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RESUMO

Esse projeto realizou um levantamento biografico sobre jogos digitais dado a importancia
desses produtos nos dias atuais. A pesquisa conduziu uma analise histérica no intuito de
conhecer os primeiros games criados, passando ao entendimento de fases de desenvolvimento
de um jogo, destacando como é o seu processo de producdo e, por ultimo, discutiu a
linguagem Java de modo a identificar sua aplicabilidade no contexto sendo estudado.

PALAVRAS-CHAVE: Games; Interfaces; Histéria dos Jogos; Desenvolvimento de Games;
Equipes de Desenvolvimento; Java.

INTRODUCAO
O mercado de jogos pode ser considerado um dos maiores do mundo na

area de entretenimento. A industria dos games teve inicio nas décadas de 1960

e 1970, ainda como uma curiosidade, porém cresceu rapidamente contribuindo



para o crescimento da computacdo (BARBOZA, 2008, p.16). Em razdo desse
destaque crescente do mercado de jogos digitais, esse projeto cientifico possui
como objetivo apresentar um panorama da historia dos games (secao 1), além
de abordar passos necessarios para construcdo de jogos digitais (secéo 2). A
pesquisa estudou também a linguagem Java, em razdo da sua aplicabilidade
no contexto de jogos, especialmente, os recursos de computacdo gréfica do

pacote JavazD (secéo 3).

1. PANAMORAMA HISTORICO

Esta secdo apresenta caracteristicas de jogos eletrénicos e caminhos
tomados ao longo do seu processo de evolugcdo. Para adequada assimilacéo
do panorama de evolucdo histérica desses jogos, torna-se necessario
recuperar os primeiros games desenvolvidos, embora fossem considerados
inovadores para as suas épocas, esses jogos eram pobres de estrutura e
elaborados sem abordagens sistematicas, quando comparados aos produtos
mais modernos do ramo (BATISTA, 2007, p.1).

1.1 Primeiros Jogos

As primeiras impressfes dos jogos eletrbnicos na histéria vieram com o
cientista Alexander Douglas, considerado inovador nas areas de computacao e
desenvolvimento de jogos. Em 1952, na Universidade de Cambridge, inventou
um jogo eletronico, tic-tac-toe, para sua tese de doutorado sobre a “Interacéo
Homem-Computador”, desenvolvido no computador EDSAC (Electronic Delay
Storage Automatic Calculator) (KUROSU, 2014, p.561). Na visdo de Crowley
(1993, p.533), “tic-tac-toe é um jogo simples para criangas em que dois
jogadores revezam, desenhando fichas (X ou O) em uma malha 3x3, onde
ganhar exige colocar trés fichas em uma fileira, coluna ou diagonal”.

Em 1958, surgiu o Tennis For Two, jogo desenvolvido para simular
uma partida de ténis, operava a partir de um computador analégico ligado a um
osciloscopio, com um controle composto de um dial (botdo girat6rio) e um
botdo de pressionar. Esse jogo funcionava da seguinte maneira: a bola era

rebatida na parte inferior da tela e no centro existia uma linha vertical que



representava a rede (BATISTA, 2007, p.2). De acordo com Leite (2006, p.29),
um ponto piscando representava a bola e os jogadores controlavam seu

movimento pelo dial.

1.2 Evolugéo dos Games

Para que ocorresse a evolucdo dos games era necessario que também
houvesse progresso dos computadores. Na década de 60, foram desenvolvidos
os chips de silicios, permitindo aos computadores, que um dia ocuparam salas
inteiras, ficarem menores, mais rapidos e potentes (LEITE, 2006, p.30). Esse
avanco de arquitetura possibilitou a criagdo de jogos com programacdes mais
robustas e complexas.

Em 1973, Steve Colley, aluno dos centros de pesquisas da NASA
(National Aeronautics And Space Administration), inovou ao desenvolver o
primeiro jogo com tecnologia tridimensional, além de ser pioneiro na criagéo
dos jogos que funcionava em primeira pessoa (BEATY, 2010, p.343;
STANTON, 2015, p.139). Esse jogo conhecido como Mazewar funcionava a
partir de um jogador que se encontrava em um labirinto 3D. Originalmente foi
desenvolvido para um player, porém, por sua falta de objetivos, interligaram os
PDS-1 (Programmable Display System) pelas suas portas e séries de modo a
proporcionar interacdo entre dois ou mais jogadores na mesma partida, cada
player era representado por um globo ocular (LOWOOQOD, 2016, p.38).

Esse game funcionava de maneira similar aos jogos de tiros modernos,
onde um jogador procura ao outro visando elimina-lo da partida. Apds sofrer
por atualizacdes, Mazewar ficou conhecido por permitir a ado¢ao de trapaca,
pois por meios de cddigos adicionais, 0s jogadores tinham acesso a um mapa
do labirinto mostrando as posi¢gées dos oponentes (OLIVEIRA, 2010, p.23). O

jogo ainda pode ser apreciado nos dias atuais apoés diversas modificagoes.

2. PLANEJAMENTO DE GAMES

Para que haja sucesso no desenvolvimento de um jogo € necessario
haver planejamento das acbes a serem executadas pela equipe especializada

de profissionais. Nesta secdo sera discutida a documentacdo do projeto a ser



elaborada mediante a realizacdo de planejamento e a definicdo da equipe de
desenvolvimento do jogo.

A etapa de planejamento deve ser executada a partir do momento da
definicdo do conceito do jogo a ser construido. Essa atividade é importante
para garantir alcance de um resultado de qualidade. Antes do desenvolvimento
do jogo deve-se pensar e esquematizar o projeto, pois qualquer modificacéo
radical de rumo no decorrer da fase de producdo do jogo pode ser critica e
comprometer os objetivos e as metas do projeto previamente definidas
(PERUCIA et al., 2005, p.24).

Para Amazonas (2007, p.9), primeiramente deve ser feita uma reuniao
com todos os membros da equipe para a organizagdo das ideias. Esta etapa
definida como Brainstorming consiste em “reunir toda a equipe para discutir
originalidade, inovacao e publico-alvo, elaborar todo o detalhamento da ideia
desde a apresentagao até as especificagdes técnicas”. Apds esse encontro e
com as informacgBes j4 coletadas, deverdo iniciar as etapas de projeto e
documentacdo do jogo, identificadas, respectivamente, como game design e
document design (AMAZONAS, 2007, p.9; CLUA; BITTENCOURT, 2005,

p.1327). As etapas seguintes sao, conforme apresentado na Figura 1:

= Cronograma: definicdo da ordem de cumprimento das tarefas;

Level Design: estabelecimento dos desafios e missdes que o

jogador devera exercer para concluir cada fase, utilizado como

referéncia para o desenvolvimento dos cenarios;

= Beta: fase de lancamento de versfes e realizacdo de testes, séo
elaboradas varias configuracdes alpha até alcancar a versao beta,
que possui todas as fases e interatividade do jogo;

= Testes: fase de correcdo de erros e aceitacdo de opinidbes para
melhoria do produto;

= Versao Final: configuracéo pronta do jogo a ser comercializada;

= Demo: demonstracéo lancada da versao final.



Figura 1: Ordem das etapas para desenvolvimento de um jogo.
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Fonte: Retirado de Amazonas (2007, p.10).

Ha também uma segunda visdo de Fullerton (2008, p.15) para a
criacdo de jogos, em que é executado um processo com sete passos, que

difere apenas na ordem de execucao de alguns itens:

. Criacdo de ideias por intermédio de Brainstorming;

. Execucédo de um protétipo fisico do jogo;

o Apresentacdo de storyboards! e rascunhos mais completos do
jogo;

o Protétipo digital, no caso de jogos eletrbénicos;

. Documento do projeto (Design Document);

o Producéo e finalizacdo do game;

o Certificacdo de qualidade, testes finais e corregdes.

2.1. Document Design

O Design Document ou Design Bible € um documento que contém
todas as especificagdes do jogo e que guiara todas as partes envolvidas no seu
processo de producgéo (LEMES, 2009, p.54). Essa etapa pode ser comparada
ao roteiro de elaboracdo de um filme (CLUA; BITTENCOURT, 2005, p.1327).



Assim como nado é possivel criar um filme sem antes ter um roteiro
bem elaborado, também é impossivel desenvolver um jogo sem antes
ter um documento com todas as suas especificacfes. Costuma
chamar-se este documento de Design Bible, que pode ser visto como
uma espécie de manual de instrucdes para os futuros
desenvolvedores do jogo. De fato, tdo importante é este documento,
gue o processo de desenvolvimento ndo pode comecar sem que esse
nao esteja pronto (CLUA; BITTENCOURT, 2005, p.1327).

E neste documento que se encontram informacdes como nome do
jogo, descricdo resumida, publico-alvo, estilo do game, historia, especificacdes
técnicas de hardware e sistema operacional, graficos, dispositivos de entrada e
sonorizacao, onde sao definidas as musicas nos menus e nas fases do jogo
(Perucia et al., 2005, p.33). Com relacdo ao game design, a seguinte afirmacao
encontra-se em Lemes (2009, p.55):

Este documento usa palavras, tabelas e diagramas para explicar o
funcionamento de um game a partir da histéria do mundo ficcional do

game até a organizac¢ao de botdes em uma interface e ao modo como
um arqueiro luta contra um espadachim (LEMES, 2009, p.55).

De acordo com Clua e Bittencourt (2005, p.1327-1329), o Design Bible
deve conter em sua estrutura roteiro, gameplay, interface gréfica e game
design. O game design, na visdo de Clua e Bittencourt (2005, p.1327), é
entendido como a conceituacao artistica do jogo. No entanto, este termo nao

pode ser explicado apenas por sua traducao literal (TOCCHIO, 2007, p.4).

2.2. Game Design

7

Este € um assunto muito importante e vasto no mundo dos games.

Nessa secdo foram reunidas algumas ideias a respeito dessa atividade para

que haja breve nocdo do que contetdo. A ideia de game design ndo esta

somente associada ao conceito de layout do jogo. Segundo Mastrocola (2012,

p.37), “se jogo fosse uma pessoa, game design seria sua personalidade”. O

processo de game design envolve animacédo, trilha sonora, criagdo da
mecanica, regras e objetivos do jogo:

A modelagem 3D, o desenho de um tabuleiro, o cenério de fundo e

até mesmo uma trilha sonora de um jogo eletrénico fazem parte do

processo de criagdo de um jogo, fazem parte do processo de game

design, mas, em esséncia, o desafio do game designer é criar

mecanicas, regras e objetivos de um jogo (MASTROCOLA, 2012,
p.35).



Para Brathwaite e Schreiber (2009, p.2), game design é “o processo de
criar as disputas e as regras de um jogo”. O game design envolve algo que
chame a atenc¢ao do jogador, sendo considerado processo pelo qual o designer
cria um contexto a ser encontrado por um participante, a partir do qual o
significado emerge (SALEN; ZIMMERMAN, 2004, p.54). Segundo Brathwaite e
Schreiber (2009, p.2), um bom game design é o0 processo de criar objetivos
para que o jogador sinta-se motivado a alcancar e regras a serem seguidas
como se estivesse tomando decisfes significativas para atingir estes

propésitos.

Segundo Rolling e Morris (2004, p.3), este documento é um manifesto
gue apresenta 0 seu conceito para o jogo e, acima de tudo, o sentimento de
como seria joga-lo. Este conceito inicial ajuda a solidificar as ideias do jogo. O
conceito de game design também pode ser entendido do ponto de vista de
jogabilidade, conforme Rouse Il (2005, p.xxi):

O game design determina quais escolhas o jogador serd capaz de
fazer no mundo do jogo e que ramificacbes estas escolhas terdo no
restante do jogo. O game design determina qual o critério de ganho
ou perda o jogo devera incluir, como o usuério serd capaz de
controlar o jogo e que informagfes 0 jogo comunicara a ele, e isto
estabelece o quao dificil o jogo serd. Resumidamente, 0 game design

determina todos os detalhes de como a jogabilidade funcionara
(ROUSE llI, 2005, p.xxi).

Para Perucia et al. (2005, p.28), € no processo de game design onde
sao descritas as caracteristicas principais do jogo como jogabilidade, controles,
interfaces, personagens, armas, golpes, inimigos e fases. Um bom game
design n&o pode ser muito facil ou muito dificil, pois ndo pode ser facil para que
o jogador se entedie nem dificil de modo a evitar que ele se desmotive, ou seja,
0 game design deve ser balanceado (TAVARES; NEVES, 2006, p.3).

E por intermédio do game design que todas as outras atividades
relacionadas ao desenvolvimento do jogo tomam rumo. Essa tarefa garante
gue a equipe compreenda e execute o trabalho a ser esperado (MARIASCH,
2011, p.4). O game design deve conter, em sua esséncia, as caracteristicas
necessarias para fazer com que o jogador sinta-se unido ao contexto do jogo e
sinta-se ao centro da historia (SATO, 2010, p.76; BRATHWAITE; SCHREIBER,
2009, p.2). Segundo Mastrocola (2012, p. 35), “game design tem a ver com a

mecanica e o desenrolar da experiéncia significativa de jogar”.



2.3. Equipe de Projeto

Para que o planejamento e o desenvolvimento do projeto sejam
realizados de maneira adequadas é preciso uma equipe especializada e
engajada na realizagcdo do mesmo. Suas fungcdes podem ser resumidas em trés

segmentos principais: design, arte e programacao (BALISTA, 2013, p.2).

= Design: o responsavel por essa funcdo € o game designer. De acordo
com Mariasch (2011, p.5), “este profissional pode ter como formagéao
académica diversas origens, devido a dimensdo extensa de
possibilidades de design”. E nessa etapa em que as formas para manter
0 jogador interessado sdo elaboradas. Neste segmento existe também a
participacdo do level designer responsavel pela dificuldade de cada nivel
do jogo (BALISTA, 2013, p.2).

= Arte: segmento em que sdo elaborados visual e varios outros recursos
artisticos do jogo (BALISTA, 2013, p.2). Os artistas podem criar objetos,
texturas, personagens e animacfes (AMAZONAS, 2007, p.8).

» Programacdao: fase em que é feita toda a programacao do jogo. Os
programadores sao responsaveis por criar a interatividade entre usuario
e jogo (BALISTA, 2013, p.2).

A Tabela 1 ajuda a compreender melhor a estrutura de uma equipe de
desenvolvimento de jogos. Nesse esquema € possivel identificar as etapas e
0S possiveis papéis necessarios para compor cada segmento de maneira
satisfatoria visando elaborar um jogo com qualidade. Entre essas funcfes
estdo gerenciamento e design, programacao, arte visual, musica e controle de
qualidade (TAVARES; NEVES, 2006, p.2; ROLLINGS; MORRIS, 2004, p.246).
Essa andlise detalha aquela apresentada por Balista (2013, p.2) e evidencia o
carater interdisciplinar de projetos nessa area, pois ha uma extensa relacéo de
papéis e responsabilidades, especialmente, oriundos de outros campos de

conhecimento.



Tabela 1: Estrutura da equipe de desenvolvimento de jogos.
1. GERENCIAMENTO E DESIGN
1.1 Game Designer
1.2 Level Designer (Designer de Niveis)
1.3 Character Designer (Designer de Personagens)
1.4 Gerente de Projeto
1.5 Gerente de Software
2. PROGRAMACAO
2.1 Lead Programmer (Programador de Conceito)
2.2 Programadores
3. ARTE VISUAL
3.1 Lead Artist (Artista de Conceito)

3.2 Artistas Visuais iModeIadores, llustradores, entre outrosi

4.1 Mdsico

4.2 Efeitos Sonoros e Dialogos

4.3 Programadores de Audio
5. CONTROLE DE QUALIDADE

5.1 Quality Assurance Lead (Condutor de Controle de Qualidade)

5.2 Quality Assurance Technicians (Controladores de Qualidade)

5.3 Playtesters (Jogadores Avaliadores
6.OUTROS

6.1 Especialistas em outras areas (Educadores, Consultores, entre outros)
6.2 Técnicos em areas diretamente relacionadas (Captura de Movimento,
Roteiristas, entre outros)

Fonte: Retirado de Tavares e Neves (2006, p.2) e Rollings e Morris (2004, p.246).

Cada funcéo é definida por Rollings e Morris (2004, p.248-255):

= Gerente de Projetos: estabelece cronograma da carga de trabalho,
efetiva interacbes entre membros da equipe e atua como interface
entre a equipe do projeto e os departamentos de gestdo e marketing;

= Gerente de Software: estipula um conjunto detalhado de requisitos
técnicos e estima tempo e esfor¢co necessarios para sua concluséo;

= Lead Programmer: coordenar e monitora esforcos da equipe de
programacao para garantir que o cronograma esta sendo mantido;

= Lead Artist: garante que todos os artistas estdo produzindo obras
de arte alinhadas aos propdsitos do projeto;

= Musicos: produzem musicas e audios do jogo. De acordo com
Amazonas (2007, p.9), o som pode acomodar trilhas e efeitos
sSonoros, vozes para o game, entre outros;

= Quality Assurance Lead: supervisionam a equipe de qualidade e
cooperam com O gerente de projeto e 0 designer de jogos para se
certificar de havera ampla cobertura dos testes;



= Quality Assurance Techinicians: garantem qualidade do codigo
escrito pela equipe de programacao;

= Playerstesters: realizam testes que avaliam o game.

E importante ressaltar que, além desses profissionais envolvidos
diretamente no desenvolvimento do jogo, podem existir outras pessoas que
auxiiam em sua produgdo como consultores, produtores, executivos,
educadores, advogados, entre outros (SELING, 2009, p.31), o que reforca

novamente as caracteristicas interdisciplinares de projetos de jogos.

3. LINGUAGEM JAVA NA CRIACAO GRAFICA DE INTERFACES

A linguagem Java foi lancada em meados da década de 90, sendo
considerada simples, pois permite o desenvolvimento de projetos em diferentes
sistemas operacionais e arquiteturas de hardware, sem que o programador
tenha preocupacédo com detalhes de infraestrutura, o que gera um desempenho
mais produtivo e eficiente (WARBURTON, 2014, p.1; MENDES, 2009, p.17). O
Java segue o paradigma de orientacdo a objetos, possibilitando a utilizagdo de
conceitos de heranca, polimorfismo e encapsulamento (MENDES, 2009, p.18).
Para Junior (2014, p.17), Java pode ser caracterizado da seguinte maneira:

O Java é uma linguagem de programacdo de propdsito geral,
concorrente, baseada em classes e orientada a objetos. Projetada
para ser simples o bastante para que a maioria dos programadores
se torne fluente na linguagem. Java tem relacdo com C e C++,
porém, é organizada de forma diferente, com varios aspectos de C e

C++ omitidos e algumas ideias de outras linguagens incluidas
(JUNIOR, 2014, p.17).

A linguagem Java possui a singular caracteristica de compilar e ao
mesmo tempo ser interpretada, isso € possivel, pois o compilador Java
transforma um programa-fonte em bytecodes?, interpretados pela JVM (Java
Virtual Machine) (SERSON, 2007, p.5), que funciona como uma maquina
imaginaria, isso possibilita a execu¢do desses arquivos em qualquer arquitetura
(Windows, Linux, Mac e Unix) que tenha uma maquina virtual Java instalada
(MENDES, 2009, p.20).

Na linguagem Java inicialmente cria-se uma classe para abrigar um ou

mais métodos, quantos forem necessarios para o desenvolvimento do software



(DEITEL; DEITEL, 2010, p.57). Uma classe define o modelo dos objetos
(MENDES, 2009, p.29). J& os métodos sdo compostos por codigos que fazem
executar as eventuais tarefas propostas pelo programador (MENDES, 2009,
p.32; SERSON, 2007, p.56).

Para programacéao visual, o Java possui pacotes de desenvolvimento
grafico, os quais fornecem estruturas de programacéao graficas chamadas API
(Application Programming Interface) (DEITEL; DEITEL, 2010, p.503). No
entendimento de (NETO, 2011, p.51), as interfaces gréficas introduziram uma
nova logica no relacionamento do homem com o computador, mediando as
relacdes de suas atividades, tendo como objetivo a diversao e a satisfacéo dos
jogadores. Ainda segundo Neto (2011, p.133):

A importancia da interface ndo estad somente em um layout bonito e
criativo, mas, principalmente, no planejamento das interacoes
possiveis para o jogador. E a partir da interacdo humano-computador
gue outras experiéncias serdo desenvolvidas, como por exemplo, a

imersdo, a diversdo, o engajamento, o envolvimento, o fluxo, a
jogabilidade, a aprendizagem, entre outras.

No desenvolvimento gréafico, o Java se baseia em duas bibliotecas: a
AWT (Abstract Window Toolkit) e a Swing (SERSON, 2007, p.373-374). A
janela é a parte mais importante no desenvolvimento de interfaces, pois € nela
gue os demais elementos serdo inseridos. No pacote Swing se encontra a
JFrame, classe que fornece todas as propriedades, métodos e eventos para
construir janelas “padrao Windows” (SERSON, 2007, p.375).

Para a criacdo de textos nas janelas € utilizada a classe JlLabel
(DEITEL; DEITEL, 2010, p.427), ja para a criacdo de botdo na janela é utiliza-
se a classe JButton, podendo ainda adicionar textos e imagens (SERSON,
2007, p.384). Para que sejam acionados eventos correspondentes a a¢des do
usuario, € utilizada a interface ActionListener que possibilita a identificacdo das
acoes do usuéario (DEITEL; DEITEL, 2010, p.438).

Para programacao visual, no Java ainda existe uma API chamada
Javaz2D, que fornece estruturas graficas bidimensionais avancadas que
requerem manipulacdes graficas complexas e detalhadas. Esta inclui recursos
para processar artes de tracos, textos e imagens nos pacotes java.awt,
java.awt.image, java,awt.color, java.awt.font, java.awt.geom, java.awt.print e
java.awt.image (DEITEL; DEITEL, 2010, p.503). Através dessas classes é



possivel criar desenhos coloridos, estabelecer varias formas em uma janela,
como retangulos, elipses, poligonos, linhas e arcos (DEITEL; DEITEL, 2010,
p.508).

CONSIDERACOES FINAIS

Esse artigo cientifico apresentou uma introducéo ao conhecimento dos
jogos eletrdnicos, buscando a ampliagdo e a compreensao para 0 assunto
exposto. O artigo teve inicio com um panorama histérico, com destaque para
alguns dos primeiros games existentes. O trabalhou discutiu também as etapas
a serem seguidas ao longo do desenvolvimento de jogos. A pesquisa forneceu
breve caracterizacdo da linguagem Java, geralmente adotada na construcao de
interfaces. Como trabalhos futuros podem ser aprofundados estudos sobre
desenvolvimento de games, detalhando cada uma das atividades técnicas
necesséarias, assim como aplicar a linguagem de programacdo Java e
ferramentas relacionadas no processo de desenvolvimento de algum jogo, de
modo que suas caracteristicas, facilidades e dificuldades sejam melhor
identificadas para esse contexto. Pode-se verificar a aplicabilidade de outras

linguagens de programacao, assim como engines disponiveis no mercado.
NOTAS

1Storyboards: Sequéncia narrativa feita por meio de desenhos referente ao jogo
(PERUCIA et al., 2005, p.33).

‘Bytecodes: um arquivo intermediario, nem texto nem executavel (MENDES,
2009, p.20).
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