $1K-10K $10K-100K $100K-1M  $1M-10M



Quem esta aqui?

GAMELOFT




E como desenvolvo?



E como desenvolvo?




E como desenvolvo?

e Mac
http://store.apple.com/br

« Software Development Kit (SDK)
http://developer.apple.com/ios

* IPhone
Nttp://www.tim.com.br
Nttp://www.vivo.com.br
Nttp://www.claro.com.br
Nttp://www.oi.com.br
http://store.apple.com/br




Ferramentas



Programacao

Debug

Analise estatica
Criacao de Prototipos
Layout de Ul
Conexao de eventos
Localizacao
Storyboards
Documentacéao



Debug
Analise de dados
Otimizacao

INstruments



Debug

OS Simulator



L Inguagens Suportadas

C C++ Objective-C



APls

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

|l| |\
J



APls

)

CocoaPods
http://cocoapods.org



APls — Game Engines
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Cocos2D Unity Sparrow
http://www.cocos2d-iphone.org http://unity3d.com http://gamua.com/sparrow




APls — Game Engines



Beta lesting

TestFlight

http://testflightapp.com




Objective-C



Objective-C

Criada na mesma época que C++
Influenciada por C e Smalltalk

Linguagem primaria do NEXTSTEP da NeXT
Linguagem priméaria da APl Cocoa
Superset de C

e Sintaxe de objetos derivada do Smalltalk

e Sintaxe n&o orientada a objetos igual a C



Objective-C

C++ C# Objective-C
class class @interface
- interface @protocol
this self self
void* Object id
NULL null Nil
true/false true/false YES/NO
Methods Methods Selectors
- Partial Categories
- Object NSObject

#include using #import



Objective-C

@interface:

Declaracao de classes: superclasse, protocolos
Implementados, variaveis de instancia, propriedades
e seletores.

Também usado para declarar Categorias.

@interface Classe : Superclasse @interface Classe (Categoria)
<Protocolo> {

[varidveis de instancia]

}

[propriedades] @end
[seletores]

[seletores]

@end



Objective-C

@interface Pessoa : NSObject <Programador> {

NSString *nome;
float altura;
float peso;

}

@property (strong) NSString *nome;
@property float altura;
@property (nonatomic) float peso;

- (void)dizNomeComVolume: (float)volume;

@end



Objective-C

@interface Pessoa(Higiene)

- (void)tomaBanho;
- (void)escovaDentes;

@end



Objective-C

@protocol;

Definicdo de protocolos de comunicacao entre
classes via seletores.

@protocol Protocolo
[seletores]

@end



Objective-C

@protocol Programador

- (void)programaProjeto: (NSString*)projeto
paraCadeira: (NSString*)cadeira;

@end



Objective-C

@implementation:

Implementacao de classes: declaracao de seletores
e sintetizacao de propriedades

@implementation Classe @implementation Classe(Categoria)

[sintetizadores de propriedades] [seletores]

[seletores]
@end

@end



Objective-C

@implementation Pessoa

//@synthesize nome;

//@synthesize altura;

//@synthesize peso;

- (float)peso {
return peso;

¥

(void)dizNomeComVolume: (float)volume {
// coédigo para dizer o peso

(void)programaProjeto: (NSString*)projeto
paraCadeira: (NSString*)cadeira {
// codigo para programar o projeto

}
@end



Objective-C

@implementation Pessoa(Higiene)

- (void)tomaBanho {
// cddigo para tomar banho

¥

- (void)escovaDentes {
// cddigo para escovar os dentes

}

@end



Objective-C

C++ Objective-C
int Classe::metodo(float param) { - (int)metodo: (float)param {
objeto.metodo(5.0f); [objeto metodo:5.0f];
// ou
objeto->metodo(5.0f);
Classe objeto; Classe* objeto = [[Classe alloc] init];
// ou

Classe* objeto = new Classe();

Classe::Classe() : Superclasse() { - (id)init {
/* init */ self = [super init];
} if(self) {
/* init */
}

return self;



Objective-C

NSObject

NSString

NSArray / NSMutableArray
NSDictionary / NSMutableDictionary
NSNumber

NSValue

NSData / NSMutableData

NSDate



Objective-C

NSString* object = [[NSString alloc] initWithString:@"0i, oi!”];
NSString* alias = [object retain];

// faz algo

[alias release];

[object autorelease];

NSString* autoreleased = [NSString stringWithString:@“alou?"];

NSString* autoreleasedTambem = @"0i, mundo!";



Objective-C ARC

NSString* object = [[NSString alloc] initWithString:@"0i, oi!”];
NSString* alias = object

NSString* autoreleased = [NSString stringWithString:@“alou?"];

NSString* autoreleasedTambem = @"0i, mundo!";



Objective-C ARC

NSArray* numeros = @[1, 2, 3, 4];

NSDictionary* dicionario = @{
@"plataforma” : @"i0S",
@"dispositivo"” : @"iPhone™

}s



OpenGL ES



OpenGL ES

OpenGL for Embedded Systems

Subset de OpenGL

Sintaxe exatamente igual a OpenGL

Sem modo imediato

* glBegin(GLenum) e glEnd(GLenum) removidas
e Priorizando glDrawArrays e glDrawElements

Suporta GLSL a partir de OpenGL ES 2.0



Audio



Audio

OpenAL

CoreAudio

AVAudioPlayer

32 canais descomprimidos

1 canal comprimido e decodificado em hardware



OpenAL

lgual em todas as plataformas

Audio avancado:

e 32 canais

e Posicionamento de ouvinte/fontes em 3D
* Baixa laténcia

Estrutura de API similar a OpenGL

Geréncia de buffers, bitrates, formatos e sources pelo
programador



CoreAudio

OpenAL é montado em cima dele no i0S

Todos os beneficios do OpenAL exceto
portabilidade

API| proprietario ao OS X /iOS

Geréncia de buffers, bitrates, formatos e sources
pelo programador



AVAudioPlayer

Extremamente simples
Alta laténcia
Melhor para musicas de fundo

Geréncia de qualqguer tipo de formato e bufter feito
pelo framework



INnput

Multitouch
* Até cinco dedos simultaneamente (10 no iPad)

* Eventos como touchesBegan, touchesMoved, toucheskEnded,
touchesCancelled

Acelerbmetro
e Por meio de polling
 Programador define o intervalo
Voz

Giroscopio



Multiplayer

e Bluetooth P2P
« Conecta dois dispositivos via Bluetooth
« Nao compativel com aparelhos anteriores ao iPhone 3G
* Interface propria
o |P
« Edge, 3G, LTE, WiFi
« Berkeley sockets

e (Game Center



Precisando de ajuda”

 Documentacao do Xcode
* Arquivos .h das classes

 Documentacéao, exemplos, observacoes técnicas,
e videos do WWDC no Apple Developer
Connection:
http://developer.apple.com/




Como testar?



Nao precisa assinar
binario

N&o precisa conta de
desenvolvedor

OS Simulator



Todo binario precisa ser
assinado

Precisa conta de
desenvolvedor

Aparelho i0S



IPhone & fechado

Distribuicdo amarrada por Certificados
Aplicativos identificados por um ApplD
SO aplicativos assinados sdo executados
Instalacédo feita por IPAs

Sem certificado? Sem testar no aparelho!



Certificados

* Apple WWDR

23 .z * |IPhone Developer
6/'/’/’////('(///’

e Sua permissao para
CHencloara desenvolver

— -

A .‘  |Phone Distribution

e Sua permissao para
distribuir




Perfis de Provisionamento

e Desenvolvimento
e Presente em todo build

» Especitico para alguns
dispositivos

e Distribuicéo
 Ad Hoc
* App Store




\

Aplicativo
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iIPhone Developer

Aplicativo

Developer

\

Private Key
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IPhone Distribution Aplicativo

Distribution
Ad-Hoc

Private Key



Como publicar?



Como publicar?

1. Criar uma conta no iPhone Dev Center
http://developer.apple.com/ios
|dentificado por um Apple ID

2. Escolher um plano:
 |ndividual (PF ou PJ) — US$99 ao ano
» Enterprise — US$299 ao ano

3. Preencher a papelada e enviar a Apple

4. Esperar...



ENnvio a Apple

http://itunesconnect.apple.com/

* Applications

* |In-App Purchases

Relatdrios de vendas

e Relatorios financeiros

Contratos
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iPhone Distribution Aplicativo

Private Key

Distribution
App Store



NAO PERCA SUA
PRIVAIE KEY



ENnvio a Apple

« Cada aplicativo contém:

« {cone

1 a 5 screenshots por idioma por dispositivo

Descricdo em um ou mais idiomas

Avaliacao etaria (self-service)

Preco

Escolha de lojas

Binario enviado a Apple através do Xcode



ENnvio a Apple

Processo de aprovagao € caixa preta parcialmente
explicado para desenvolvedores pelas regras em:
https://developer.apple.com/appstore/guidelines.html

Comunicacéo entre Apple-Desenvolvedor sob NDA

Espera em torno de 5 dias (2013-12-05) nos casos
simples

Quando aprovado, entra na loja em data
especificada ou no dia seguinte



iz um J0Qo
sensaclional!

E agora?



Marketing

Seu produto deve ser encontrado pelo seu publico

Seu produto deve demonstrar seu valor para este
publico

Um relacionamento forte deve ser criado com o
consumidor

Esses aspectos devem ser considerados desde o
periodo de pre-producao



Marketing

* Nome, preco, icone, descricao e até a ordem das
fotos na pagina do jogo sdo importantes

Games

. App Store Turns 1
iPhone Apps from TV Ads
4 IPod touch Games from TV Ads

New and Noteworthy  seenn >

Skee-Ball Drag Racer : Perf... 9,000 BC Crystal Cave Cla... Aera Blokuz PANDORUM Travel Guide
Games Games Games Games Games Games
4 [Yor AT ———
l“‘ | Paid Apps Soo Al >
Undead Attack! ...  Aves Champion Archer  Adventures Of O... Unity Above & Beyond... World Reaction ¢
Games Games Games Games Games Games Entertainmeont
1. Frogger
Games
' 2. Cartoon Wars
What's Hot See All > Games
,-—"— 3. FAST. - Fleet Air Superiority Tr...
@ L= " Games

Wz

Ny’ DV 4. Bojeweled® 2
o =
L

Knights Onrush

o

LUMINES™ - To... Scarecrow Meteor Blitz iBlast Mokl Games
Games Games Games Games 6. Max Injury
Games
C A 7. geoDefense Swarm
Games
8. Doodle Jump - BE WARNED: Ins..,
. Games
Moonlight Minions  Starship Defense  grabl Toy Bot Diaries ... A Guttu Jump PRO 5. Skoe-Ball
Games Games Games Games Games Games

Onde esta Wally?



Marketing

* Na App Store, ranking é (quase) tudo

e Sua colocacao depende do numero de unidades
vendidas nos ultimos dias

* Milhares de vendas por dia para se conseguir
entrar no top 100 da categoria de Action Games
nos EUA (uma das mais competitivas)



Marketing

Aprenda a lidar com os rankings
Manipule bem o preco do seu jogo

Uma verséao “lite” com bom ranking pode aumentar a
exposicao da versao paga

A versao lite deve ser bem preparada para garantir uma
boa conversao

Manipule bem a categoria do seu jogo

Updates!



Marketing

Website (com suporte a usuarios e atendimento a
midia eficientes)

Blog
Twitter
Trailer

Presenca ativa em comunidades (Touch Arcade é
uma boa)



Marketing

e Crie "hype” para o jogo antes do lancamento com
trailers e “"exclusivas” para sites de grande
visitacao

 Mantenha uma boa relagcdo com os

administradores desses sites

* Exposicao em sites de reviews nao costuma
aumentar muito as vendas, mas pode ajudar a
Apple a te notar para um “feature”



Marketing

* Funcionalidades sociais no j0go
* Crie uma marca

e Parcerias com outros desenvolvedores



Perguntas”

Immenge+cin@gmail.com

@Immenge



