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Resumo

ALMEIDA, Marcos S. O. Design de Jogos Baseado em Componentes. Tese (Doutorado) - Instituto
de Matematica e Estatistica, Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2016.

O termo “elementos” é comumente encontrado em publicagbes relacionadas a jogos
digitais. A nog3io de que os jogos podem ser compreendidos e discutidos a partir de suas partes
formadoras é implicitamente aceita, embora nenhuma defini¢do formal tenha sido estabelecida.
Nesse sentido, designers de jogos frequentemente experimentam uma grande quantidade de
titulos a fim de construir uma base de conhecimentos acerca dos elementos que os formam,
com o intuito de reaplicd-los em novos projetos. Ao mesmo tempo, pesquisadores e
profissionais observaram a necessidade por ferramentas mais formais de design, destacando
abordagens baseadas em coleges de conceitos reusdveis de jogos. Embora algumas
implementagdes tenham sido feitas, nenhuma sucedeu como ferramenta pratica, tratando tais
conceitos como abstra¢des de design de alto nivel.

Neste trabalho acredita-se que os jogos possam ser desmembrados em seus
componentes formadores e que esses podem ser estruturados, analisados e combinados a fim
de apoiar a criagdo de novos jogos e a formagdo de uma base de conhecimentos universal de
design. Para tanto, é proposta e demonstrada uma abordagem de Design Baseada em
Componentes de Jogos, que define uma perspectiva apoiada em composigdo para pensar,
projetar, registrar e comunicar decisGes de design de jogos. A abordagem contribui para a
sistematizacio do processo de design de jogos a medida que define elementos estruturantes
para o design e abre possibilidades de aplicagdo de analises na composi¢do dos jogos, a fim de
permitir a descoberta de conhecimentos de design. Além disso, estabelece o alicerce conceitual
para a construgdo de um Ambiente de Design de Jogos. Como demonstragdo, a abordagem é
aplicada a dois estudos de casos para extrair aspectos de jogos existentes e para emprega-los
no design de dois protétipos, posteriormente implementados para permitir experimentagdes

estéticas.

Palavras-chave: Ferramentas de design de jogos; design de jogos baseado em componentes;

componentes de jogos.






Abstract

ALMEIDA, Marcos S. O. Components Based Game Design. Tese (Doutorado) - Instituto de
Matemdtica e Estatistica, Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2016.

“Game element” is a commonly referred term in games related publications. The notion
that games can be constituted comprehended and discussed from its forming parts is implicitly
accepted, although no formal definition has been set. In that sense, designers commonly play a
large amount of games in order to build a knowledge base over the elements that compose
them, aiming to reuse these elements in new projects. At the same time, researchers and
designers observed the need for more formal design tools, highlighting approaches based on
collections of reusable game concepts. Although some implementations have been created,
none have succeeded as a practical tool, addressing those concepts as high level design
abstractions.

We believe that games can be dismembered into their forming components and these
can be structured, analyzed and combined in order to aid the creation of new games and the
conception of a design universal knowledge base. To that end, this work proposes and
demonstrates a Components Based Game Design approach, which describes a perspective
based on composition to think, design, register and comunicate design decisions of games. The
approach contributes to the systematization of the game design process by defining the
structural elements of the design and by openning possibilities of application of games
composition analysis in order to allow the knowledge discovery in design. Furthermore, it
establishes the conceptual base to the construction of a Game Design Environment. As
demonstration, the approach is applied to two case studies in order to extract aspects from
existing games and to apply them on the design of two prototypes, with later implementations
to allow esthetic experimentations.

Keywords: Game design tools; components based game design; game components.
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Capitulo 1 - Contextualizacao

O design de jogos é a atividade responsdvel pela concepcdo de um jogo, que ocorre
comumente pelo planejamento, criagdo e testes de cada um de seus aspectos. E um oficio
considerado parte integral e fundamental de todo time de desenvolvimento e do processo de
construcdo de jogos como um todo (Kreimeier, 2003). De um modo simples, jogos sdo
programados por engenheiros de software, ilustrados por artistas gréficos, sonorizados por
musicos e concebidos por designers de jogos. O designer de jogos € o profissional responsavel
pelas ideias que d&o inicio ao conceito de um novo jogo, bem como, pelo seu posterior
minucioso detalhamento. Ele estd presente durante todo o processo de produgdo do jogo,
garantindo que suas ideias sejam concretizadas nas atividades realizadas pelos demais
integrantes da equipe. Cabe ao designer de jogos fazer do jogo um software divertido e
engajante, e ndo somente interativo.

Concomitantemente ao amadurecimento das técnicas e tecnologias que alicercam a
producdo e a execugdo de jogos, a atividade do design de jogos certamente contribuiu de forma
significativa para o sucesso e o crescimento da industria nas Ultimas décadas. No decorrer de
seu percurso histérico, o design de jogos foi gradativamente passando de uma atividade
puramente artistica, informal e de acertos casuais, para um oficio de cunho profissional (Rogers,
2010). Nesse sentido, pesquisadores e profissionais da industria tém fomentado a busca pela
constituicdo e o estabelecimento de técnicas e ferramentas mais padronizadas de design
(Dormans, 2012). Embora esparsos, viu-se 0 surgimento de diferentes estudos académicos e
abordagens de design, que emergiram moldadas pelas experiéncias prévias de seus autores.
Profissionais e pesquisadores passaram a apresentar diferentes visdes acerca da constituigdo da
atividade do design de jogo, seja pela defini¢ao das regras do jogo, pela concepg¢do da narrativa
que exerce ou pela criacdo experimental (Neil, 2012). Para tanto, eles buscaram em outras dreas
do conhecimento, notadamente da produgdo de software, cinema e literatura, por conceitos,
técnicas e ferramentas que lhes permitissem discutir a constituigdo de um instrumental de
design de jogos que padronizasse e simplificasse a atividade (Dormans, 2012). No entanto, a
juventude da drea e as caracteristicas intrinsecas da midia dos jogos tornam a sua concepg¢do
uma atividade dependente das habilidades pessoais do designer de jogos (Kreimeir, 2003; Neil,
2012).

O design de jogos é um oficio idiossincraticamente apoiado nas habilidades do designer
(Neil, 2012). Essas habilidades estdo geralmente relacionadas a atividades como criagao,
pesquisa e sistematizagdo, que podem ser caracterizadas respectivamente pela concepgdo de
ideia dos jogos, pela busca de caracteristicas interessantes em jogos e midias relacionadas e pela
organizagdo da atividade de design como um todo. Contudo, diferentemente das outras dreas
necessdrias a produgdo de jogos, como a computagdo, a produgdo sonora e a criagdo visual, o
design de jogos ndo tem o suporte de ferramentas consolidadas (Dormans, 2012). Designers
comumente se apoiam em suas experiéncias passadas e no trabalho de outros para construir



seus jogos (Church, 1999). Nesse sentido, designers usualmente investigam jogos similares ao
que estdo produzindo para determinar acertos e falhas, identificando suas caracteristicas e
descobrindo quais podem ser reusadas de forma benéfica em um novo projeto.

A recorréncia de caracteristicas em jogos é, até certo ponto, algo esperado. Como
exemplo, em franquias de jogos, 0s novos titulos tendem a manter um grande conjunto das
caracteristicas presentes em seus antecessores. Da mesma forma, hé caracteristicas que se
deseja encontrar em jogos de um determinado género. Segundo Lindley (2003), os géneros de
jogos estabelecem uma taxonomia que define caracteristicas fundamentais de gameplay aos
titulos que classificam. Empregados constantemente pelo mercado e academia, os géneros
definem um conjunto hierdrquico de categorias de jogos, baseando-se nas principais formas de
interagdo encontradas nestes {Jiniven, 2008). Desse modo, é relevante ao designer de jogos
estudar titulos existentes a fim de determinar caracteristicas que se despontam e que podem
contribuir para novos projetos (Church, 1999). A nogdo de que os jogos podem ser
compreendidos e discutidos a partir de suas partes formadoras é implicitamente aceita e
referenciada em diversos trabalhos (Costykian, 1994; Church, 1999; Bjork et al., 2003, Kreimeier,
2003; Neil, 2012), embora nenhuma definigdo formal tenha sido estabelecida.

Church (1999), Kreimeir (2002) e Bjérk et al. (2003), apontam que a modificagdo ou
combinagdo de conceitos de jogos existentes pode servir de ferramenta de andlise e criagdo,
auxiliando o designer na obtencgdo de novas ideias. Nesse sentido, ndo é incomum que a
concepgdo de um novo jogo parta de uma ideia baseada em conceitos presentes em jogos
existentes (Bates, 2004; Adams & Rollings, 2003). Além disso, experimentagfes com base na
mistura de caracteristicas de géneros distintos também sio empregadas para esse propésito
(Lindley, 2003). Esse estilo “engenheiro” de design de jogos, no qual um jogo é tratado como
uma estruturacio de conceitos é por vezes discutido na literatura formal (Kreimeier 2003;
Dormans, 2012; Neil, 2012; Almeida e Corréa da Silva, 2013). Mesmo na midia especializada,
que emprega um vocabuldrio desprendido de formalidade, o termo “elemento de jogo” €
comumente utilizado para se referir as partes de jogos. Contudo, cabe ressaltar que o termo nao
¢ unanime e tio pouco padronizado na academia e na indstria, pois as palavras “conceito”,
“aspecto” e “mecanica” sdo por vezes utilizadas como seus sinénimos. De forma geral, hd um
consenso de que existem caracteristicas que descrevem a constituicdo dos jogos, mas nenhuma
tentativa anterior de formalizacdo foi bem-sucedida. Em geral, essas tentativas tém focado em
estruturar e documentar conceitos e praticas recorrentes de design de jogos, dando pouca ou
nenhuma atengdo ao estudo e identificacdo das partes menores que possam formar o conceito

de um jogo.

O modelo atual de design de jogos, orientado a narrativas e guiado por uma
documentagdo intensamente textual, dificulta a padronizacdo e a formalizago do design (Neil,
2012). As tentativas de solucionar esse problema, como as discutidas em Kreimeier (2003), Neil
(2012) e Dormans (2012) tem sido direcionadas & estruturagdo de conceitos e praticas
recorrentes de design de jogos, distanciando-se da formalizagdo das partes menores que 0s
formam. Com isso chega-se a questdo fundamental deste trabalho: Seria possivel definir



elementos estruturantes do design de forma que jogos e géneros possam ser tratados como
composi¢bes de partes menores? Neste trabalho, acredita-se que a estruturagdo da forma de
pensar, projetar, registrar e comunicar decisdes de design para os jogos sob uma abordagem de
componentiza¢io® de design pode contribuir significativamente com o processo de design de
jogos como um todo. Para o autor, existe um vasto conhecimento de design embutido nos jogos
j& produzidos que pode ser resgatado por meio dos componentes que empregam. Nesse
contexto, esta tese tem por objetivo propor e demonstrar uma abordagem de design de jogos

baseada em componentes.
1.1 Componentes de Jogos

Alguns autores referenciam o termo “mecanicas” como os elementos de interagdo que
compdem o gameplay? dos jogos (Jarvinen, 2008; LeBlanc et al., 2004; Sicart, 2008). Outros
descrevem os jogos como sistemas de regras (Salen & Zimmerman, 2003). Contudo, a
singularidade de um jogo ndo recai somente sobre suas mecanicas ou regras. Além da obviedade
de que parte da identidade de um jogo é construida sobre seu estilo artistico, ha muitas outras
caracteristicas que devem ser consideradas. A forma como o jogador controla o personagem do
jogo, seus objetivos, as caracteristicas da narrativa empregada, ponto de vista, forma de
progressdo, objetivos, tipos de construgdes de fases (level design) ou mesmo seus mostradores
(HUD - Heads-Up Display?), sdo alguns exemplos de aspectos que apresentam forte influéncia
sobre a forma pela qual o jogador experiencia o jogo. Nesse contexto, é apresentada a defini¢ao
de componentes de jogos:

Um componente é qualquer aspecto distintamente reconhecivel de jogos que possa ser
identificado, desconectado do todo e apresente influéncia estética®.

Cabe ressaltar que embora haja semelhanca entre o termo “componente” e seu
emprego em outras areas, ndo ha inten¢do de correspondéncia. Dessa forma, a expressdo
“componente de jogo” ndo apresenta relagdo a engenharia de software, mas sim, aos conceitos
de composicio e decomposicdo de partes em vista de formar um todo. Por outro lado, a
abordagem se baseia fortemente no paradigma de Orienta¢do a Objetos do desenvolvimento
de software (Fowler, 2004), conforme discuss3o apresentada no Capitulo 3.

Componentes tipicamente apresentam recorréncia em jogos, independente de
pertencerem ao mesmo género. Essa caracteristica ajuda a identificar os aspectos que podem
ser qualificados como componentes. Nesse sentido, podem referir-se a diferentes aspectos do
design de um jogo, como por exemplo, regras, entidades, mecanicas, Ul (interface com o
usudrio), histdéria ou quaisquer outras caracterizadas que contribuam para compor a experiéncia

1 0 termo “componentizacdo”, do inglés componentization, ndo estd definido na lingua portuguesa. No
entanto, é empregado neste trabalho por descrever adequadamente o método de composigdo de
design a partir de partes menores.

2 Gameplay: forma pela qual o jogador interage e experiencia as situagdes presentes no jogo.

3 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/HeadsUpDisplay

4 A estética, sob a definic3o de LeBlanc et al. (2004), compreende as respostas emocionais do jogador ao
interagir com os mecanismos do jogo.




de gameplay.

Componentes representam aspectos intrinsecamente caracteristicos dos jogos e
distintamente reconheciveis, tanto pela perspectiva do designer, quanto do prdprio jogador.
Como exemplo, o componente® [Jump]® representa a acdo de pular e é claramente identificavel
na grande maioria dos jogos de agdo nos quais o jogador controla um personagem. Tal
componente é facilmente encontrado nos géneros Platformer’ 8, FPS (First Person Shooter®),
Third Person Shooter'® e Action-Adventure!!. Jogos que envolvem exploragdo, como os das
séries Metroid? e Zelda®®, os primeiros titulos da franquia Resident Evil** e o primeiro Doom®,
empregam o componente [Backtracking], um conceito que denota o ato de retornar a dreas
previamente exploradas para obter novos recursos ou alcangar novos locais. O componente
[Health Bar] do tipo <HUD> é utilizado sob diferentes representa¢des visuais em jogos nos quais
os personagens possuem uma quantidade de energia vital consumida a medida que sofrem
danos. Em jogos do género FPS, o controle do personagem pode ser designado pelo componente
[FPS Controller], composto por [Mouse Aim], [Move Forward and Backward] e [Strafe]. Ainda
nesse contexto, alguns jogos concedem ao jogador as agdes de [Jump] e [Sprint].

Os componentes definem elementos estruturantes para o design de jogos. Eles agem
como unidades menores pelas quais pode-se compor o conceito de um jogo, de forma similar a
uma abordagem de blocos de construgdo, na qual a composi¢do tem funcdo fundamental. O
objetivo é permitir ao designer registrar e comunicar suas ideias de forma sintética e
padronizada. A Figura 1 apresenta a composi¢do de um personagem baseado na Piranha Plant
da série de jogos Super Mario Bros. No exemplo, o personagem é representado
estruturalmente pela jungdo de componentes de comportamento (<behavior>), ataque
(<attack>) e interagdo (<interaction>). Ele estd rotulado como um inimigo (<enemy>) e uma
entidade (<entity>), que o caracterizam como uma “criatura” do mundo do jogo que tem por
finalidade provocar danos no personagem do jogador, ou simplesmente, dificultar sua
progressdo. Outra entidade aparece relacionada na composi¢do da [Piranha Planta], o [Jump
Man), que corresponde ao personagem controlado pelo jogador. No entanto, um jogo ndo &
somente composto por entidades, pois aspectos como [Backtracking], [Score] e [Health Bar] ndo
constituem objetos do mundo do jogo, mas apresentam consideravel relevancia para o

5 As representacdes de componentes neste trabalho serdo feitas com termos em inglés a fim de manter
uniformidade com a nomenclatura empregada em jogos e em trabalhos relacionados.

& Os componentes sdo sintaticamente identificados como [component]. Os rétulos, que os organizam e
classificam, sdo definidos por <tag>.

7 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/PlatformGame

8 O site TV Tropes é frequentemente referenciado para definigdes de jogos e géneros. Ele contém uma
ampla base de dados de conceitos de jogos que, embora informal, é rica em contetido e de facil acesso.
S http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/FirstPersonshooter

10 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/ThirdPersonShooter

1 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/ActionAdventure

12 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Franchise/Metroid

13 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Franchise/TheLegendOfZelda

14 htp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Franchise/ResidentEvil

15 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Doom

16 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Franchise/SuperMarioBros




gameplay. Por esta razdo, componentes ndo estao restritos a entidades.

[Piranha Plant] <enemy> <entity>
{ <behavior>:
[Hide and Show]
{ type = Vertical movement
%Look at Target]
{ target = [Jump Man]
}

<attack>:
[Damage by contact]
{
target = [Jump Man]
}
[Shoot on Target]
{
target = [Jump Man]
rate = one at time
range = [Jump Man] is far
}
[Melee attack]
{
range = [Jump Man] is near

}

<interaction>:
[Imune to attack]
{
source = [Jump Man]

}

Figura 1 — Representagdo textual do personagem Piranha Plant em componentes.

No esquema da Figura 1Y, a composi¢do do personagem Piranha Plant é exposta em
formato textual. Na sintaxe apresentada, os componentes estdo entre colchetes ([componente])
e seus atributos, quando presentes, ficam dispostos em seu interior. O corpo de cada
componente é delimitado por caracteres de inicio “{“ e fim “}” e pelo emprego de endentagdo.
Os rétulos, indicados por “<” e “>”, servem de classificadores e podem ser usados para
estruturar e guiar a descricdo de componentes. No exemplo mostrado, os rétulos <enemy> e
<entity> sdo usados para classificar o componente [Piranha Plant]. J4 os rétulos <behavior>,
<attack> e <interaction> servem de guias estruturais para a apresentagdo do mesmo
componente. A Figura 2 descreve 0 mesmo componente com uma representagdo visual, que
pode ser utilizada em forma de pdster ou cartdo de design, em um estilo de documentagao
baseado no Design de Uma Pagina apresentado por Librande (2010). Nota-se nos exemplos que
a composicdo é empregada como uma ferramenta de definicdo do comportamento das
entidades.

17 yarias figuras contidas nesta tese estdo coloridas. Para melhor entendimento de seu conteuddo,
recomenda-se a leitura da tese em sua vers3o digital, com as cores preservadas.




range = [Jump Man} Is near

target = [Jump Man]
rate: one attime

Figura 2 — Representa¢do visual do personagem Piranha Plant em componentes.

Os esquemas apresentados nas Figuras 1 e 2 podem ser descritos textualmente da
seguinte maneira: o personagem Piranha Plant é uma entidade que existe no mundo do jogo e
visualmgnte é representada como uma planta carnivora dentro de um vaso. O comportamento
dela é compreendido por expor-se e esconder-se (para dentro do vaso) periodicamente. Quando
exposta, ela mantém-se voltada para o jogador (Jump Man). Seus atagues restringem-se a
disparar bolas de fogo na diregdo do jogador, caso ele esteja longe, e investir contra o jogador
tentando mordé-lo quando préximo. Além disso, o personagem do jogador sofre danos caso
tenha contato com a planta. Por outro lado, ela é imune a qualquer ataque do jogador, ndo
podendo ser destruida.

Analisando a composicdo da [Piranha Plant], nota-se que ela emprega componentes
frquentemente recorrentes em jogos. O comportamento (<behavior>) identificado por [Hide
and Show] é empregado sob diferentes apresentagdes visuais em diversos jogos. Como
exemplo, a entidade que o executa pode esconder-se e mostrar-se em um movimento vertical
ou horizontal, o que é tipicamente encontrado em inimigos do género Platformer. Em outro
caso, jogos do género Tiro (Shooter), especialmente os First-Person Shooters, tipicamente
apresentam personagens que podem desaparecer e reaparecer utilizando uma camuflagem que
o torne invisivel. Outro componente de comportamento da [Piranha Planta] recorrente em jogos
é [Look at Target], frequentemente utilizado na composi¢do de torres de ataque em Shooters.

Os componentes de ataque (<attack>) usados na descri¢do do [Piranha Plant] também
apresentam recorréncia comum em jogos. O [Damage by Contact] estd presente na composi¢ao
da maioria dos inimigos e obstéculos de jogos 2D, pois prové uma maneira simples de impedir
que o jogador simplesmente passe por eles. Por outro lado, jogos 3D usualmente permitem que
haja colisdo entre o avatar do jogador e outras entidades sem que o primeiro sofra danos,
mesmo contra aquelas que representam inimigos. Exemplos sdo jogos do tipo Fist-Person



Shooter e titulos da série God of War®, J4 o componente de ataque [Shoot on Target] é quase
undnime em jogos de tiro, tanto 2D quanto 3D. O mesmo ocorre com [Melee Attack], que
representa o ato de desferir golpes de contato fisico de curto alcance. Ele é usado na grande
maioria dos jogos de agdo 2D e 3D, especialmente agueles pertencentes aos géneros Beat-em-
Up*® e First-Person Shooter contemporaneos.

O exemplo da [Piranha Plant] mostra como os componentes podem ajudar a estruturar
a forma de pensar, projetar, registrar e comunicar o conceito de um jogo. E possivel notar que
cada componente define um termo, identificando um conceito ou aspecto de jogos. Um dos
objetivos da abordagem de componentes é contribuir para a padronizagdo de um vocabulario
de design. Por outro lado, diferentes designers poderdo empregar nomes distintos para os
mesmos componentes, guiados por sua interpretagdo pessoal. O registro destas informagdes
em uma base de dados poderia diminuir tais vieses, ajudando a estabelecer uma maior
uniformidade na comunicagio de conceitos de design. Quanto a modelagem dos componentes
em si, o objetivo da abordagem é permitir uma construgdo mais sintética, de facil comunicagdo.
Certamente, situagdes mais complexas do que a apresenta no exemplo certamente admitirdo
diferentes resultados. A modelagem &, por natureza, uma atividade de criagdo e ndo estd
restringida a uma interpretacdo absoluta. Resulta da perspectiva do designer sobre a situagdo
tratada. Dessa forma, assim como em toda atividade de modelagem em design, existe uma
inerente interpretagdo abstrata, uma parcialidade do fator humano nos designers que os levara
a diferentes representacdes de componentes para uma mesma situa¢ao de design.

1.2 Desenvolvimento de jogos: uma visdo geral

O desenvolvimento de jogos é o processo de desenvolvimento de software pelo qual um
videogame — jogo digital — é produzido (Bethke, 2003). Sua realizagdo envolve atividades de
naturezas notadamente distintas, em especial a programagdo de software, a criagdo de arte
gréafica, a sonoplastia e o design de jogos?, que pode ser compreendido como a “concepgdo de
jogos”. Esses quatro papéis representam as atividades fundamentais a construgdo de um jogo
digital. O atuante da drea é denominado desenvolvedor de jogos e pode exercer um ou mais dos
papéis citados em um projeto. Na inddstria tradicional, na qual existe uma cadeia de producao
financiada por grandes empreendimentos (Chandler, 2009), os papéis fundamentais sdo por
vezes subdivididos em atividades especificas e altamente especializadas. J& no ambito da
producdo independente, no qual os jogos sdo construidos por pequenos grupos sem o apoio
financeiro significativo de empresas (Chandler, 2009}, os desenvolvedores de jogos tipicamente
executam vdrios papéis, ndo sendo raro a produgdo de um jogo por uma Unica pessoa. Nesse
contexto, faz-se necessdrio apontar que existe uma distingdo entre os termos
“desenvolvimento” e “producdo” (Bethke, 2003). O primeiro comumente refere-se ao processo

18 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/GodOfWarSeries

19 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/BeatEmUp

20 para fins de padronizagdo, o termo Design de Jogos ou Design é empregado como uma tradugdo do
termo Game Design. J4 a atividade de produg3o de artefatos visuais, o Graphic Design, é denominada de
Arte Grafica.




especifico e técnico de construgdo de um jogo como um artefato de software. O segundo, por
outro lado, denota também os aspectos mercadolégicos a fim de fazer do jogo um produto.
Dessa forma, a produg¢do de um jogo envolve ndo somente o seu desenvolvimento, mas também
a gestdo financeira, de marketing e de negdcio relativa ao produto que sera comercializado.
Cabe ressaltar que este trabalho esta relacionado ao desenvolvimento de jogos.

Um motor ou engine é a principal ferramenta utilizada no desenvolvimento de jogos. Ele
consiste de um conjunto de recursos de software que possibilita a criagdo e a execugdo de um
jogo (Rogers, 2010). As principais funcionalidades tipicamente encontradas em um motor de
jogos incluem o renderizador grafico 2D/3D, o motor de simulag@es fisicas e tratamento de
colisdes, o compilador, o interpretador de scripts, bem como, os gerenciadores de som, rede,
animagdo, inteligéncia artificial, tarefas, memoria e alocagdo de recursos. Alguns dos principais
motores utilizados no mercado empregam uma variagdo do padrdo arquitetural conhecido por
C/ES — Sistemas de Entidades e Componentes?!. Exemplos desses motores sdo as ferramentas
Unity®, Unreal®, Cryengine?. Neste padrao, os objetos que compdem as cenas dos jogos sao
tratados como entidades, tais como personagens, obstaculos, itens, veiculos, portas, armas e
projéteis. As entidades funcionam como contéineres de componentes, que por sua vez,
implementam os comportamentos, funcionalidades, dados e a aparéncia, podendo ser
adicionados as entidades para lhes atribuir tais aspectos. Dessa forma, as entidades sdo
definidas pelos componentes que utilizam. O C/ES emprega o principio de “Favorecer a
Composi¢do sobre a Heranga” (Gamma et al., 1994), segundo o qual os comportamentos e o
reuso de funcionalidades sdo atingidos por meio da composi¢do e ndo pela heranga. Nesse
sentido, as entidades sdo definidas por componentes que implementam as funcionalidades
desejadas, ao invés de tornarem-se subtipos de outras entidades. Esse padrdo tem se tornado
gradativamente mais influente no desenvolvimento do software de jogos.

0 desenvolvimento de jogos envolve métodos e processos provenientes de outras reas,
destacando-se o desenvolvimento de software. Embora a experiéncia de uso de um jogo passe
a0 usudrio a impressdo de forte proximidade a produgdo de filmes, jogos sdo produzidos como
softwares (Bates 2004), uma vez que o software do jogo é o que permite a sua existéncia. Em
termos do processo de desenvolvimento, é comum ocorrer 0 emprego de métodos ageis, que
permitem o desenvolvimento iterativo e de refinamento gradual das caracteristicas do jogo,
muitas vezes em mudanca durante a etapa de implementagéo (Bethke, 2003; Bates, 2004). 0
processo tipico de desenvolvimento de jogos envolve trés etapas: Pré-Produgdo, Produgdo e
Pés-Producio (Bethke, 2003). Elas sdo brevemente apresentadas no texto que segue.

O processo de desenvolvimento inicia com a etapa de Pré-Producdo, que envolve o
planejamento e a concepgéo do conceito do jogo, bem como, a realizagdo de testes de conceitos
e produgdo de prototipos. € nesta fase que a documentagdo de design e de projeto é produzida.

2 hitp://entity-systems.wikidot.com

2 http://unity3d.com

23 hitps://www.unrealengine.com
24 htp://www.crytek.com/cryengine




Projetos que empregam métodos dgeis tendem a realizar uma fase de Pré-Produgdo mais curta
e, dessa forma, o planejamento e concepg¢do do jogo sdo feitos no decorrer do processo de
desenvolvimento (Bates, 2004; Chandler 2009). Apds concluida esta fase, inicia-se a Produgdo.

A etapa de Produgdo representa a fase mais longa do processo, se estendendo até o
encerramento do projeto e com término na entrega do produto final. Durante esta etapa ocorre
a efetiva construgdo do jogo, que compreende a produgdo de todos os artefatos que o
compdem: visuais (ilustracdes, modelos 3D, animagdes, videos, cendrios, etc.), sonoros
(musicas, efeitos e vozes), de software e de design (mapas, roteiros, didlogos, etc.) (Chandler,
2009). No decorrer da fase de Produgdo, a equipe de qualidade realiza testes sobre o jogo de
forma extensiva, iniciando logo ap6s a conclusdo da primeira versdo jogéavel. O objetivo desses
testes é encontrar defeitos e erros referentes ao software, como também, fornecer suporte e
feedback & equipe de design. Dessa forma ¢ possivel de identificar problemas que interfiram no
gameplay, diminuindo a possibilidade de propaga¢do a estdgios mais avancados do projeto
(Bethke, 2003). Apds a conclusdo do jogo, inicia-se a Pés-Produgdo.

A etapa de Pés-Producdo define a terceira e dltima fase do processo de
desenvolvimento e compreende essencialmente atividades de manutengdo do jogo apds seu
lancamento e comercializagdo. Tais atividades referem-se principalmente a realizagdo de
correcdes e adaptagSes. Jogos online de multiplos jogadores massivos possuem uma fase de
Pés-Producdo continua, que perdura enquanto o jogo for comercializado e tem por finalidade
manté-lo funcionando adequadamente, bem como, realizar melhorias e ampliagdo no jogo
(Chandler, 2009).

O progresso dentro de cada uma das trés etapas do processo de desenvolvimento ocorre
comumente de forma iterativa, 4 medida que o design do jogo é gradativamente estabelecido
(Chandler, 2009). Em todas as etapas, hd uma atengdo especial da equipe ao amadurecimento
do design, bem como &s mudangas que venha a causar. Existe a preocupagdo de garantir que 0
conceito do jogo documentado seja corretamente implementado no resultado final, uma vez
que representa a visdo dos designers. Esse esforgo estd atrelado ao fato de que a qualidade de
um jogo, aquela percebida pelos seus usudrios e pela critica especializada, nao se define pelo
cumprimento de uma lista de requisitos (Chandler, 2009). A experiéncia que emerge da
interacdo do jogador com o jogo é o principal norteador do designer e da equipe de
desenvolvimento (Bates, 2004).

Um jogo pode ser definido como um software que agrega alta quantidade de elementos
audiovisuais e tem foco na defini¢do e implementagdo de seu gameplay. O gameplay define as
formas peculiares pelas quais os usudrios interagem de forma cognitiva com os jogos, a fim de
realizar atividades que os permitam vencer desafios, cumprir objetivos, conquistar recompensas
e, consequentemente, experienciar emog8es (Lindley et al., 2008). O gameplay gera um
envolvimento interativo tipicamente associado aos videogames (Tavinor, 2009). Ele cria um
vinculo entre o jogador e o jogo por meio de regras do mundo do jogo, desafios, objetivos e
enredo (Salen & Zimmerman, 2003). Segundo Adams e Rollings (2003), o gameplay ndo é uma
entidade singular, mas o resultado da combinagdo de vdrios elementos, como uma sinergia que
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emerge da interacdo das diversas partes que compdem um jogo. O gameplay € o elemento que
fundamentalmente distingue os jogos de outras midias, como filmes, desenhos, livros,
quadrinhos e musica (Oxford Dictionary, 2008; Oxland, 2004). Sua concepgdo € a principal
responsabilidade do designer de jogos (Salen & Zimmerman 2003; Rogers, 2010).

O design de jogos é a atividade que tem por objetivo conceber, documentar e avaliar os
conceitos que definem um jogo (Rogers, 2010). Mais especificamente, o designer é responsavel
por projetar o gameplay de um jogo, definindo regras, conteldo, ambientes, roteiro e
personagens (Salen & Zimmerman, 2003; Oxland, 2004; Moore & Novak 2010). Seu principal
instrumento de trabalho é o Documento de Design, no qual s3o registrados todos os detalhes
do jogo a ser produzido (Bates 2004). Existem diferentes vertentes sobre a forma como se dada
concepgdo do jogo e sobre a propria énfase do trabalho do designer. Alguns autores advogam a
ideia de que a atividade de design é centrada na elaboragdo da narrativa do jogo, como uma
historia a ser contada ao jogador (Crawford, 1984; Rouse, 2000). Outros enfatizam o uso de
diretrizes e regras a serem seguidas ao se projetar um jogo, documentadas a partir de
experiéncias prévias de designers em projetos (Fabricatore et al., 2002; Falstein & Barwood,
2002). Hé ainda autores que visualizam o design de jogos como uma atividade de engenharia
(Bjork et al., 2003; Church, 1999; LeBlanc et al. 2004, Zagal et al., 2005; Kreimeier, 2002) e, nesse
sentido, a criacdo do conceito de um jogo ocorre por meio da definicdo de suas partes — padrdes,
conceitos ou “mecanicas” — e das consequéncias de seu emprego.

Termo comumente encontrado na midia especializada, as “mecénicas” de um jogo podem
ser compreendidas como as formas pelas quais as regras conectam as acGes do jogador ao seu
propésito no jogo (Sicart, 2008). LeBlanc et al. (2009) define as mecanicas como regras formais
que estabelecem como o jogador interagird com determinadas partes do jogo, que aghes ele
deve ou pode tomar, quais as consequéncias dessas agdes, que condigBes de vitdria e perda
estdo definidas, e qual o resultado esperado de seu emprego. Nesse sentido, um jogo é tratado
como uma colegdo de mecanicas (ou conceitos) que, ao serem combinadas, produzem o
gameplay que é experienciado pelo jogador. A estética, sob a definicio de LeBlanc et al. (2009),
compreende as respostas emocionais do jogador ao interagir com a implementag¢do das
mecanicas no jogo. Este conceito de estética e largamente utilizado no presente trabalho, que
também trata o design de jogos sob uma 6tica de “engenharia de design”.

1.3 MotivacgGes e Justificativas

Nas publicagdes cientificas e profissionais da area de design de jogos hd um consistente e
frequente discurso acerca dos problemas relacionados ao método corrente de design e a faita
de ferramentas mais formais e padronizadas (Kreimeier, 2003; Dormans, 2012; e Neil, 2012).
Nesse contexto, ndo existe um método sistematizado de concepgdo de jogos, mas sim, um
documento de design, no qual o conceito do jogo em produgio é registrado essencialmente por
meio de textos, com o auxilio de figuras e esquemas. Considerado o emprego predominante de
textos no documento, é de grande relevéncia notar que néo houve o estabelecimento de um
vocabulario universal de design, outra questdo frequentemente apontada como uma deficiéncia
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da drea (Neil, 2012). Ao mesmo tempo, a nogdo de que os jogos podem ser compreendidos e
discutidos a partir de suas partes formadoras é implicitamente aceita e referenciada em diversos
trabalhos (Costykian, 1994; Church, 1999; Bjérk et al., 2003, Kreimeier, 2003; Neil, 2012),
embora ndo haja uma proposta especificamente relacionada ao tema.

O termo informal “elemento” é comumente empregado em publicagdes especializadas
para referir-se as partes formadoras dos jogos. Nesse contexto, os pioneiros das publicacdes a
discutir as ferramentas de design destacaram a importdncia da habilidade de se dissecar os jogos
em suas partes formadoras, a fim de analisa-las, registra-las e emprega-las na constituicdo de
novos jogos (Costikyan, 1994; Church, 1999). Contudo, nenhum trabalho apresentado até o
momento tratou objetivamente do conceito-chave abordado em tal discurso: o design de jogos
por composi¢do. Por outro lado, no campo do desenvolvimento de software o padrao
arquitetural de Sistema de Entidades e Componentes tem sido empregado em diversos projetos
e motores de jogos (Gregory, 2014). Nesse padrdo as entidades, que correspondem aos objetos
no jogo, sdo definidas pelos componentes que empregam. Estes, por sua vez, implementam
aspectos das entidades, como comportamentos e aparéncia. A composigdo é entdo empregada
como uma ferramenta de defini¢gdo do comportamento das entidades.

A impossibilidade da experimentagdo das ideias empregadas em um jogo durante sua
concepcdo é apontada como um obstédculo para a drea (Neil, 2012). Protétipos de jogos sao
comumente produzidos durante o processo de desenvolvimento de jogos, mas hd um
distanciamento inerente entre design e experimentagdo, uma vez que esses prototipos sdo
construidos somente apds a conclusdo de uma parte substancial do documento de design. Isso
ocorre naturalmente porque designers ndo sdo capazes de construir os préprios protétipos de
jogos e essa é uma tarefa comumente delegada a equipe de desenvolvimento. Construtores
répidos podem ser ocasionalmente considerados uma alternativa para este problema, mas
restringem-se a recursos preconcebidos projetados para hobistas e ndo sincronizam com as
ferramentas utilizadas pela equipe de desenvolvimento. Para preencher essa lacuna, seria
essencial a existéncia de um Ambiente de Design de Jogos que, dentre outros recursos,
permitisse a prototipacdo rdpida por meio do intercdmbio direto de conceitos do jogo entre a
documentagio de design e a geragio de protétipos de experimentagdo. No entanto, o uso de
documentagdo massivamente textual para o registro das ideais do jogo e a inexisténcia de um
elemento estruturante da composi¢do de jogos inviabilizam tal ferramenta. Nesse contexto,
acredita-se que o instrumental conceitual documentado neste trabalho poderd servir de alicerce
4 construgdo de um Ambiente de Design de Jogos (GDE - Game design Environment),
possibilitando projetar e experimentar conceitos de jogos a partir de uma especificagdo de
design estruturada por componentes.

A abordagem de componentes e a componentizagdo podem contribuir significativamente
com a sistematiza¢ido do processo de design como um todo, a medida que definem elementos
estruturantes para o design de jogos. Nesse sentido, atividades como a anilise de jogos
existentes, a pesquisa de conceitos relevantes ao projeto em desenvolvimento, o registro de
ideias e a concepgdo de novos jogos, comuns a fungdo do designer de jogos, podem ser
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orientadas ao estudo de componentes e de suas relagdes. Ademais, ao tratar os jogos como uma
composigio de partes e ao documentar tal informagdo em uma base de dados, torna-se possivel
empregar técnicas de descoberta de conhecimento que podem auxiliar a designers e
pesquisadores. Como exemplo, pode-se analisar o nivel de similaridade entre jogos, assim como,
a popularidade, raridade ou sucesso de determinados componentes em jogos ou géneros, a
partir do cruzamento de dados de mercado e critica especializada. Também se torna possivel
gerar “drvores genealdgicas” que relacionem jogos, seus componentes e géneros, de forma a
representar a evolugdo cronoldgica de titulos e as relagdes existentes entre suas constituicdes
(ver Figura 16 para exemplo conceitual). Outras possibilidades incluem a construgdo de
assistentes de design — a partir da andlise da constituicdo do jogo e sua relagdo com
componentes tipicos de seu género ou jogos similares—e a descoberta do grau de influéncia de
determinados componentes na aceitagdo ou rejeicdo de jogos ao longo dos anos. Dados esses
exemplos de aplicagdes, é possivel notar que a abordagem de design de jogos baseada em
componentes pode abrir um considerdvel leque de possibilidades futuras para aplicagdes de
técnicas da computagdo que provenham suporte a érea de do design de jogos.

Discutidas as possibilidades de aplicagdes para a abordagem de componentes, faz-se
necessario incluir consideracdes a respeito do escopo negativo desta tese. Nesse sentido, cabe
ressaltar que este trabalho ndo possui a pretensdo de definir um instrumental para elevar a
qualidade de jogos, nem tampouco de apresentar um estudo sobre a narrativa ou a estética a
fim contribuir com a defini¢io de um “bom jogo”. De forma similar, ndo objetiva-se apresentar
um método definitivo de design, uma técnica de produgdo mais eficiente ou que permita criar
jogos melhores. Nesse sentido, a abordagem proposta n3o pretende substituir a documentagdo
tradicional de design, mas sim, complementa-la. O foco deste trabalho estd em propor, projetar
e demonstrar uma abordagem estruturada baseada em componentes para o design de jogos,
sincronizada aos discursos de Costikyan (1994) e Church (1999). Espera-se que esta abordagem
possibilite futuramente a realizagdo de analises sobre a constituicdo dos jogos e que
fundamente a construcdo de um ambiente computacional de design de jogos.

1.4 Formulac3o do Problema

Kreimeier (2003), Dormans (2012) e Neil (2012) apontam a falta de ferramentas de design
e 0 uso extensivo de recursos textuais e narrativos na documentag¢io como os dois maiores
problemas que a érea enfrenta. O principal instrumento de design — o Documento de Design de
Jogos (GDD) - é considerado muito restritivo. Segundo Neil (2012), diversos autores apontam-
no como a principal barreira a defini¢cdo de uma linguagem universal de design, a transferéncia
de conhecimento entre geragdes de designers e a evolugdo da drea como um todo. Embora
alguns advoguem o uso do GDD em sua forma mais tradicional — textual e extensa — outros 0
renegam por completo. Problemas como a producdo de documentagdo excessiva, a faita de
padronizagdo no documento e na linguagem utilizada, a dificuldade em manté-lo e consulta-lo
a medida que cresce, e a falta de modelos visuais que facilitem a comunicagdo do conceito do
jogo a equipe, sio comumente citados como 0s principais fatores negativos do GDD (Neil, 2012).
Isso significa que, embora os documentos de design devessem registrar e transmitir o
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conhecimento adiante para futuros projetos, na pratica isso é feito por meio dos conceitos
presentes nos jogos produzidos. Ndo ha uma linguagem para descrigdo de conceitos de design
que suporte uma base de conhecimentos estruturada (Church, 1999).

Na busca pelo estabelecimento de ferramentas padronizadas e formais de design,
pesquisadores e designers tém discutido abordagens centradas na constituicdo de um
vocabulério unificado de design e na cria¢gdo de linguagens visuais de modelagem de jogos
(Almeida e Corréa da Silva, 2013). Nesse contexto, “formal” ndo se refere & adog&o de modelos
mateméticos, mas sim a métodos e ferramentas padronizadas e estruturadas que fornecam
suporte ao processo de design de jogos, em posigdo a ideia de based-lo puramente em
descrigBes textuais. Nota-se nesses trabalhos um direcionamento para abordagens baseadas em
colecBes de conceitos ou diretrizes de design. Um problema identificado reside no alto nivel de
abstracdo pelo qual esses conceitos sdo tratados, impedindo a descrigdo de jogos por meio de
sua composi¢do e tornando-os de aplicagdo vaga e imprecisa. Em sua maior parte, esses
conceitos representam diretivas abstratas de design, ndo havendo uma preocupagdo em torna-
los ferramentas de uso concreto. Ademais, ndo sdo apresentadas demonstragdes de como esses
conceitos podem ser empregados no design de novos jogos. Dessa forma, ficam restritos a
discussSes teéricas que, embora pertinentes, ndo colaboram diretamente para a estruturagao
de ferramentas computacionais de apoio ao design de jogos, frequentemente apontadas por
diversos autores como uma das necessidades da drea (Neil, 2012).

1.5 Objetivos

O presente trabalho documenta uma abordagem proposta com o objetivo de amenizar o
principal problema que aflige a drea do design de jogos: a falta de ferramentas e métodos
estruturados. Nesse contexto, o principal objetivo deste projeto é propor e demonstrar uma
abordagem de Design de Jogos Baseada em Componentes. Estes dois passos tornaram-se guias
para a definigdo dos objetivos secunddrios deste trabalho:

e Propor um modelo estrutural que permita descrever as partes menores formadoras dos
jogos: os componentes de jogos. A partir disso:

o Investigar uma forma de empregar tal abordagem para analisar jogos
existentes, a fim de desmonta-los em componentes;

o Compreender como estes componentes se relacionam e de que forma
contribuem para a estética dos jogos;

o Investigar uma forma de empregar a mesma abordagem para projetar novos
jogos, montando-os pela jun¢do de componentes.

e Demonstrar a aplicagio dos componentes em projetos de teste. Para isso, foi preciso:

o Aplicara andlise pela decomposigdo em jogos existentes a fim de obter aspectos
significativos de jogos populares para identifica-los como componentes;
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o Aplicar o design pela composi¢do a partir dos componentes selecionados,
combinando-os e modificando-os para projetar novos jogos, que possam

demonstrar clareza na aplicagdo desses componentes;

o Construir os protétipos dos jogos projetados a fim de permitir uma melhor
percepcao dos componentes empregados sob a perspectiva do jogador.

Cabe ressaltar que a abordagem de componentes de design faz parte de um plano mais
amplo, que guiard trabalhos futuros do autor na drea. Nesse sentido, esta tese estabelece a base
conceitual que viabilizard a realizagdo desses trabalhos. A abordagem de componentes foi
inicialmente idealizada como um conjunto de trés partes, que compreende nao somente os
estudos a fim de estabelecé-la, como também, as ferramentas de software que trardo suporte
ao seu emprego. Sao elas:

1. Adefini¢do e demonstracdo de um modelo estrutural e uma linguagem de componentes
para modelagem de jogos e géneros. Esta parte estabelece a base conceitual para as
demais e compreende o objeto de estudos desta tese.

2. A definicio e implementagdo de uma base de dados para gerenciamento de
componentes e modelos de jogos, armazenando o conhecimento de design e
possibilitando o emprego de técnicas de descoberta de conhecimento.

3. A definicio e implementagdo de um Ambiente de Design de Jogos, que faca interface
com a base de conhecimentos e permita a prototipagdo de jogos a partir da modelagem
por componentes.

1.6 Metodologia

O principio que deu origem a este trabalho, de que jogos podem ser compreendidos como
a jungdo de partes menores que representam seus aspectos, surgiu a partir das experiéncias
anteriores do autor como usudrio e desenvolvedor de jogos. A abordagem de componentes
apresentada nesta tese se baseia na observacdo dos jogos e do conhecimento de design
embutido nestes. Foram as experimentagdes em projetos de jogos realizadas em atividades
profissionais e académicas do autor que motivaram este trabalho. Dessa forma, pode-se afirmar
que a concepgdo da abordagem de componentes fundamentou-se em construgdo empirica e
em estudos tedricos. Nesse sentido, surgiu de experiéncias prévias do autor como usudrio e
desenvolvedor de jogos, e foi delineado com base no levantamento do estado da arte das

ferramentas e métodos de design.
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Figura 3 - Ciclo iterativo de execugiio do trabalho e construgdo da
abordagem de Componentes de Jogos.

O processo utilizado durante a realizagdo deste trabalho pode ser resumido em trés
etapas iterativas: concep¢do, construgdo e aplicagdo (Figura 3). A metodologia empregada teve
como alicerces a observagdo e a experimentagao:

e A concepcio da abordagem foi baseada em experimentagbes prévias do autor no
desenvolvimento e uso de jogos;

e A construgio da abordagem foi baseada em experimentagdes de ideias, tanto na
tentativa de analisar jogos existentes sob a dtica de componentes de design, quanto ao
conceber novos projetos, ou mesmo, em exemplos para disciplinas previamente
ministradas. Posteriormente, foi delineada por estudos bibliograficos;

e A aplicagdo da abordagem foi baseada na observagdo de componentes em jogos
existentes e sua experimentagdo em projetos de teste. Estes compreendem tanto
aqueles construidos especificamente para demonstra-la, quanto projetos menores para

outros fins.

Durante a realizagdo deste trabalho o autor teve a oportunidade de ministrar disciplinas
de desenvolvimento de jogos na instituicdo em que atua. Além disso, trabalhou em projetos
académicos de desenvolvimento de jogos simples. Ambas atuagdes contribuiram para o
amadurecimento da abordagem de componentes, 8 medida que pode ser aplicada
informalmente em tais cendrios: na produgdo independente de prot6tipos e no processo de
treinamento de aprendizes sem conhecimento prévio na drea (ver se¢do 5.3).

1.7 Contribuicdes

A principal contribuigio deste trabalho é apresentar uma perspectiva estrutura de design,
com qual os jogos podem ser pensados, analisados, registrados e projetados por meio de suas
partes formadoras. Para tanto, a abordagem documentada estabelece elementos estruturantes
para os conceitos dos jogos, intitulados neste trabalho por componentes. Essa abordagem
possui similaridades com o padrdo arquitetural de software de Sistemas de Entidades e
Componentes & medida que ambos empregam a composicdo como uma ferramenta de
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defini¢do do comportamento das entidades participantes da cena de um jogo.

Os componentes de jogos definem uma linguagem estruturada que favorece a
constituicdo de um vocabuldrio comum pelo qual designers podem registrar e comunicar suas
ideias de forma padronizada. Dessa forma, a abordagem pode contribuir para a constitui¢do de
uma base de conhecimentos universal na érea, auxiliando ndo somente seus praticantes, como
também a transferéncia de conhecimentos entre gerages de designers. Nesse sentido,
acredita-se que existe um conhecimento de design embutido nos jogos ja produzidos que pode
ser resgatado e estruturado pelos dos componentes que empregam.

Diferentemente do modo corrente de pensar e documentar o design de jogos, a
compreensdo de que os jogos podem ser tratados como uma associagao de partes estruturadas
admite a aplicagdo de andlises em sua composi¢do, permitindo a descoberta de conhecimentos
de design. Nesse sentido, a abordagem de componentes define a base conceitual para a
construcdo de um Ambiente Design de Jogos, uma ferramenta computacional que permita ao
designer pesquisar, analisar, projetar, construir protétipos e experimentar o resultado de suas
ideias.

1.8 Organizagdo do trabalho

Este capitulo apresentou uma visdo geral e introdutdria dos diversos aspectos e questdes
envolvidas na fundamentac3o e na elaborag3o deste trabalho. O restante do documento estd
organizado como segue. O Capitulo 2 apresenta um levantamento bibliografico acerca dos
trabalhos relacionados a este projeto a fim de constituir sua fundamentagdo na literatura. Nessa
se¢do sdo abordados os pontos fundamentais da area do design de jogos, as ferramentas em
uso corrente e as principais propostas de ferramentas alternativas e complementares de design.
Em especial, ela apresenta o curso de trabalhos publicados que tratam da falta de ferramentas
e métodos de design e que propdem abordagens a fim de minimizar tal problema. Além disso,
discute as contribuicdes destes trabalhos e de que forma eles se alinham com a abordagem de

componentes de design.

O Capitulo 3 apresenta em detalhes a abordagem de Design de Jogos Baseada em
Componentes. Sdo apresentados conceitos e discutidos pelo uso de exemplos com aspectos de
jogos conhecidos. A demonstragdo de aplicacdo da abordagem estd documentada no Capitulo
4, que contempla as narrativas de design de dois protétipos de jogos, construidos
especificamente para este trabalho. O texto do capitulo discute o processo de construgdo dos
protétipos, partindo da andlise de componentes de jogos populares e apresenta o design por
composicdo dos protétipos. Em vias de complementar o processo de demonstragao,
possibilitando a experimentagdo dos conceitos empregados nos jogos, protdtipos jogaveis
foram implementados e disponibilizados. Ao final, o Capitulo 5 apresenta consideragdes finais e

possibilidades de trabalhos futuros.
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Capitulo 2 - Fundamentagao

Neste capitulo é apresentada uma discussdo acerca de trés pontos chave para a

contextualizagdo deste trabalho:
» Osaspectos fundamentais de design de jogos e seus instrumentos correntes (se¢&o 2.1);

» As fronteiras da drea e as discussdes que nortearam os trabalhos de novas abordagens
e instrumentos de design de jogos (se¢do 2.2);

» Aabordagem de componentes e sua relagdo com trabalhos similares (se¢do 2.3).
2.1 Design de Jogos: Oficio, Ferramentas e Fronteiras

Desde o surgimento do entretenimento digital, a criagdo de jogos tem sido um processo
intrinsecamente fundamentado nas habilidades criativas do designer de jogos (Neil, 2012).
Diversdo ndo é um aspecto garantidamente alcangdvel por meio de um estrito processo formal
e uma quantia consideravel de recursos financeiros. Altos orgamentos ndo sdo uma certeza de
bons jogos (Daniels, 2015). Estidios de grande porte encerraram suas atividades nos dltimos
anos (Campbell, 2012; Dyer, 2011), ao passo que projetos independentes, usualmente de baixo
orcamento e com foco em gameplay, tem apresentando um forte crescimento (Morris, 2015;
Reynolds, 2015). Por outro lado, embora ndo haja garantias de que bons jogos possam ser
concebidos por meio de um processo formalizado repetivel, o emprego de padrGes estruturados
e uma base de conhecimentos unificada de design podem trazer beneficios a concepgao de
jogos.

No processo de concepgdo, a inspiragdo para novos jogos é tipicamente influenciada por
outras midias, como livros, filmes e musicas, bem como, por elementos do cotidiano e da cultura
popular. Além disso, jogos existentes tipicamente servem de fundag&o para novas ideias. Church
(1999) enfatiza essa ideia ao afirmar que nenhum designer de jogos “trabalha no vécuo”. “Como
designers, nds construimos nossas ideias sobre nossas experiéncias e as ideias passadas de
outros” (Church, 1999, p.1). Nesse sentido, designers usualmente experimentam jogos
existentes na busca de aspectos que possam contribuir com seus projetos. Da forma similar,
experimentagdes s3o constantemente realizadas sobre o jogo em projeto a fim de se analisar as
caracteristicas positivas e negativas da experiéncia de gameplay que emerge dos aspectos
empregados. De um modo geral, a experimentagdo apresenta-se como parte essencial do
processo de design de jogos, que pode ser sumarizado em trés etapas: design, documentagdo e
prototipacao.

2.1.1 O Documento de Design

O principal artefato produzido pelo designer de jogos é o Documento de Design (GDD).
Ele serve de local definitivo para registrar todos os detalhes do conceito do jogo e comunicar a
visdo do designer ao time de desenvolvimento (Rouse, 2000). Comumente conhecido como uma
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“biblia” para o design de um projeto, ele age posteriormente como guia para a etapa de
Produgdo no processo de desenvolvimento do jogo (ver se¢do 1.1). Por essa razao, é considerado
por muitos profissionais como o método corrente de design de jogos (Kreimeier, 2003). Nesse
sentido, entende-se que escrever o documento é fazer o design. De forma prética, ndo existe de
fato um método sistematizado de design de jogos, mas sim, um documento que registra o
planejamento do jogo. Em tese, tal documento deveria servir de fonte de informagao Unica para
os demais integrantes da equipe de desenvolvimento. No entanto, diversos autores tém
apresentado questionamentos sobre a prética do GDD (Neil, 2012).

Considerado o artefato definitivo e fundamental de design de jogos, o GDD ¢€ alvo de
diversas discussdes (Neil, 2012). Esforgos tém sido despendidos a fim de estabelecer formatos
e conteudos estruturados e padronizados, mas nenhum resultado significativo foi alcangado.
Embora alguns autores advoguem o uso do documento em sua forma mais extensa, outros
defendem o oposto (Kreimeier, 2003). Dormans (2012) afirma que o principal inibidor da criacdo
de uma metodologia universal de design é a falta de padrGes nos documentos de design.
Kreimeier (2003) relata que o documento frequentemente torna-se muito extenso e 0s
integrantes dos times sentem-se pouco motivados a Ié-lo, sendo raramente utilizado em
estagios avangados do projeto e servindo apenas para fins contratuais. Para ele, o tamanhoeo
formato do documento sio fatores que levam a tal pratica.

Diversos autores concordam que, em relagdo a produtividade da equipe, o GDD ndo
evoluiu da mesma forma que outras ferramentas de desenvolvimento, tais como motores de
jogos e modeladores 3D. Para eles, o documento é ainda usado por razdes culturais e
contratuais. Costykian (1994) advoga que, mesmo com 0 emprego de recursos visuais, tais como
sketches (ilustragBes conceituais) e storyboards (sequéncias de eventos ilustradas), o GDD ndo
é suficiente para descrever um jogo de forma produtiva. Ademais, a natureza estatica do
documento é frequentemente destacada como um problema. Mudangas no design de um jogo
s30 comuns durante o processo de desenvolvimento devido a natureza idiossincratica da
concepgio de jogos. Contudo, o estilo de documentagdo massiva do GDD torna sua atualizagdo
improdutiva & medida que o projeto progride (Dormans, 2012). Para tratar dessa questdo,
Demachy (2003) sugere o uso de documentagdo “leve”, enfatizando o emprego de diagramas
no lugar de textos no intuito de melhorar a responsividade da documentagdo a mudancas no
design. Ele entdo discute a aplicagdo de principios de Programagdo Extrema (XP), um método
agil de desenvolvimento de software (Beck, 2004), na produgio de jogos. Keith (2010) também
aborda o emprego de métodos 4geis para o mesmo fim.

O emprego de documentagéo sintética de design tem sido um importante objeto de
discussdes e estudos por designers. Librande (2010), durante uma apresentacdo na Conferéncia
de Desenvolvedores de Jogos de 2010 (GDC — Game Developers Conference), enfatizou que
pessoas envolvidas na produgdo de um jogo apresentam pouca motivagdo em consultar o
documento de design. Para ele, linguagens visuais sdo mais expressivas e compactas quando
comparadas a descrigGes textuais de aspectos do jogo. Em sua apresentacdo, ele discute o
emprego de tais linguagens em suas atividades como designer. Mais recentemente, Cerny
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(2013) também apresentou relatos de sua atuagdo profissional no Gamelab 2013, narrando a
experiéncia de transigdo do uso de documentos de design extensos e imutdveis para uma
documentagdo mais objetiva, leve e 4gil. Na academia, Neil (2012) e Kreimeir (2003) discorrem
sobre diversas tentativas de definicdo de abordagens mais estruturadas e sintéticas para a
documentagdo de design.

2.1.2 Experimentagdo e a Prototipagdo de Jogos

A construgdo de protétipos jogdveis tem papel fundamental durante o desenvolvimento
de um jogo (Fullerton et al., 2004). Se por um lado, as atividades do designer sdo centradas em
projetar o sistema que d4 vida ao jogo — regras, enredo, mecanismos de interagdo e mundo -,
por outro, ele fundamentalmente persegue as caracteristicas estéticas: as respostas emocionais
que emergem da interagdo do jogador com o software (LeBlanc, 2004). E a estética que constrdi
o conceito positivo ou negativo de um jogo. No entanto, ndo é possivel determind-la por meio
da documentacio de design: é necessario realizar experimentagdo. A natureza dindmica e
interativa dos jogos torna invidvel a avaliagdo pura e simples de conceitos registrados
estaticamente no GDD. Para tanto, usa-se a prototipagdo em software.

Projetos de desenvolvimento de jogos fazem uso frequente da prototipagdo. Protétipos
jogéveis sdo usualmente criados durante estégios preliminares do projeto, apés a conclusdo de
parte significativa do GDD. Eles contém versdes iniciais das caracteristicas fundamentais da
interacdo do jogo, demonstrando um intenso foco em gameplay e desconsiderando a
apresentac3o artistica. S30 comumente utilizados como prova de conceitos e como ambiente
de experimentag¢des, permitindo avaliar e evoluir o gameplay projetado no GDD (Salen &
Zimmerman, 2003). Nesse sentido, LeBlanc (2004) afirma que os jogos sdo sistemas complexos
e manifestam comportamentos que ndo podem ser previstos pela leitura dos documentos que
os descrevem.

Designers de jogos sdo undnimes quanto a valia da experimentagdo por meio da
prototipagdo, tida como parte critica do processo de desenvolvimento de jogos e considerada o
dnico meio confidvel de verificar a qualidade do design (Neil, 2012). Contudo, designers ndo
estdo geralmente habilitados para construir os protétipos de software por si. Embora
construtores rapidos de jogos (game makers), populares entre iniciantes e entusiastas, sejam
eventualmente usados para criagdo de protétipos, eles sdo considerados muito restritivos. Os
mecanismos facilitadores que empregam tendem a restringir as op¢des do designer a um
conjunto limitado de construgdes preconcebidas para hobistas, o que sacrifica a liberdade
inerente ao processo criativo. Outro recurso de prototipagdo rapida conhecido sdo os chamados
“protétipos analdgicos”. Construidos como jogos de tabuleiro, eles provém uma representagdo
simples de algumas regras do jogo, abordando especificamente aquelas baseadas em operagdes
numeéricas. Geralmente podem ser elaborados pelos designers por meio de recursos acessiveis,
como papel, cola e tesoura. Contudo, embora sejam Uteis na andlise do balango numérico de
determinados aspectos, tais como o balango entre ataque e defesa de personagens em jogos de
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estratégia (RTS — Real-Time Strategy™) ou sistemas de batalha de RPGs (Role-Playing Games®),
s3o ineficazes para jogos com mecanismos de interagdo fundamentalmente baseados em agGes
de tempo real de controle direto do jogador, como Super Mario e Doom (Sigman, 2005).

Considerando a inexisténcia de ambientes de prototipagdo répida especificos para
designers, a construgdo dos protétipos de software é uma tarefa comumente delegada a equipe
de desenvolvimento. Nesse sentido, engenheiros de software e artistas graficos os produzem
sob a orientagdo dos designers. No entanto, os protétipos sdo construidos tardiamente em
relagio & concepgdo do jogo, uma vez que sdo iniciados apds uma parte substancial do
documento de design ter sido concluida. Esse atraso cria uma lacuna entre a definicdo dos
conceitos do jogo, que sdo concebidos durante a escrita do documento, e o processo de
experimentagdo que os atesta (Neil, 2012). Nesse sentido, a prototipagdo acaba tornando-se um
processo um custoso e tardio, @ medida que infere na alocagdo de pessoal especializado e estd
distante do controle direto do designer durante a concepgéo do jogo.

A prototipacio permite avaliar a estética dos aspectos projetados no design de jogo e
promove a realizagdo de mudangas corretivas ou evolutivas tdo logo sejam percebidas. Por
outro lado, o custo de sincronizagdo do documento de design para refletir tais modifica¢des
pode ser bastante alto, implicando em consideravel retrabalho, ou mesmo, no completo reinicio
do design. Nesse sentido, aspectos-chave do gameplay podem j4 estar diretamente vinculados
aqueles que serdo removidos ou modificados. O emprego de um modelo de documentagdo mais
sintética e estruturada, que possa estar sincronizada a uma ferramenta de prototipagdo rdpida
acessivel ao designer de jogos, pode diminuir consideravelmente o custo de mudancas
necessérias ao jogo durante sua concepgdo. Sem uma lacuna entre a concepg¢do e o teste de
conceitos, o design do jogo poderia evoluir concomitantemente ao GDD, que refletiria o
resultado de experimentagdes de gameplay desde o inicio de sua produgdo. No entanto, 0 uso
de documentagio massivamente textual no registro das ideais do jogo e a inexisténcia de
padrdes e formalizagdo no design dificultam a concretizagdo de tal ferramenta. Neil (2012) e
Kreimeier (2003) apresentam uma sintese analitica de diversos trabalhos publicados com o
objetivo de contribuir para o estabelecimento de instrumentos e abordagens estruturadas de
design de jogos. Um relato cronologico desses trabalhos é abordado na préxima segdo. O final
do capitulo apresenta uma discussdo da abordagem de design de jogos baseado em

componentes frente aos trabalhos relacionados.
2.2 Em Busca de Novas Abordagens

Designers de jogos e pesquisadores desenvolveram um discurso acerca do problema
tratado nesta tese, a falta de ferramentas estruturadas e padronizadas de design. Eles
consideram a principal ferramenta corrente de design — o documento de design — como muito
restritiva, criando uma barreira a evolugdo da area como um tudo (Neil, 2012). Em 1994,
Costikyan publicou uma discuss3o acerca da necessidade por maior formalismo no design de

25 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/Rea|TimeStratggy
26 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/RoIePlavingGame
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jogos, sugerindo a adogdo de vocabuldrio comum de conceitos de design como uma primeira
solugdo a falta de padronizagdo na drea. Para ele, os designers deveriam possuir uma forma de
analisar os jogos, compreendé-los e identificar os elementos que os tornam bons ou ruins.
Outros autores que, direta ou indiretamente ecoaram o discurso de Costikyan, fazem referéncia
3 mesma ideia. Church (1999) menciona a falta de um vocabuldrio comum de design como o
principal inibidor da evolugdo dos métodos de design de jogos. Mais tarde, Fullerton (2004)
expressa uma opinido similar, retomando a necessidade por um vocabuldrio comum de design.
Nesta subsegdo s3o apresentados e discutidos os principais trabalhas que trataram do problema
em foco — a falta de ferramentas e abordagens estruturadas de design — e que propuseram
instrumentais conceituais de design a fim de mitiga-lo. Com o objetivo de prover uma visdo geral
desses trabalhos e de suas inter-relagdes, foi criado um mapa visual que sintetiza os trabalhos
nos quais esta tese se fundamenta. Este mapa estd disposto na Figura 4 e foi publicado em
Almeida & Corréa da Silva (2013). Ele organiza os trabalhos de propostas de abordagens e
ferramentas de design em dois grandes grupos: Vocabuldrios Compartilhados e Linguagens

Visuais.

Church (1999) Fabricatore et al. (2002) Falstein & Barwood (2002)
Formal Abstract Design Tools | Design Guidelines The 400 Rules Project

Lindley (2003)
Orthogonal Taxonomy

Bjork et al. {2003)
Game Design Pattems

l" V) Design Guidelines Game Taxonomies
] 1 j Burkart (2005)
! LaBlanc et al. (2004) | - \ / Game Design Lexicon
1 MDA Framework : B | /
| Collection of Dictiona i
| Game Concepts /N y N
| / Vo ; Zagal (2005)
I Jéarvinen (2008) v \f / Games Ontology Project
| Library of Game Mechanics \ f
| \ /
| Towards a Shared
I Design Vocabulary
|
|
Kreimeier (2003) ; Costykian (1994
: Uses Game Design Tools: _ Surveys First D{scussions: 1 h“:ym, ,,,E,,,,,L
: 22003 Survey g | must design
Towards Game Design
! Nell (2012) Methods and Tools Church (1999)
' Game Design Tools: Formal Abstract
! Time to Evaluate Design Tools
|
1 J—
| Some works (2003 - 2009)
I Towards a Design Mechanics Modelling
with Petri Nets

1 Sicart (2005) Visual Language e .;....J_
' Suggests UML Koster (2005) & Bura (2006)
1 Mechanics Modelling
1 Kuittinem (2008) based on Petri Nets
~ Computer Aided Game Design 7. Dns-igrl Visual Mcldellfng_ Mechanics Modelling Dormans (2009)

; Machinations

Librande (2019) '
s LI . Smithetal. (2010)

Ludocore

Figura 4 - Mapa de métodos e ferramentas de design de jogos (Almeida & Corréa da Silva, 2013).
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2.2.1 Vocabularios Compartilhados de Design

Diversos pesquisadores e designers consideram que um vocabuldrio unificado e
compartilhado pode trazer beneficios significativos a drea (Neil, 2012). Com esse objetivo eles
discutiram e propuseram diferentes abordagens foram enquadradas em quatro grupos.

e ColegOes de Conceitos de Design;
e Diretrizes de Design;

e Dicionarios de Termos;

e Taxonomias de Jogos.

Os quatro tipos de abordagens identificadas com o objetivo de estabelecer
alguma forma de vocabulério de design sdo discutidos nesta se¢do em ordem de importancia
para este trabalho e estdo dispostos na parte superior do mapa da Figura 4.

2.2.1.1 Colecdes de Conceitos de Design

A primeira tentativa de estabelecer uma ferramenta de design de jogos baseadaem uma
colecdo de conceitos de design foi a FADT — Ferramentas de Design Abstratas Formais —
publicada por Church em 1999. Church tinha como propdsito possibilitar aos designers dissecar
um jogo, identificar e separar suas partes formadoras, compreender como essas partes se
relacionam e balanceiam e, dessa forma, analisar quais beneficiam ou prejudicam determinados
jogos ou géneros. Segundo ele, designers constroem suas ideias a partir de suas experiéncias e
do trabalho de outros designers, mas ndo ha uma forma de identifica-las, estrutura-las e
documenta-las. Church foi, de fato, o principal autor a apresentar a nogdo de estruturacdo e
componentizagao de design. Contudo, sua FADT nio satisfez o seu objetivo, uma vez que
representa um pequeno conjunto simplista de conceitos com alto nivel de abstragdo. Nele, cada
FADT & definida por nome e descri¢do, ndo havendo documentagio de inter-relacionamentos.
No total, somente 13 FADTs foram apresentadas em seu trabalho. Embora a proposta de Church
ndo tenha se concretizado como uma ferramenta de design, certamente serviu de inspiragdo a
outros autores.

Buscando uma descrigdo estrutura, Kreimeir (2002) sugeriu a adog¢do de uma
abordagem similar aos Padrdes de Projeto (Design Patterns) de Gamma et al. (1994) para
documentacdo de conceitos recorrentes de design encontrados nos jogos. Bjork, Lundgren e
Holopainen (2003) seguiram a mesma direcdo e propuseram um modelo de Padrdes de Design
de Jogos (Game Design Patterns), que, embora inspirados pelo trabalho de Gamma, ndo seguem
a abordagem de pares “problema-solugdo” ao estruturar os conceitos de design. A estrutura de
documentacdo de cada padrdo é definida conforme os Padrdes de Projeto, sendo compreendida
por nome, defini¢do, citagdes de jogos em que estd presente, questdes envolvidas em sua
aplicagdo, aspectos narrativos, consequéncias de uso e relacionamentos com outros padrdes.
Segundo os autores, o objetivo dos Padrdes de Design de Jogos era fornecer uma ferramenta de
andlise design. Mais estruturado que as abordagens que 0 precederam, o projeto dos Padrdes
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de Design de Jogos teve quase 400 padrdes documentos em um wiki?’ de forma colaborativa.

Dentre os trabalhos publicados, os Padrdes de Design de Jogos representam uma
evolugdo do modelo FADT e a contribuigdo mais significativa na tentativa de criar um banco de
dados de conceitos de design. Em tese, sua estrutura inspirada nos Padrdes de Projeto permitiria
destacar aspectos relevantes de cada padrdo e suas inter-relagdes. No entanto, o projeto tem
pontos negativos que desencorajam o seu uso. A estrutura de documentagdo ndo é fielmente
obedecida ao registrar os padrdes. E comum encontrar documentagdo bastante incompleta,
confusa e contraditéria em padrdes, com divergéncias entre nome, definigdo e exemplos de uso.
N3o hé correspondéncia suficiente entre os padrdes e os jogos ou géneros que os utilizam de
forma a permitir uma anélise centrada em jogos. Com isso, torna-se dificil realizar uma pesquisa
que permita inferir quais padrdes levaram determinados jogos ao sucesso ou fracasso, ou
mesmo, aqueles que estdo relacionados a um determinado perfil de usudrios. Outra dificuldade
encontrada estd relacionada a navegagdo nos padroes. Sem uma relagdo clara entre jogos e
padrdes, é preciso |&-los um a um para conhecé-los, ao invés de partir de agrupamentos
relacionados a jogos e géneros. Uma deficiéncia marcante é a falta de modelos graficos que
facilitem a compreensdo dos padrdes, bem como, a visualizagdo das relagdes e da hierarquia
entre padrdes, jogos e géneros. O resultado final apresenta-se como uma colegdo extensa e
esparsa de conceitos de design genéricos e pouco coesos, de dificil aplicagdo em projetos reais.

Um ano depois, os designers e desenvolvedores LeBlanc, Hunicke e Zubek (2004)
teorizaram o MDA, um framework® para analisar jogos sob trés aspectos: mecanicas®,
dindmicas e estética. Segundo os autores, as mecanicas descrevem as regras estaticas do
sistema do jogo registradas no documento de design; as dinamicas representam o0
comportamento em tempo de execugdo das mecénicas em uma sesséo de jogo; e a estética
compreende as respostas emocionais desejadas dos jogadores ao utilizarem o jogo. Influenciado
pelas FADTs de Church, o MDA enfatiza a importéncia de se considerar tanto a perspectiva do
designer, o produtor das mecénicas, quanto a do jogador, que consume o jogo pela estética.
Pode-se dizer que 0 MDA define uma abordagem de design de jogos orientado a estética. Nela,
a assimilagdo da estética ocorre pela perspectiva do jogador e, portanto, é fundamentalmente
necessdrio utilizar os jogos para obté-la e compreendé-la. Nesse sentido, torna-se evidente a
importancia do emprego de protétipos de software para experimentagéo e andlise da estética
gerada pelos conceitos empregados. Ademais, a busca pela estética ratifica a pratica da analise
de jogos existentes em busca de partes que possam ser empregadas em outros projetos, de
forma que produzam a estética desejada. Com isso, corrobora com a premissa deste trabalho,
de que existe um conhecimento de design embutido nos jogos j& produzidos por meio dos

27 http://protagonist.sics.chalmers.se:1337/mediawiki-1.22.0/index.php/Category:Patterns

28 Ym framework é um ambiente de software reusavel que prové um conjunto de funcionalidades para
facilitar o desenvolvimento de aplica¢Bes, produtos e solugdes. O framework define um esqueleto para
criagdo de software, ditando o fluxo de controle da aplicagdo (Riehle, 2000).

29 O termo “mecanica” é comumente empregado na comunidade de desenvolvimento de jogos. Alguns o
utilizam como sindnimo de regra. Outros o definem como o conjunto de detalhes necessarios a
implementac3o e execucdo de uma regra dentro do jogo, bem como, algo com o qual o jogador interage
e que ajuda a compor o gameplay do jogo {Dormans, 2012).
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componentes que empregam. No contexto dos demais trabalhos publicados, o MDA formaliza
uma estrutura em trés camadas que age de forma transversal as abordagens de cole¢des de
conceitos de design. Ele é citado em alguns desses trabalhos, sendo tratado como uma estrutura
que organiza os conceitos documentados sob os trés aspectos do MDA: mecanicas, dindmicas e
estética.

Ainda no contexto de cole¢bes de conceitos de design, Jarvinem (2008) apresentou um
estudo académico sobre teorias e métodos de design de jogos e discutiu a criagdo de uma
biblioteca de mecanicas de jogos a um nivel altamente teérico e pouco aplicado. Atualmente,
os websites Giant Bomb*® e TV Tropes®! representam os esfor¢os ativos mais significativos de se
manter uma base de conhecimentos de conceitos de design. Embora restrinjam-se a uma
estrutura bastante informal, destinada e mantida por usuarios finais, eles constituem recursos
promissores. Ambos apresentam ndo somente as descrigdes e ilustragdes de conceitos de
design, como também, discutem suas aplicagdes em jogos conhecidos. Ademais, essas bases de
dados de design confirmam o interesse em se catalogar aspectos de jogos. Elas serdo por vezes
indicadas como referéncia para aspectos de design discutidos neste trabalho.

No contexto teérico, as abordagens citadas trazem contribuigGes significativas a medida
que evoluem a questdo inicialmente levantada por Costikyan em 1994, de que os designers
deveriam possuir uma forma de analisar os jogos, compreendé-los e identificar os elementos
que os tornam bons ou ruins. No entanto, como ferramentas de aplica¢gdo concreta, elas
mostram uma evidente falta de maturidade e suporte computacional, tanto para
experimentagdo quanto para adogdo em cendrios do mundo real.

2.2.1.2 Diretrizes de Design

Diferentemente da tentativa de se construir uma colecdo de conceitos de design,
Falstein & Barwood (2002), iniciaram o Projeto das 400 Regras, que teve como objetivo
identificar, registrar e compartilhar experiéncias praticas de designers na forma de diretrizes,
indicando direcdes a serem adotadas ou evitadas em um projeto de jogos. Do plano inicial de
400 regras, apenas 112 foram documentadas em uma planilha disponivel no site do projeto3
por meio da colaboracdo de varios designers. Exemplos dessas diretrizes sdo dispostas abaixo:

e “Incorpore Tutoriais a0 Gameplay”: Integre os tutoriais no jogo ao invés de uma segdo

separada.

e “Deixe o Jogador Desligar 0 Jogo”: O jogador deve poder salvar do jogo e desligé-lo a

qualquer momento, sem ser penalizado por isso.

e “Tenha Diversio no Primeiro Minuto”: Jogos casuais devem prover diversao logo no

inicio. Em jogos de caixa, esta regra é dispensével, embora também importante.

30 http://www.giantbomb.com/concepts/ (visitado em 07/12/2015)
31 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/Main/VideoGames (visitado em 03/02/2016)
32 http://www.finitearts.com/Pages/400page.html (visitado em 07/12/2015)
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Assim como no projeto dos Padrdes de Design de Jogos de Bjork et al. (2003), este
trabalho demonstrou uma forte intengdo em prover um instrumento de uso pratico. Em uma
abordagem similar, Fabricatore, Nussbaum e Rosas (Fabricatore et al., 2002) apresentaram um
conjunto de diretrizes de design a partir de uma andlise da influéncia de mecanismos de
gameplay na motivagdo de jogadores. Independente da forma de obtengdo, a documentagao
de diretrizes de design pode auxiliar na transferéncia de conhecimento entre geragbes de
profissionais, especialmente durante o treinamento de novos designers. Ademais, essas
diretrizes possuem uma natureza intrinsecamente prdtica, considerando que retratam o
aprendizado concreto do oficio do designer. Contudo, diretrizes por si s6 ndo constituem um
instrumento de anélise ou criagdo de jogos.

2.2.1.3 Diciondrios de Termos

Em 2005, o trabalho publicado por Zagal, Mateas, Ferndndez-Vara, Hochhalter e Lichti
descreve o Projeto de Ontologia de Jogos, visando criar um diciondrio compartilhado de design
a fim de prover defini¢cdes inequivocas para termos de design. Kreimeier (2003) cita também a
iniciativa ndo realizada “Game Design Lexicon”, que teria como objetivo disponibilizar uma base
de dados que armazenasse um dicionério a fim de ser embutidos em documentos de design via
linguagens de marcagao, tais como XML.

O Projeto de Ontologias de Zagal et al. (2005) segue um formato similar ao Projeto de
Padrdes de Design de Bjérk et al. (2003), no qual os termos estdo publicados em um wiki®. No
total estdo documentadas 178 definicdes de termos de design e jogos, organizados sob quatro
categorias: interface, regras, manipulag¢do de entidades e objetivos. Definigdes de termos como
“Score”, “Bonus Stage” e “Level” estdo presentes, sendo registrados por meio do nome,
definigdo, exemplos de uso e relagdes com demais termos. Segundo a definicdo contida no site,
o projeto é um “framework para descrever, analisar e estudar jogos, provendo uma ontologia
que identifica os elementos estruturais importantes dos jogos”. No entanto, o resultado
documentado apresenta-se essencialmente como um diciondrio de termos. Kreimeier (2003)
afirma que dicionérios sdo complementos necessérios a qualquer método ou instrumento
conceitual, pois constituem um primeiro passo para o estabelecimento de um vocabuldrio
padronizado na 4rea. Dessa forma, podem ser tomados como uma camada de abstracdo mais
baixa, servindo de fundacio a abordagens de design, mas ndo se tornando uma em si.

2.2.1.4 Taxonomias de Jogos

Uma parte do vocabulério frequentemente praticado na indUstria, academia e midia
especializada resulta da taxonomia empregada em jogos (Jarvinen, 2008). Idade, publico-alvo,
propdsito e género sdo exemplos de critérios que levam a diferentes classificagbes em jogos.
Desses, a classificagdo em géneros é provavelmente o exemplo mais concreto de aplicagdo
pratica de um vocabuldrio. Os géneros organizam os jogos em grupos hierarquicos segundo os
principais aspectos de seu gameplay, ao contrério de filmes e livros, nos quais adota-se uma

33 hitp://www.gameontology.com/index.php/Main_Page (tltimo acesso em 04/12/2015)
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categorizagdo baseada em temas ou enredos (Adams, 2009). Como exemplo, o género “First-
Person Shooter” refere-se a jogos nos quais o jogador interage por meio de uma perspectiva em
primeira pessoa e envolve fundamentalmente a a¢do de disparar com armas de fogo.
Hierarquicamente, os jogos do tipo “First-Person Shooter” pertencem ao grupo dos “Shooters”,
que por sua vez esta enquadrado sob o género “Action” (Thorn, 2013). A compreensdo dos jogos
peloas géneros que os definem ndo estd limitada a designers. Quando um novo jogo é anunciado
na midia especializada, o género estd comumente entre as primeiras informages divulgadas.
Isso deve-se ao fato de que os principios basicos que definem um género sdo compreensiveis

tanto por jornalistas quanto consumidores.

A classificagio em géneros ajuda ndo somente a definir os elementos tipicos
encontrados em cada género, mas também, a compreender como a mistura entre géneros
ocorre. Segundo Kreimeier (2003), alguns autores sugerem que nem todos os jogos podem ser
enquadrados em um sistema hierdrquico de categorias e subcategorias. Entre eles, Lindley
(2003) propds uma Taxonomia Ortogonal para jogos, que define um sistema espacial de
caracteristicas no qual eles sdo posicionais de acordo com sua proximidade a essas
caracteristicas (Figura 5). Em seu trabalho o autor apresenta espagos de uma, duas ou trés
dimensBes, mapeando o grau de proximidade de jogos e géneros especificos a algumas
caracteristicas, incluindo ludologia, narratologia e simulagdo. Dentro do contexto deste
trabalho, o mapeamento multidimensional de Lindley pode ser futuramente empregado para
exibir o grau de proximidade de componentes de jogos a determinadas caracteristicas estéticas,
de mercado ou preferéncias de usudrios, a fim de se mapear quais componentes sdo desejaveis

a projetos de jogos que caem sobre determinada classificacdo de género.

Simulation

simulation games

role-playing games
action gamaes

hyperiext adventures

multipath movies
dvd movies

Ludology Narratology

Figura 5 — Plono bidimensional de classificogdo ortogonal, exibindo a proximidade
de jogos e géneros a caracteristicas de interesse (Lindley, 2003, obtido em
Dormans, 2012).




27

2.2.2 Linguagens Visuais de Design

Embora de contelddo predominantemente textual, designers de jogos comumente
utilizam artefatos visuais como recursos auxiliares para descrever o conceito do jogo no
documento de design (Neil, 2012). Como exemplo, eventos do jogo e comportamentos de
personagens 530 comumente expressos por diagramas e story boards. Além deles, o emprego
de ilustragbes conceituais é uma pratica amplamente usada a fim de transmitir as ideais do
designer, permitindo uma pré-visualizagdo do jogo antes de sua produgdo iniciar (Bates, 2004).
Ademais, é comum que designers utilizem uma notagdo prépria para expressas partes do design
do jogo no qual estdo trabalhando (Salen & Zimmerman 2003). Os esquemas de Design de Uma
Pégina de Librande (2010) sdo um exemplo dessa pratica.

Designers encontraram na comunica¢do visual um importante instrumento para
transmitir sua visdo do jogo aos demais membros da equipe de produgdo. Librande (2010)
enfatiza que modelos visuais s30 mais sintéticos, naturalmente comunicativos e escalam melhor
quando comparados a comunicagdo puramente textual. Para ele, a pratica de construgdo de
diagramas for¢a o designer a pensar de forma mais objetiva, uma vez que é preciso extrair a
esséncia do gameplay para poder representa-la em poucos elementos visuais, Na academia,
outros autores sugeriram o uso de linguagens mais formalizadas existentes para a constituigdo
dos diagramas de design, na tentativa de padronizar os elementos usados na constitui¢do de
tais mapas. Contudo, a drea carece de uma linguagem visual padronizada e esforcos tem sido
despendidos a fim de mitigar esse problema (Neil, 2012).

Paralelamente &s tentativas de desenvolver um vocabuldrio comum de design de jogos,
a busca por linguagens visuais de design compreende o segundo grande grupo mapeada na
Figura 4, localizado no segmento inferior do esquema. Duas ramificagbes de trabalhos foram
identificadas: as propostas de linguagens visuais para descrever o conceito de jogos e as
linguagens visuais para representar mecanicas ou regras de jogos.

2.2.2.1 Modelagem do Conceito do Jogo

Dentro das propostas de emprego de linguagens visuais no design de jogos, hd um grupo
de abordagens que tenta documentar o conceito do jogo, o design em si, utilizando alguma
forma de notagdo visual. Algumas dessas tentativas tentam aplicar linguagens visuais advindas
de outras dreas no design de jogos, enquanto outras, utilizam notagGes préprias. O uso de
linguagens visuais para representar o design de jogos pode assemelhar-se a modelagem de
requisitos e do projeto no desenvolvimento de software. Neil (2012) aponta que essa
similaridade foi notada por alguns autores, que discutiram o emprego de UML para documentar
o design. Dentre eles, Sicart (2008) apresenta uma perspectiva para o design de jogos apoiando-
se sobre o conceito de orientagdo a objetos. Ele entdo sugere o uso de UML (Fowler, 2004) para
modelagem de design, embora nenhum exemplo seja mostrado em seu trabalho. De forma
similar, Demachy (2003) discorre sobre o emprego de Extreme Programming {Beck, 2004), um
método &gil de desenvolvimento de software, na produgdo de jogos. Ele também se refere a
UML como um possivel instrumento de design para descrever os elementos do gameplay. No
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entanto, nenhum exemplo pritico de aplicagdo é apresentado em ambos trabalhos. Em geral,
linguagens visuais s3o massivamente empregadas para facilitar e padronizar a comunicagao no
processo de desenvolvimento de software. Contudo, a aplicagdo de UML no design de jogos
carece de estudos mais aprofundados, especialmente no que se refere a aplicagdo e
demonstragdo em projetos de produgdo de jogos. Em outra vertente, outros trabalhos
discutiram o emprego de linguagens visuais préprias para documentar o design de jogo.
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Figura 6 — Diagrama construido com a CAGE representando os comportamentos de Atirar e
Mover (Kuittinen, 2008)

Em outro trabalho, Kuittinen (2008) teve como objetivo gerar modelos visuais baseados
nos Padrdes de Design de Jogos de Bjérk et al. {(2003) empregados em um jogo. Ele apresentou
o software CAGE — Computer-Aided Game Design —, um aplicativo simples de construgdo de
diagramas. Seu objetivo era prover um instrumento de modelagem que permitisse criar um
diagrama contendo os padrdes de design empregados em um jogo (Figura 6). Segundo o autor,
as descri¢bes dos padrdes empregados podem ser exportados para um documento de texto a
fim de coloca-las no documento de design. Embora simples, o CAGE é uma das poucas iniciativas
documentadas de se criar uma ferramenta computacional de design de jogos. Ele mostra-se
interessante pelo fato de tentar aplicar um modelo conceitual de forma a integréd-lo ao método
corrente na industria, abordagem que também é objeto deste trabalho. Por outro lado, ele
apresenta uma nota¢do demasiadamente simplista que apenas mostra as ligagdes entre
padrdes, ndo tratando dos aspectos relacionados ao emprego especifico de cada padrao no jogo.
Como consequéncia, no exemplo apresentado na Figura 6 nota-se que, mesmo ao representar
uma pequena parte de um comportamento bastante comum a jogos, o diagrama torna-se
confuso, repleto de emaranhados de ligagdes entre padrGes.
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2.2.2.2 linguagens para Modelar Mecénicas de Jogos

Em contraste com as tentativas de definir uma linguagem visual que permita a
modelagem do design de jogos na forma de diagramas, abordagens académicas tém focado em
um nivel de abstragdo mais baixo, tentando elaborar um vocabuldrio de construgdes logicas que
permita a representacdo de mecanicas de jogos. O emprego de Redes de Petri para esse
propésito foi discutido por diversos autores, tais como Brom & Abonyi (2006), Araujo & Roque
(2009) e Natkin & Vega (2004). Koster (2005) e Bura (2006) apresentaram variagdes de Redes de
Petri a fim de acomodar customizagdes que julgaram necessarias para expressar as mecanicas
de jogos. Exemplos de seus trabalhos estdo apresentados nas modelagens dos jogos Damas e
Vinte e Um (Figura 7). Embora demonstrem uma defini¢gdo mais formal para a descri¢do de
aspectos dos jogos, a curva de aprendizado necessdria para compreender e utilizar tais
linguagens é notavelmente mais alta se comparada a abordagens de documentagdo mais
tradicionais e naturalmente intuitivas, como textos e ilustragdes conceituais. Nesse sentido,
Dormans (2012) nota que essas tentativas de empregar Redes de Petri sofrem de problemas
similares & de outros tipos de diagramas, como aqueles contidos na UML. Usadas principalmente
como linguagens de especificagdo de software, elas tornam-se inacessiveis aqueles que ndo sao
programadores. Ele ainda aponta que tais linguagens sdo muito genéricas para capturar as
caracteristicas peculiares necessarias ao dominio de jogos.
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Figura 7 - Modelagens dos jogos Damas por Koster (2005), e Vinte e Um por Bura (2006) (obtidos
em Dormans, 2012).
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Dormans (2012) projetou e implementou a Machinations, uma ferramenta de software
para especificar e testar mecdnicas de jogos usando uma linguagem visual propria. Uma vez
definido, o diagrama que representa as mecénicas do jogo pode ser executado por meio de uma
simulacdo. Diferente das abordagens baseadas em Redes de Petri, Dormans (2012) considera
que “os diagramas devem mapear a economia interna que guiam o comportamento emergente
nos jogos”. Nesse sentido, os diagramas do Machinations descrevem os jogos por meio do fluxo
de recursos entre produtores e consumidores, bem como, pelo fluxo de informagdes que ocorre
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entre seus elementos. Um exemplo de modelagem com Machinations é mostrado nas Figura 8.
Ela contém o design de um jogo de estratégia de batalha elaborado por Kisslat (2013).

Figura 8 ~ Diagrama de um jogo de estratégia de batalhas (Kisslat, 2013).

Ludocore, outra ferramenta criada com um propdsito similar, permite modelar o jogo
como uma maquina de estados orientada a eventos e consequéncias. Construida e apresentada
por Smith, Nelson e Mateas (Smith et al., 2010), elaempresa uma linguagem de defini¢do textual
a0 invés de construtores visuais (Figura 9). Assim como a Machinations, a Ludocore permite a
“execu¢do” das mecénicas por um processo de simulagdo da maquina de estados definida pelo

usuario.
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Figura 9 — Diagrama em execugdo na Ludocore (Smith et al., 2010}

As simulagBes presentes nas abordagens de Dormans (2012) e Smith et al. (2010)
apresentam uma ideia interessante, mas delimitam-se a um ponto de vista bastante
matematico. Nesse sentido, elas ndo representam a perspectiva do jogador, impedindo a
experimentagdo dos aspectos estéticos do jogo. Jogos ndo sdo se restringem a uma simulagdo,
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mas representam mundos virtuais nos quais seus usuarios adentram para viver experiéncias
interessantes. Por outro lado, Ludocore e Machinations assemelham-se funcionalmente aos
protétipos analégicos. Dessa forma, podem auxiliar a tratar aspectos especificos de
determinados géneros, como por exemplo, no projeto e avaliagdo da economia de jogos de

simulagdo, como Game Dev Tycoon® e Sim City™.

De uma forma geral, nota-se que as linguagens utilizadas nas abordagens discutidas se
apresentam pouco intuitivas. Assim como das tentativas anteriores de modelagem de
mecénicas, que se fundamentaram em Redes de Petri, é dificil visualizar o conceito do jogo
apenas olhando para os diagramas. Como discutido previamente, a modelagem restringe-se a
representar aspectos numéricos do jogo, excluindo mecanicas que definem agdes mecénicas de
tempo real que estdo presentes na grande maioria dos jogos. O problema dessas linguagens
esbarra sua aplicabilidade como instrumento de comunica¢do da visdo do designer ao time. Ao
contrério de uma arte conceitual, que passa uma ideia clara de como se dard um certo momento
do jogo, é muito dificil olhar para o diagrama e sequer entender que tipo de jogo ele descreve.
O trabalho de Librande (2010), apresentado a seguir, documenta o resultado de sua experiéncia
como designer e segue uma linha mais pratica. Embora ndo possa ser caracterizado como uma
tentativa de definicdo de linguagem formal, ele apresenta uma perspectiva realista das
necessidades cotidianas dos designers em termos de documentagdo visual.

2.2.2.3 Designs de Uma Pdgina

Ao lado de abordagens que surgiram de estudos académicos, relatos de designers de
jogos em conferéncias na 4rea também corroboram com percepgdo de que existe uma
necessidade por abordagens de documentagdo mais sintéticas e instantaneamente
comunicativas. O designer Librande (2010), em sua apresentagdo na Game Developers
Conference de 2010, fez um relato sobre a abordagem que utilizou em alguns dos projetos nos

quais trabalhou.

O Design de Uma Pdagina ¢ um mapa sintético de design livremente composto de
artefatos visuais e informagdes textuais curtas. O exemplo da Figura 10 mostra que é possivel
registrar um volume considerdvel de informagbes que cobrem diversos aspectos do jogo de
forma sintética em um Gnico local. Em especial, o exemplo mostra informagdes sobre o mundo
do jogo, seus personagens e caracteristicas, niveis do jogo, duragdo das batalhas e aventuras,
sequéncias de agbes e caminhos requeridas pelo jogador, dentro outras. Além disso, o autor
mostra variacGes de pdsteres que criou para tratar das especificidades de outros projetos, bem
como aqueles que possam necessitar de mais de um pdster ou que apresentar informagdes
extras em documentos relacionados. Ainda na mesma apresentagdo, o autor também destaca
os problemas encontrados na documentacéo tradicional de design, seja ela um documento, uma
pagina web ou um wiki. Nesse sentido, ele destaca a dificuldade em atualizar o documento para
manter sincronia com as ideias dos designers e 0 acesso moroso a informagao, que desestimula

34 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/GameDevTycoon
35 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/SimCity
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a sua leitura e favorece a comunicagdo verbal e informal. Segundo ele, registrar o design dos
jogos em pdsteres torna-o acessivel a toda equipe de desenvolvimento, garante que a equipe o
acompanhara diariamente e encoraja a participagdo de todos na concepgio do jogo, uma vez
que o pdster é facilmente alteravel de forma manual.
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Figura 10 - Péster de Design de Uma Pdgina (Librande, 2010).

O designer Rogers (2010) também apresenta um exemplo da abordagem de esquemas
visuais sintéticos em seu livro e cita que esta é uma pratica que tem ganhado adeptos. Por outro
lado, ele enfatiza que a abordagem encontra barreiras culturais que inibem a sua aplicagdo em
estldios mais conservadores, que temem pela perda de controle do projeto por ndo adotarem
documentos de design tradicionais, de estilo mais contratual.

2.2.2.4 Abordagens de Poucas Aplicacbes

Segundo Dormans (2012), existe grande ceticismo por parte de designers profissionais
acerca das abordagens propostas pela academia, que julgam esses trabalhos como desperdicio
de tempo e uma visio demasiadamente formalizada para uma atividade que constantemente
requer criatividade. De uma forma geral, os métodos discutidos neste capitulo sdo propostos
para analisar jogos e ndo para projeta-los. Esses trabalhos tém um alto teor académico e sdo
comumente desenvolvidos dentro de universidades que, ao contrério de empresas, nao atuam
ativamente no desenvolvimento de novos jogos. No entanto, dada a natureza da industria de
jogos, os métodos de design devem ajudar a criar jogos e ndo apenas analisa-los.

Os trabalhos discutidos ndo demonstram uma aplicagdo prética dos métodos que
propdem, a0 mesmo tempo em que n3o apresentam instrugdes de uso, fatos que corroboram
para distancia-los do emprego no mundo real. Nesse sentido, de um lado estd a industria que,
motivada pelos fatores de risco financeiros relacionados ao emprego de abordagens
alternativas, mostra-se cética quanto a valia e produtividade desses métodos, do outro, estd a
prépria academia. Segundo Dormans (2012), mesmo os autores desses trabalhos sdo incertos
quanto ao beneficio real que suas propostas podem trazer se aplicadas, e dessa forma, acabam
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aprofundando-se em discussdes especulativas e questdes tedricas. Por outro lado, os esquemas
visuais de Librande (2010) demonstram uma natureza fundamentalmente prdtica em sua
concepgdo. O fato de que designers profissionais utilizam alguma forma de esquema sintético
que prioriza a intuitividade e a clareza na transmissao das informagdes indica que, ao contrario
das propostas previamente discutidas, que parecem privilegiar a busca pelo vigor formal, o
caminho para um instrumento praticdvel aparentemente reside na simplicidade e na

flexibilidade de modelos mais dindmicos.

De uma forma geral, a existéncia dos trabalhos discutidos e o fato de que suas propostas
se aglomeram em dois tépicos bem definidos — vocabuldrios e linguagens visuais — sdo fortes
indicativos de que esses sdo pontos importantes e necessérios a area. Isso mostra que designers
desejam uma forma mais padronizada e estruturada de comunicar, registrar e transmitir suas
ideias, a0 mesmo tempo em que precisam de uma base de conhecimentos acessivel a todos os
envolvidos na comunidade de design de jogos, sejam eles hobistas, pesquisadores académicos
ou profissionais experientes. Cabe ressaltar que, com excegdo do trabalho de Kuittinen (2008),
n3o houve uma intengdo clara de criar uma intersecdo entre os dois temas apontados:
vocabuldrios e linguagens de modelagem. Nesse sentido, os esquemas de design poderiam
modelar um jogo por meio da inter-relagdo entre conceitos, que por sua vez constituiram um
vocabuldrio dos elementos estruturantes do design. Dentro desse contexto estd inserida a
abordagem de design de jogos baseado em componentes, que terd aspectos discutidos em
relagdo aos trabalhos relacionados na préxima segdo.

2.3 Abordagem de Componentes de Jogos

A midia especializada em jogos habitualmente promove revises de titulos que sdo
frequentemente utilizadas por consumidores e produtoras como termémetro para aferir a
qualidade dos lancamentos no mercado. Web sites como 1GN%, Eurogamer®’, GameSpot¥,
Game Informer® e Kotaku’® mantém revisdes escritas por profissionais especializados,
enquanto outros, como GameFAQS* e Giant Bomb*, relinem revisdes feitas por usuarios. Um
fato interessante nos textos de artigos publicados nesses sites é a frequente presenca do termo
“elemento”. Ele é utilizado para referenciar os conceitos empregados nos jogos e para identificar
caracteristicas fundamentais a géneros. Como exemplo, no artigo “The Division Has RPG and
Survival Elements” (Karmali, 2013), o autor discute a presencga de elementos tipicos do género
RPG (Role-Playing Game) e Survival (sobrevivéncia) no conceito do jogo The Division. Em
especial, ele cita elementos tradicionais de RPG como “evolu¢do” e “gerenciamento de
inventario”, assim como, o elemento “escassez de itens e munigdo”, uma restrigao comumente
empregada em jogos que envolvam sobrevivéncia. Em outro texto intitulado “The Evolution of
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Single Player Co-op”, Clarke (2014) discorre de forma analitica sobre exemplos de jogos de um
jogador que empregam elementos comuns a modos multijogador (multiplayer). Além da midia
especializada, nos textos de descriges de jogos hospedados na Wikipedia*® é também comum
encontrar a mengdo ao termo “elemento” para descrever aspectos chave de jogos e géneros.
De uma forma geral, nota-se que o entendimento de que existem aspectos identificaveis no
design de jogos, sejam eles tratados como elementos, padrdes de design ou termos
estruturados de um vocabuldrio, ndo se restringe a academia e industria.

O termo “elemento de jogos” frequentemente mencionado na midia especializada
assemelha-se, mesmo que informalmente, as abordagens descritas nos trabalhos que tiveram
por objetivo constituir uma estrutura para organizar um vocabuldrio de design, discutidos na
segdo 2.2.1. No meio profissional, esse conceito também estd presente no cotidiano dos
designers de forma implicita, seja no momento em que buscam por elementos interessantes a
seus projetos em jogos existentes ou na observagdo daqueles que tipicamente recorrem em
jogos do mesmo género, caracterizando-o. Nota-se que existe uma necessidade pela
caracterizacio desses “elementos estruturantes”. Embora esses elementos estruturantes fagam
parte de um vocabuldrio informal empregado na midia, sejam objeto de discussdo em diversos
trabalhos ja mencionados e estejam inseridos no trabalho do designer, o documento de design
tradicional continua sendo o método padrdo na industria. As questSes apontadas no final da
secdo anterior certamente corroboram para isso. Entre elas, o rigor formal utilizado nas
abordagens propostas certamente dificultou suas aplicagdes de forma pratica. Nesse sentido,
esta tese documenta uma abordagem que busca responder a questdes como: 0 que sdo esses
elementos, como s3o estruturados e de que forma se relacionam para constituir os jogos? Aqui
acredita-se que ¢ possivel ndo somente compreender 0s jogos existentes como uma composi¢ado
de elementos estruturantes, como também, catalogar esses elementos de forma que ajudem
na concepgdo de novos jogos. Para tanto, fundamenta-se e, especialmente, diferencia-se em
uma construgdo ndo previamente explorada nos demais trabalhos: a composigdo.

A abordagem de componentes de jogos baseia-se no conceito de blocos de construgao.

Retomando a definicio apresentada na se¢do 1.1, um componente é qualquer aspecto
distintamente reconhecivel do jogo que possa ser univocamente identificado, desconectado do

todo e apresente influéncia estética. A premissa da abordagem ¢ a de que jogos podem ser
pensados, analisados, registrados e projetados como uma composi¢do. Uma aplicagdo peculiar
do conceito de composicio reside na definicio dos componentes fundamentais de um jogo,
permitindo descrevé-lo sinteticamente em poucos componentes. Esses “ingredientes”
principais sdo aqueles que caracterizam um determinado jogo ou género. Como exemplo os
elementos-chave da franquia de jogos Super Mario Bros. podem ser resumidos em quatro

componentes:

e [Jump] <action>

43 nhttps://www.wikipedia.org/
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e [Head Jump] <attack>
» [Platform] <level construction>
o [Obstacle] <level construction>

e [Collect Items] <secondary objective>

Segundo o exemplo, os jogos da franquia Super Mario tipicamente envolvem a agdo de
pular (componente [Jump], do tipo <action>) e atacar inimigos pulando sobre suas cabegas
([Head Jump]); possuem plataformas* como principal elemento de construg¢do dos niveis do
jogo ([Platform]), acompanhadas por obstaculos ([Obstacle]), tais como buracos e espinhos; e
levam o jogador a coletar itens, representados no Super Mario por moedas ([Collect Items]). Ha
certamente vérios outros componentes na constituigdo do design de jogos da franguia Super
Mario, mas esses quatro podem ser considerados chave. Isso pode ser evidenciado pelo fato de
que nenhum dos jogos da franquia deixa de possui-los. Ademais, os trés componentes
descrevem aquilo que os jogadores buscam em um jogo da franquia: desenvolver a habilidade
de controlar o pulo do personagem a fim de cair sobre as plataformas, sempre coletando as

moedas que estdo espalhadas pelos niveis do jogo.

0 exemplo apresentado acima também serve a outro propdsito. E interessante notar
que ele ndo somente define os componentes fundamentais dos jogos da franquia Super Mario,
como também, ajudam a expressar o conceito do proprio género no qual esses jogos sdo
classificados. Removendo os componentes [Head Jump] e [Collect Items], chegamos a

representagio do género “plataforma”, que pode ser descrito pela seguinte composicao:

[Platformer] <genre>

{
[Jump] <action>
[Platform] <level construction>
[Obstacle] <level construction>

Segundo a representa¢do acima, os jogos do género plataforma sdo tipicamente
caracterizados pela ag¢do de pular sobre plataformas e evitar obstaculos. Nesse tipo de jogo o
foco do gameplay esté em desenvolver a habilidade de controlar a trajetéria e a altura do pulo
para atingir os objetivos apresentados para o jogador. Sobre essa base de componentes
estabelecidas para o género, designers tipicamente adicionam componentes a fim de enriquecer
o gameplay de seus projetos. Nesse sentido, em alguns jogos de plataforma tem por objetivo
alcangar o final do nivel ([Reach End of Level] <primary objective>), tal como em Super Mario

4 No contexto de jogos, uma plataforma é uma superficie na qual o jogador pode pisar. Nos estagios ou
levels dos jogos, as plataformas encontram-se em diferentes alturas, de forma que o jogador tenha que
desenvolver a habilidade de controlar o pulo para alcanga-las.




36

(jogos 2D), Sonic*, Ducktales*® e Crash Bandicoot*. Em outros, o objetivo é coletar itens
([Collect Items] <primary objective>), como as estrelas de Super Mario 64* e Galaxy*, as gemas
dos trés primeiros titulos da série Spyro® e as notas musicais de Banjo & Kazooie®*.

Movimentos de ataque também sdo empregados no género e hd exemplos peculiares
de componentes facilmente identificiveis. Nos jogos da série Super Mario, o jogador pode usar
[Head Jump] (pula sobre a cabec¢a dos oponentes), [Throw Object] (langa bolas do fogo) ou
[Melee Attack] (socos e chutes em Super Mario 64 e rabadas em Super Mario Bros. 3). Nos jogos
da franquia Sonic, o personagem ataca os inimigos com os movimentos [Spin Jump] (pula
girando como uma serra) e [Spin Dash] (gira como uma serra, movendo-se rapidamente para
frente). J4 em Crash Badicoot, o personagem do jogador pode usar um ataque giratério ([Spin
Attack]), escorregar ([Slide Attack]) ou pular sobre o oponente ([Head Jump]). Esses exemplos
mostram que no processo de composigdo, o designer pode partir de um conceito base, tais como
os componentes fundamentais de um género ou outro jogo, e acrescentar componentes de
forma a definir uma nova experiéncia. Além disso, é possivel notar a semelhanca entre os jogos
citados — Super Mario, Sonic, Crash Bandicoot, Ducktales, Spyro e Banjo & Kazooie — por meio
dos componentes que empregam. Nesse sentido, todos apresentam os componentes definidos
para o género plataforma e, portanto, pertencem a este género, e dessa forma, sdo semelhantes
entre si. Também é interessante notar que, partindo-se da composigdo do género plataforma, é
possivel adicionar componentes de forma a alcangar um design similar aos tipos de jogos de

plataforma encontrados no mercado.

Utilizando-se um processo de design por composicdo, é possivel partir de um conceito
mais simples, como a composigdo de um género ou os componentes fundamentais de um jogo,
e adicionar gradativamente novos componentes até se alcangar o design desejado.
Considerando o exemplo anterior, sobre a composi¢do basica do género plataforma ([Jump] +
[Platform]), pode-se adicionar componentes de “perspectiva” (<pov>) e “controle” (<control>)
para se alcancar o design preliminar de diferentes variagGes de jogos do género plataforma. Com
esse intuito, as Figuras 11 a 14 ilustram quatro diferentes composi¢Ses de design concebidas
sobre o modelo bésico do género plataforma. Nelas, o jogador é identificado por uma esfera de
cor laranja e as plataformas, suspensas no ar ou sobre apoios, sdo representadas pelos pisos de
madeira e os blocos de pedra. E interessante notar que essas quatro composi¢cdes se
assemelham a diversos jogos pulicados e bem conhecidos no mercado.

A Figura 11 representa um jogo tipico de plataformas 2D, no qual emprega-se visdo
lateral ([Side View] <pov>) e o personagem do jogador tipicamente contém o componente de
controle [Move in Two Directions] <control>, restrito ao eixo horizontal. Por meio deste, o

5 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/SonicTheHedgehogl
46 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/DuckTales

47 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Franchise/CrashBandicoot

48 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Videogame/SuperMario64

49 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/SuperMarioGalaxy

50 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/SpyroTheDragon1998
51 http://tviropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/BanjoKazooie
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personagem pode ser movido lateralmente, mudando a diregdo imediatamente para a aquela
apontada pelo jogador (esquerda ou direita). O controle vertical ocorre pelo componente [Jump]
<action>, que permite ao jogador explorar o cendrio. Exemplos de jogos consolidados no género
que utilizam os mesmos principios sdo Super Mario Bros. 3 e Sonic. Titulos mais contemporaneos
incluem Little Big Planet’? e Donkey Kong Country Tropical Freeze®.

Figura 11 - Jogo de plataformas com perspectiva [side view] e controle [move forward and backward].

A Figura 12 apresenta o mesmo jogo do exemplo anterior visualizado por uma
perspectiva superior ([top view] <pov>). Nele, o componente de controle [move freely]
<control> permite que o jogador se mova livremente em qualquer dire¢io com um joystick de
controle analdgico. Por outro lado, se utilizasse um controle digital em formato de cruz, o
componente [move in eight directions] <control> se mostraria mais adequado. Neste exemplo,
o [jump] <action> tem um papel diferente do jogo de visdo lateral, pois a percepgdo do eixo
vertical pelo jogador fica restrita. Dessa forma, esse componente limita-se a permitir que o

jogador alcance plataformas suspensas ou suba em blocos acima do nivel do chdo. Embora seja
raro encontrar jogos de plataforma que utilizem esse formato, jogos de outros géneros tendem

a embuti-los. Exemplos disso s30 os titulos 2D da séria Zelda.

i EEaid 5:.:::] | ! - n 9
Figura 12 - Jogo de plataformas com perspectiva [top view] e controle [move freely].

52 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/LittleBigPlanet
53 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/DonkevKongCountrvTropicaIFreeze
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A Figura 13 demonstra o mesmo jogo de plataformas sob uma perspectiva isométrica
(lisometric view] <pov>). Os componentes de controle seriam os mesmos do jogo na visdo
superior. Contundo, o {jump] <action> provocaria no gameplay 0 mesmo impacto do jogo em
visdo lateral. Com ele, o jogador alcangaria diferentes niveis do cendrio. De forma semelhante
ao exemplo anterior, jogos de plataforma isométricos sdo raros. Um exemplo significativo é o
jogo Sonic 3D Blast>.

Figura 13 — Jogo de plataformas com perspectiva [isometric view] e controle {move freely].

Ao final, a Figura 14 ilustra o mesmo jogo de plataformas em versdo 3D, no qual o
jogador passa a ter controle sobre a cdmera, que flutua livremente ao redor do seu personagem
([free camera] <pov>). O controle mantém-se por [move freely] <control>. Contudo, as dire¢des
tornam-se baseadas na cdmera, o que permite que o jogador se oriente de forma mais natural.
Portanto, hd o emprego do componente [camera based movement] <control>, que foi
originalmente empregado no design do jogo Super Mario 64 e tornou-se massivamente popular

em jogos de cdmera livre que o sucederam. Exemplos de jogos no formato apresentado incluem

Figura 14 - Jogo de plataformas com perspectiva 3D por [free camera]. O jogador controla o
personagem pelos componentes [move freely] + [camera based control].

4 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Sonic3DFlickieslsland
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Super Mario Galaxy, Banjo & Kazooie, Gex Enter the Gecko™ e Yooka-Laylee®®.

O objetivo dos quatro exemplos propostos foi demonstrar que, embora representem
diferentes tipos de jogos de plataforma, os componentes fundamentais ao género se mantém.
Dessa forma, eles podem ser enquadrados no género por conterem tais partes em sua
composi¢do. O mesmo pode ser observado em titulos do mercado. Diversos jogos conhecidos
utilizam o mesmo formato do jogo apresentado na Figura 11. Entre eles, estdo os jogos 2D das
franquias Super Mario e Sonic, e titulos como Ducktales, Castle of lllusion®, Super Meat Boy*®,
Outland®®, Rayman® e Little Big Planet. Além destes, jogos como Trine®, Fez®, Limbo® e Braid®,
considerados na midia especializada como jogos de plataforma e quebra-cabegas, também
empregam os mesmos componentes bdsicos do género plataforma, embora as caracteristicas
de quebra-cabegas que possuam influenciam significativamente o seu gameplay, ao ponto de
distancii-los de titulos mais tradicionais, como Super Mario e Sonic. O mesmo ocorre com
Guacamelee®s, Cave Story® e a série Metroid (somente jogos 2D), que mantém a estrutura de
jogos de plataforma, mas enfatizem a exploragdo em um mundo aberto e a busca por recursos
e habilidades. Embora esses dois tltimos grupos de jogos ndo sejam considerados jogos “puros”
de plataformas, ¢ interessante notar que todos eles mantém a composi¢cdo fundamental ao
género “plataforma” apresentada, o que contribui para atestar o conceito de composicdo.

2.3.1 Anélise Frente a Outras Abordagens

O mapa apresentado na Figura 4 organiza as principais discussbes e abordagens que
tiverem como objetivo buscar alternativas ou complementos ao método corrente de design.
Dentro desse mapa, a abordagem de componentes de jogos desta tese pode ser enquadrada na
parte superior, como uma tentativa de contribuir com a definicdo de um vocabulario
compartilhado de design. Nesse contexto, os componentes de jogos ndo somente agem como
os elementos estruturantes para o design, como também definem um vocabulario a ser
utilizado. Cabe ressaltar que a abordagem de componentes também contribui com a busca por
linguagens visuais de design (parte inferior do mapa), uma vez que permite a modelagem tanto
textual de componentes (Figura 1), quanto na forma de cartdes ou posteres (Figura 2). Dessa
forma, esta se¢fio apresenta uma andlise da abordagem de componentes frente aquelas com as
quais apresenta maior relagao.

As abordagens discutidas na se¢do 2.2.1 tratam da estruturagdo de aspectos aplicaveis

55 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Gex

56 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Yookalaylee
57 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/CastieOflllusion
58 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/MeatBoy

59 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Outland
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ao design dos jogos, sejam eles tratados como conceitos, padrdes de design, termos ou
diretrizes. Contudo, eles ndo se fundamentam na premissa da composigdo. Nesse sentido, ndo
€ possivel definir um jogo pela composicdo de FADTSs, Padrées de Design ou termos do projeto
de ontologias. Para exemplificar a ideia, tomemos como exemplo a “Consequéncia Perceptivel”,
um conceito documentado como um FADT e um Padrdo de Design, que tem por definigdo “uma
reagdo clara do mundo do jogo a agdo do jogador”. Ndo had como considerar esse conceito como
um bloco de construgdo, isto é, uma pega que possa ser agrupada a outras para montar um
todo, que neste caso corresponderia a um jogo. Por outro lado, pode-se visualiza-lo como uma
sugestao de caminho a ser seguido, como uma diretriz genérica e abstrata. Nesse sentido, sua
realizagdo no conceito de um jogo pode se dar de vérias formas. Um exemplo é a resposta da
colisdo do personagem do jogador com outro personagem, objeto ou parte do mundo do jogo.
Em outra situacdo, pode ser a emissdo de um som como resposta negativa a tentativa do jogador
em danificar outro personagem ou abrir uma porta que estd trancada. A quantidade de
situagdes em que um jogo pode emitir alguma forma de resposta ao jogador como consequéncia
de uma ac¢do sua é muito vasta. O conceito de uma Consequéncia Perceptivel é algo
completamente transversal, que passa através de toda a interface entre jogo e jogador. Dessa
forma, ele ndo ajuda o designer a montar um jogo, mas como diretriz, o lembra da necessidade
ou importancia de prover respostas ao jogador, a partir de suas agdes, em todas as partes do

jogo em que isso ocorre.

Em outro exemplo, o padrio de design intitulado “Percepgdo Exagerada de Influéncia”
define que os jogadores devem acreditar que podem influenciar o resultado do jogo,
independentemente dessa possibilidade existir de fato. Esse conceito define uma caracteristica
estética do jogo de aplicagdo ampla, podendo referir-se tanto a apresenta¢do grafica quanto a
narrativa do jogo. Os dois exemplos apresentados estdo centrados em tratar o resultado da
experiéncia de interagdo do jogador com partes do jogo, ao invés de tratar dessas partes em si.
H4 Padrdes de Design que tratam de partes de jogos, mas o fazem de forma muito genérica. Por
outro lado, a abordagem deste trabalho dirige-se especificamente a essas partes, a partir de um
nivel mais baixo de granularidade estrutural que, ao serem combinados para formar o gameplay
dos jogos, promovem aspectos estéticos. Dessa forma, o conceito de componentes forca o
designer a compreender o jogo pela perspectiva do jogador, por meio da influéncia que cada

pequena parte possui direta ou indiretamente no gameplay.

Nesta tese entende-se que a diferenga entre os jogos estd nos detalhes de cada
componente e na forma como se relacionam. Como exemplo, a “Camera Sobre o Ombro” -
[Over the Shoulder Camera] <pov>— é um componente de Ponto de Vista (POV - point-of-view)
caracteristico dos jogos contempordneos dos géneros de Agdo (Action), especialmente no
subgénero Tiro (Shooter), e Aventura {Adventure). Originado em Resident Evil 4%, ele tornou-se
padrao nos jogos que o sucederam, pois contribui para uma maior imersividade se comparado
a cAmera em terceira pessoa tradicional, com uma perspectiva mais afastada por tras do jogador
— [Behind Player Camera] <pov>. Somado a isso, o [Over the Shoulder Camera] pode ser

67 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/ResidentEvil4
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considerado um ponto de vista intermedidrio entre a [First Person Camera] e a [Behind Player
Camera], trazendo consigo os beneficios de ambos componentes, como um maior campo de
visdo e a visualizagdo das a¢des do personagem controlado, tais como pular ([Jump] <action>),
escalar ([Climb] <action>) e abrigar-se ([Take Cover] <action>). Além disso, permite ao jogador
observar o personagem controlado em alto nivel de detalhes, valorizando a produgao artistica
do jogo. Por essas razbes, tornou-se padrdo em jogos acdo e aventura, como os da série Resident
Evil, Uncharted®® e Batman Arkham. Ainda no contexto do jogo Resident Evil 4, € curioso notar
a auséncia de [Strafe”] <movement>, mesmo que os jogos de tiro (Shooter) de sua época o
contenham. Tal componente permite que o jogador se mova lateralmente a fim de desviar de
disparos e ataques inimigos, bem como, facilita o posicionamento da mira para efetuar disparos.
A auséncia do componente no jogo tem o objetivo claro de aumentar a tensdo do jogador ao
enfrentar oponentes a curta distdncia ou mesmo nas acBes evasivas a ataques recebidos de
longa distdncia. A auséncia proposital de um determinado aspecto no jogo é chamada de

componente negativo.

A relagio entre componentes e os aspectos estéticos que gera ndo se restringe a
perspectiva do jogador. Dentre os componentes de agGes, 0 “Pulo Duplo” ([Double Jump]
<jump>) é amplamente empregado em uma grande variedade de jogos do género plataforma,
especialmente quando deseja-se prover ao jogador a possibilidade de realizagdo de manobras
4reas de grande flexibilidade e respostas rdpidas. Ele é utilizado tanto como recurso de manobra
de evas3o em combates (ex: Guacamelee), quanto para permitir maior exploragdo em jogos com
mundos vastos (ex: Metroid). Em contrapartida, o “Pulo de Queda Suavizada” ([Smoothed Fall
Jump] <jump>) torna o ritmo do jogo mais lento e permite ao jogador um maior tempo de
resposta para tomada de decisGes, além de alcancar locais mais distantes. Registrar as partes de
jogos simplesmente como “Pulo”, “Combate” ou “Combo” ndo permite capturar as
particularidades do design de cada jogo e as peculiaridades de seus detalhes. Nesse sentido, o
padréo de design “Combate” (ver wiki’') torna-se muito amplo, uma vez que existem centenas
de tipos diferentes de combate, que podem variar amplamente, mesmo em jogos dentro de um
género. Da mesma forma, o padrdo de design “Combo” é claramente distinto em jogos como
Virtua Fighter, Final Fight”® e Street Fighter II”*. Por fim, o conceito de “Pulo” ndo é sequer
documentado como padrdo de design. Em uma alusdo ao desenvolvimento de software, as
abordagens de colegdes de design previamente discutidas apresentam caracteristicas
transversais as partes formadoras dos jogos, de forma similar ao paradigma de aspectos da
programagao de computadores (Kiczales, 1997). Por outro lado, a abordagem de componentes
toma por base a criaggo de jogos pela associacdo de suas partes formadoras, tratando-as como
“coisas” e, dessa forma, assemelhando-se ao paradigma de orientag¢do a objetos (O0P) descrito

8 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Uncharted
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por Fowler (2004). As similaridades com o modelo de OOP sdo discutidas na segdo 3.2.

2.3.2 Conceitos da abordagem

A abordagem de design de jogos baseado em componentes é uma proposta alinhada as
discussdes preliminares acerca da necessidade por instrumentos de design de jogos publicadas
por Costikyan (1994) e Church (1999), que expuseram a necessidade de analisar e criar jogos por
meio de suas partes formadoras, compreendendo quais dessas os beneficiariam ou os
prejudicariam. A abordagem se apoia na experimentagdo e andlise pratica dos jogos existentes,
em contraste a uma investigacdo teérica dos fundamentos que eles possam empregar. Neste
trabalho, acredita-se que existe uma extensa base de conhecimentos de design ndo formalizada
e pouco explorada embutida na vasta biblioteca de jogos ja publicados e, especialmente, nas
partes constituintes desses jogos e em suas relagdes. Essa biblioteca representa o resultado
concreto e consolidado da aplicagdo da experiéncia e conhecimento de milhares de designers
de jogos. Também acredita-se que o resgate desse conhecimento pode ser realizado por meio
da identificagdo e relso dos componentes que empregam. Esses conceitos e outros sdo
apresentados nesta se¢3do.

2.3.2.1 Design de Jogos e o Reuso de Componentes

Ao observar os jogos contempordneos, é possivel notar que muitas de suas
caracteristicas foram emprestadas ou modificadas de jogos anteriores, sejam eles do mesmo
género ou ndo. O reuso de partes de jogos em novos titulos é uma pratica comum na industria.
Criar um jogo ndo significa necessariamente conceber algo absolutamente novo, mas muitas
vezes modificar conceitos conhecidos ou misturd-los de uma forma inusitada. Jogadores
esperam encontrar aspectos familiares de gameplay em géneros e jogos de sua preferéncia.
Dessa forma, a recorréncia de caracteristicas em jogos é, de certo modo, algo naturalmente
esperado. No ponto de vista do jogador, os géneros existem para definir caracteristicas
fundamentais aos jogos que classificam. Assim, jogadores que tém por preferéncia o género
“Luta” ou “Corrida”, esperam que certas caracteristicas estejam presentes nos jogos desses

tipos.

Sob a perspectiva de quem concebe os jogos, o reuso serve de base para novas ideias.
Designers comumente se apoiam em suas experiéncias passadas e no trabalho de outros para
construir seus jogos. Church (1999) enfatiza essa ideia ao afirmar que nenhum designer de jogos
“trabalha no vicuo”. Nesse sentido, designers comumente realizam pesquisas em jogos para
determinar caracteristicas que se despontam e que podem ser usadas de forma benéfica em
seus projetos. Como exemplo, se um designer deseja criar um jogo do género plataforma, ele
certamente experimentara os principais e os mais peculiares jogos do género a fim de identificar
as partes que tdm em comum, as que 0s tornam U(nicos e aquelas que os beneficiam ou
prejudicam. A partir dessa base de conhecimentos, o designer passa a ter um instrumental que
o ajudard a realizar combinages conceituais de partes de jogos, servindo de fundagdo para a
geracdo de novas ideias. Essa abordagem de pesquisa e reuso é facilmente perceptivel nos jogos

j& publicados no mercado, embora nio seja explicitamente discutida.
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Desenvolvedores de grande sucesso ocasionalmente discorrem sobre os titulos
anteriores que os inspiraram e as ideias que emprestaram desses jogos. No entanto, esse tipo
de relato n3o é comum na industria, provavelmente porque os grandes os estadios temem por
denegrir a originalidade do novo jogo perante seus consumidores. Na GDC de 2007, o designer
Cliff Bleszinski fez uma apresentagdo na qual comenta sobre os jogos que 0 inspiraram a criar
Gears of War™, um titulo de grande sucesso na época (Thorsen, 2007). Ele cita trés jogos como
os formadores dos alicerces do gameplay de seu projeto: o ritmo e a cdmera sobre o ombro de
Resident Evil 4 ([Over the Shoulder Camera]), o sistema de abrigar-se atras de protegdes nos
tiroteios de kill.switch? e a forma como o jogador ascende nas plataformas de Bionic
Commando?’, reutilizada no eixo horizontal para permitir ao jogador avangar entre coberturas.
Ao se jogar Gears of War é fécil perceber o reuso das ideias citadas, mesmo que ndo se tenha
conhecimento prévio do relato mencionado acima. O mesmo pode ser dito sobre diversos
outros titulos do mercado, nos quais nota-se uma clara recorréncia de ideias. No préximo
parégra'fo sdo apresentados exemplos de reGso de componentes em titulos de grande

popularidade.

Dois jogos de sucesso que definiram as bases do género “plataforma”, Super Mario Bros.
e Super Mario Bros. 3, servem de alicerce para diversos que os sucederam. Langcamentos
posteriores como Kid Chameleon, Castle of Iliusion e Crash Bandicoot, ou mesmo titulos mais
recentes, como Braid, Spelunky’” e Super Mario Galaxy 2, apresentam recorréncia de varios
componentes dos dois precursores. Exemplos notaveis desses componentes estdo enumerados
abaixo:

e [Jump] <action>: pulo;
e [Head Jump) <attack> <jump>: pulo com pisdo na cabega;

e [Pickup and Hold Object] <action>: pegar e segurar objeto, como cascos de tartarugas

em Super Mario e barris em Castle of lllusion;
e [Collectible] <item>: coletveis, como moedas, anéis e gemas;
o [100 Coins to Life] <rule>; 100 moedas para uma vida;
e [Temporary Invincibility] <status>: invencibilidade temporaria;
e [Checkpoint] <level construction>: ponto de retorno;
o [Weak Platform] <platform>: plataforma fragil;

e [Moving Platform] <platform>: plataformas maéveis;

75 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/GearsQfWar

76 http://www.giantbomb.com/killswitch/3030-1152/

77 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/BionicCommando
78 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/KidChameleon
 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Spelunky
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[Balanced Lifting Platforms] <platform>: plataformas de elevagdo equilibradas,
interligadas por um cabo em roldanas, funcionando de forma similar a uma gangorra
(Figura 15);

* [Trampoline] <jump enhancer> <level construction>: trampolim (Figura 15);
o [End of Level Marker] <level construction>: marcacdo de final de estégio;

e [Lethal Obstacle] <level construction>: obstaculo letal, como espinhos, pocos de lava e
serras;

e [Object with Items] <level construction>: objetos com itens, como os candelabros e
aderecos de Castlevania® e Ninja Gaiden®!, os barris e caixas de Resident Evil4 e 5, ou
os blocos de Super Mario Bros (Figura 15).

Figura 15 —~ Componentes [balanced lifting platforms], [object with items] e [trampoline].

O icdnico ataque do personagem Mario, o componente [head jump] <attack> <jump>,
reaparece com algumas modificacdes em alguns dos jogos citados. Em Ducktales e Castle of
lllusion, o ataque requer o pressionamento de um botdo para ser realizado. Little Big Planet, por
outro lado, permite o uso do mesmo componente de ataque somente em alguns estagios. Jogos
de outros géneros, como Retro City Rampage®, um jogo de ag¢do-aventura de mundo aberto, e
a série de luta Street Fighter, também utilizam o [head jump] de Mario. A razdo pela qual o reuso
ou adaptac¢io dos componentes citados ocorre provavelmente deve-se ao grande sucesso dos
dois jogos citados e a experiéncia de gameplay que eles promovem. De uma forma geral, o
estudo da constituicdio dos jogos existentes em busca de componentes de valor representa uma

importante ferramenta de criagdo de jogos e pode ajudar a aprimorar o préprio oficio do design.
2.3.2.2 Componentizac@o de Design

Os componentes de jogos agem como elementos estruturantes no design, descrevendo
jogos como uma colecdo inter-relacionada de partes menores. Utilizando esse principio,
designers passam a pensar, registrar e projetar os jogos por meio de sua constituicdo. A
componentizagdo é uma abordagem de design intrinsecamente ligada ao conceito de abstragdo
de complexidade. Componentes de jogos sdo projetados, reusados, modificados e, ao final,

80 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Castlevanial
81 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/NinjaGaiden
82 htp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/RetroCityRampage
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combinados para criar novos componentes “maiores”. Quaisquer componentes podem fazer
parte da constituicdo de componentes mais complexos. Esse processo ¢ realizado de forma
sucessiva, culminando na formagdo do design do jogo. Esse mecanismo torna-se simples e
flexivel: jogos inteiros podem ser representados como componentes, permitindo que novos
projetos possam ser descritos como um agrupamento de outros jogos ou como uma combinagdo
de alguns de seus componentes. Por meio da componentizagdo, designers podem descrever ndo
somente jogos, mas também géneros, coOmo um grupo inter-relacionado de componentes. A
abordagem age tanto como um instrumento para o design de novos jogos quanto para a analise
de jogos existentes.

A anélise por decomposigdo representa um método de engenharia reversa “top-down”
pelo qual designers desmontam jogos em seus componentes. Nesse processo, identifica-se os
componentes recorrentes de outros jogos bem como aqueles peculiares ao jogo sob analise. O
intuito é compreender a constituigdo de um jogo e produzir uma documentagdo de design que
registra esse conhecimento, de forma que possa ser futuramente empregado em novos
projetos. Os componentes sdo documentados conforme uma estrutura estabelecida. O processo
de engenharia reversa de jogos representa, por si, um importante exercicio de design, pois for¢a
designers a compreender a influéncia que cada parte menor possui no resultado final. Ademais,
leva a uma melhor compreenséo do trabalho de outros designers, em especial, seus acertos e
falhas.

O design por composigdo representa um processo analogo 3 andlise, no qual designers
“montam” o conceito de um jogo a partir da inter-relagdo de suas partes. Nesse processo, 0s
componentes sdo projetados, reusados, modificados e combinados a fim de criar novos
componentes. Esses, por sua vez, também podem vir a fazer parte de componentes mais
complexos, até formar o design do jogo. Ha duas abordagens para o design por composigdo:
“bottom-up” e “top-down”. No design por composi¢do “top-down” o jogo é projetado
quebrando-se consecutivamente seu conceito em partes menores inter-relacionadas, da mesma
forma que na andlise por decomposigdo. O reconhecimento de recorréncia de componentes
ocorre & medida que os mesmos s3o identificados de forma genérica, em niveis mais baixos de
abstracio de composigdes. Por outro lado, na abordagem “bottom-up” de design por
composicdo, o conceito do jogo surge da combinagdo de componentes de jogos previamente
analisados com aqueles especificamente concebidos para o projeto. Nesse sentido, o conceito
do jogo emerge a partir da jungdo de suas partes menores.

2.3.2.3 Descoberta de Conhecimentos de Design

Church (1999) afirma que a base tecnoldgica dos jogos evolui constantemente, mas 0s
métodos e as ferramentas de design n3o o fazem no mesmo ritmo. Para ele, a falta de uma base
de conhecimentos compartilhada de design representa um entrave a evolugdo da drea como
um todo: “Como designers, ns construimos nossas ideias sobre nossas experiéncias e as ideias
passadas de outros. Com raras excegoes, ninguém trabalha no vdcuo. No entanto, néo temos
como identificd-las, estruturd-las e documentd-las. " Nesse contexto, a abordagem de
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componentes define o registro de ideias de design sob a forma de componentes e suas inter-
relagGes. Dessa forma, o conhecimento gerado nas atividades de andlise por decomposigdo e de
design por composicdo pode ser persistindo uma base de dados. A partir disso, torna-se possivel
0 emprego de técnicas de pesquisa e mineragdo de dados para analise da composi¢3o dos jogos
e géneros. Como exemplo, é possivel averiguar a similaridade entre jogos com base nos
componentes que empregam. Além disso, pode-se descobrir a relagdo hierdrquica em um grupo
de jogos de forma a construir “drvores genealdgicas”. Essas drvores podem relacionar jogos,
componentes e géneros, de forma a representar a evolugdo cronoldgica de titulos e as relagdes
existentes entre suas constituigdes.

A Figura 16 ilustra o conceito de arvore genealdgica para o jogo Uncharted, enfatizando
uma visdo cronoldgica dos jogos que o influenciaram. Um outro exemplo de aplica¢do é a
visualizagao aspectos mercadolégicos ligados aos componentes dos jogos. Nesse sentido,
empregando um cruzamento de dados de mercado e de critica especializada, torna-se possivel
encontrar a popularidade, raridade ou sucesso de determinados componentes em jogos ou
géneros, de forma a responder a questdes como: “Quais sdo as aplicagGes de maior sucesso de
determinados componentes?”, “Quais aquelas que tiveram insucesso?”, “Quais as combinagdes
peculiares que envolvem determinado componente?” ou “Quais 0s componentes comuns a um
determinado grupo de jogos ou géneros?”. Ao tratar o conhecimento de design como diretrizes
de alto nivel de abstragdo, as abordagens prévias a este trabalho ndo puderam prever a
realizagdo de tais analises. £ importante ressaltar que essas possibilidades de aplicacdes
compreendem trabalhos futuros do autor desta tese, ndo estando inclusas em seu objeto de

estudos.

2.3.2.4 Ambiente de Design de Jogos

A principal aplicacdo da abordagem de componentes prevista neste trabalho é a
construgdo de um Ambiente de Design de Jogos. Fundamentando-se nos componentes de jogos
como elementos estruturais para o design, espera-se que seja possivel futuramente
implementar um ambiente computacional que possa assistir na concepgdo de jogos, em especial
nas atividades de andlise, design e prototipacio. O objetivo é ambiciosamente assistir o designer
em seu oficio. Mais especificamente, espera-se permitir que o designer explore uma base de
conhecimentos de componentes, estude a composi¢do de jogos e géneros, utilize ferramentas
de andlise para identificar relacbes com mercado e critica, projete novos jogos e faca
experimentacdes em protétipos gerados. Tomando como fundamento a abordagem de
componentes de jogos desta tese, vé-se a possibilidade de construir um conjunto de recursos
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de assisténcia ao design de jogos.

Como assistente de design, o ambiente podera prover guias para auxiliar na concepgao
de novos jogos. Nesse sentido, o designer pode montar jogos com componentes registrados na
base de dados, iniciar um novo projeto sobre templates de composi¢des de géneros ou geragdes
(ex: “jogo de plataforma dos anos 90”), ou mesmo, realizar combinagSes das composicGes de
jogos existentes. Em um segundo momento, 0 designer poderd gerar um prototipo de
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Figura 16 — Conceito de “drvore genealdgica” da cronologia de jogos, baseada em seus componentes.

experimentagio. Com o prot6tipo em execugdo, 0 ambiente pode registrar o status e as agdes
do jogador, além de outras métricas que possam fornecer retorno sobre a composigao do jogo.
Esse processo iterativo de design e testes estéticos facilita a investigagdo de diferentes
combinac¢des de componentes e o design incremental. Outra possibilidade refere-se ao emprego
de assistentes inteligentes que fornegam sugestdes com base na “mistura” de componentes do

projeto.
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O ambiente de design de jogos pode analisar os componentes utilizados pelo designer
no conceito do jogo e sugerir alteragdes ou melhorias. Como exemplo, a partir da similaridade
da composicdo do projeto com géneros e outros jogos, o ambiente pode realizar sugestdes de
novos componentes para o projeto. Nesse sentido, ele pode sugerir componentes tipicos aos
géneros detectados, componentes comumente relacionados aos que estio no design, ou
mesmo, componentes presentes em titulos similares que tenham sucesso no mercado. De
forma similar, pode advertir quanto a potenciais conflitos ou raridade nas composicdes
realizadas. Além disso, com base em uma andlise de padrdes frente a composicdo de jogos
similares, pode indicar caracteristicas como falta ou excesso de desafios, itens, movimentos ou
habilidades.

O leque de possibilidades de aplicagdes computacionais sobre a abordagem de
componentes mostrasse bastante vasto. O conceito do Ambiente de Design de Jogos representa
o resultado maior que podera ser alcancado com base na conclusdo do presente trabalho e
torna-se a fusdo entre design de jogos e técnicas de computacdo. Cabe ressaltar que o emprego
de assistentes computacionais ndo é algo Unico deste trabalho e tem sido alvo de algumas
pesquisas, notadamente no Grupo de Criatividade Computacionai®® da Goldsmiths University of
London.

2.3.2.5 Sistematizag¢do do Processo de Design de Jogos

O modelo corrente de pensar e criar jogos € fundamentado na produg¢do do Documento
de Design (GDD). O processo de design é comumente direcionado para o cumprimento de cada
uma das secdes deste documento (Kreimeier, 2003). Nesse contexto, a abordagem de
componentes definir elementos estruturantes para o design e adotar o principio da
componentiza¢do para a concepgao de jogos. Assim, acredita-se que a abordagem ndo somente
apresenta uma forma estrutura de documentagdo de aspectos de design, como também, pode
ajudar a sistematizar o processo de design de jogos. Nesse sentido, ele passa a ser guiado pela
andlise, registro e modelagem de componentes. As quatro partes constituintes da abordagem
de componentes, a serem apresentadas na se¢do 3.1 —estrutura, representagdo, conhecimento
e ambiente —, juntamente como as préticas de andlise por decomposicdo e design por
composi¢do podem ajudar a estabelecer os alicerces para uma sistematiza¢do do processo de
design de jogos (Figura 17). Cabe ressaltar que a figura também esquematiza o funcionamento
do Ambiente de Design de Jogos, conceituado na se¢do anterior.

8 Computational Creativity Research Group, http://ccg.doc.gold.ac.uk/ (visitado em 09/02/2014)
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Figura 17 - Representa¢do da sistematizagdo do processo de design.

Na Figura 17, nota-se que os processos de andlise e design sdo anélogos quanto a sua
realizacdo, mas contrarios em termos de suas entradas e saidas: a andlise é feita sobre jogos
existentes, ao passo que o design tem por objetivo construir o conceito de novos jogos. Em
ambos, o designer registra e consulta o conhecimento na base sob a estrutura de componentes.
A representacio dos jogos ocorre pela linguagem e diagramas de componentes. Esse
conhecimento registrado na base de dados servird de matéria-prima para a descoberta de
conhecimentos de design, realizada por meio do emprego de técnicas de minerag¢io de dados.

Os processos de andlise e design por componentizagdo seguem um roteiro iterativo
incremental de identificagdo e emprego de componentes. No design por composi¢do, a
definicdo do jogo segue um fluxo orientado “abstragdo —> concretizagdo”, no qual parte de um
conceito geral e segue 2 definigdo detalhada de seus componentes. Tal fluxo esta representado
na Figura 18. Utilizando um processo de refinamentos sucessivos, 0 designer de jogos trabalha
por camadas gradativas de abstragdo. Em um primeiro momento, ele define os componentes
abstratos que representam o conceito geral do jogo. Como exemplo, o designer pode partir de
um esbogo de jogo de plataforma, que pode ser caracterizado por um jogador [Player] que pula
[Jump] sobre plataformas [Platform] e evita obstaculos [Obstacle]. Os componentes abstratos
referem-se aos conceitos mais genérico de cada caracteristica do jogo e representam os super
tipos de cada hierarquia de componentes. Nesse momento, 0 designer ndo sabe ainda qual o
tipo especifico de [Jump] ou [Obstacle] a ser utilizado. Essas especificidades definem a
identidade do jogo, que encontra-se nesse ponto como um titulo genérico de plataforma. A
medida que o fluxo progride, as caracteristicas do jogo passam a ser gradativamente detalhadas
pelo designer, que entdo define o tipo concreto dos componentes abstratos previamente
empregados e os relaciona para constituir o conceito do jogo. Esse processo iterativo serve tanto
para o design de novos jogos quanto para a analise por decomposigdo de jogos existentes. No
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entanto, a sequéncia de passos e o resultado final de cada iteragdo difere.

As estapas sdo
executadas de forma
iterativa. A cada
iteragao, novos
componentes sao
idenlificados e os
existentes sdo
detalhados.

Manutencioda |
Base de Conhecimentos |

Processo de Design Top-Down

Figura 18 - Representagfio do fluxo iterativo do processo de design por composicdo.

Os processos de design por composigdo “Top-Down” e “Bottom-up” sdo anélogos em
termos do fluxo de execugdo e sua distingdo ocorre no resultado de cada passo e iteragdo (Figura
18). No modelo “Top-Down”, a cada etapa apresentada no esquema acima o designer
concentra-se em descrever o conceito inteiro do jogo por meio de componentes, partindo de
componentes abstratos e rumando a definigdo de detalhes que os tornem concretos e permitam
relacioné-los. Dessa forma, a medida que o fluxo progride, as caracteristicas dos componentes
abstratos sdo detalhadas incrementalmente. Ao final de cada iteragdo, tém-se um conjunto de
componentes concretos que descreve o jogo. O modelo “Top-Down” mostra-se mais adequado
a construgdo gradativa em camadas do conceito do jogo. J4 no modelo “Bottom-up” de design
por composicdo, a cada iteragdo o designer concentra-se em definir um novo componente por
completo, iniciando pelos componentes-chave no conceito do jogo. Nesse modelo, existe um
maior foco na investigacdo do impacto do emprego do componente na constituicdo do jogo-
alvo, bem como, da influéncia que exerce sobre outros jogos que o utilizam. Se comparado ao
modelo “Top-Down”, possui cardter mais analitico e relacionado ao design experimental de
jogos. O resultado final de ambos modelos é o mesmo, mas diferem no foco do design: a
construcdo do conceito do jogo ocorre por meio de uma combinagéo e experimentagdo gradual
de componentes, investigados profundamente (“Bottom-up”); ou pela definicdo gradativa do
jogo como um todo (“Top-Down”). O processo de anélise pode decomposicdo é anadlogo a ambos
modelos de design por composigdo. Como o jogo ja existe e os detalhes de cada componente
podem ser prontamente observados, o designer pode descrever gradativamente o conceito do
jogo por meio de componentes concretos.

O nivel de detalhamento dos diagramas de design pode variar conforme as necessidades
e a cultura da equipe ou da organiza¢do. Em um contexto de metodologias dgeis, pode-se apenas
descrever o conceito jogo por meio dos componentes-chave do gameplay (core gameplay) de
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forma a documentar sinteticamente as caracteristicas determinantes do jogo, em especial,
aquelas diretamente relacionadas a interagdo do usudrio com o jogo. Demais componentes
podem ser documentados & medida que forem necessdrios. Nesse sentido, os diagramas de
design podem estar organizados em camadas que agrupam componentes de acordo com sua
influéncia no conceito do jogo e definem prioridades de implementagdo para o time de
desenvolvimento. Dessa forma, a simples separagdo entre componentes fundamentais (core
gameplay components), componentes secunddrios ou componentes contextuais (que ocorrem
em determinados contextos ou situagdes) pode auxiliar desenvolvedores e artistas graficos a
organizar os recursos do jogo a serem construidos posteriormente. Ademais, os componentes
do diagrama de design podem ser mapeados para definicdes de classes na arquitetura de
software do projeto. Nesse contexto, o emprego da componentiza¢do de design contribui para
o emprego de um vocabulério unificado na comunicagdo no time de desenvolvimento. Ao trata
o design de jogos sob perspectiva da componentizagdo, a abordagem acaba por sistematizar a
criagdo de jogos como um processo guiado pela andlise, registro e design de componentes.

2.4 Sintese da Abordagem

De forma resumida, a abordagem deste trabalho destaca-se das demais pelos pontos
abaixo. Eles sdo apresentados e discutidos nos proximos capitulos:

e Definir os elementos estruturantes no design de jogos como componentes;

e Apresentar uma perspectiva de componentizacdo para pensar, analisar, registrar e

comunicar o design de jogos. Para tanto:

o Segue o preceito de que os jogos podem ser tratados pelas suas partes
constituintes, inter-relaciondveis e geralmente recorrentes em jogos
independentemente de seu género;

o Define o design por composigdo: jogos sdo “montados” a partir de

componentes.
o Analogamente, define a anlise por decomposi¢ao;
e Estruturar, mapear e registrar o conhecimento de design embutido nos jogos existentes.
e Contribuir com a formagdo de um vocabulario compartilhado de design;

e Estimular a pratica do design experimental de jogos, por meio de combinagdes de
componentes;

e Apresentar uma abordagem com equilibrio entre formalidade e praticidade,
representando um elo entre as propostas de cole¢Ses de conceitos de design e as
abordagens de mapas visuais;

e Definir uma linguagem para documentacdo de componentes e, por conseguinte, de
jogos e géneros:
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o A linguagem deve ser simples, intuitiva e apresentar uma estrutura sintatica
bem definida para possibilitar uma futura implementa¢do no Ambiente de
Design de Jogos;

o Deve permitir uma mesclagem com documentagdo visual, na forma de mapas
sintéticos de design;

Estimular o registro e reiso de conhecimentos de design na forma de componentes e

mapas de design de jogos;

Criar possibilidades de descoberta de conhecimentos de design a partir da anélise da
constituicdo dos jogos e cruzamento de dados;

Contribuir com a sistematizagdo do processo de design;
Demonstrar o emprego da abordagem em dois estudos de casos:

o Utilizar andlise por decomposi¢do para extrair componentes de jogos

existentes;

o Utilizar design por composi¢do para montar os conceitos de dois prototipos de
jogos;

o Construir protétipos dos jogos para demonstrar a aplicagdo dos componentes e

possibilitar experimentagdes estéticas destes;

Prover o instrumental conceitual para a criacdo de um Ambiente de Design de Jogos.
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Capitulo 3 Design de Jogos Baseado em Componentes

A abordagem de design de jogos baseada em componentes é fundamentada no conceito
de componentizagio, que trata o design de um jogo como uma soma de elementos
estruturantes. Esses elementos — os componentes — sdo identificados pela perspectiva do
jogador, apresentam inter-relagdes e sdo passiveis de recorréncia em diferentes jogos. Nesse
sentido, os componentes servem de blocos de construgdo para representagdo de jogos novos e
existentes, além de géneros. Dessa forma, o conhecimento de design presente nos jogos pode
ser armazenado em uma base de conhecimentos estruturada de design.

A abordagem de componentes pode ajudar a sistematizar o processo de design de jogos
3 medida que define uma forma estruturada de pensar, analisar, registrar e projetar jogos. Para
tanto, ela representa a compreensdo do design de jogos como um processo baseado em
engenharia, ao contrdrio de abordagens que enfatizam o emprego da narrativa. Nesse sentido,
a abordagem de componentes de design inspira-se fortemente na Orienta¢do a Objetos
(Fowler, 2004), utiliza uma documentagdo estruturada para os componentes que se assemelha
aos Padrdes de Projetos (Gamma et al., 1994) e emprega a composi¢do como construgdo-chave
para a defini¢do das partes dos jogos, assim como no padrio arquitetural de Sistemas de
Entidades e Componentes (C/ES) (Leonard, 1999). Contudo, cabe ressaltar que em nenhum
momento houve a intengdo especifica de ser trazer essas trés construgdes ao contexto do design
de jogos. O curso desta tese seguiu um rumo oposto, partindo de uma ideia embasada nas
experiéncias prévias do autor e delineando-se pela influéncia de trabalhos relacionados a
medida que seus conceitos se intersectaram.

O objetivo deste capitulo é apresentar, discutir e exemplificar cada um dos conceitos e
construgdes utilizados na abordagem de design por componentes.

3.1 O escopo maior da abordagem de componentes

A abordagem de componentes foi inicialmente idealizada dentro de um escopo maior,
como a unido de quatro partes fortemente relacionadas: estrutura, representagao,
conhecimento e ambiente. Essas partes foram organizadas em dois grupos, que correspondem
a defini¢do do instrumental conceitual dos componentes e as ferramentas de software que
podem apoiar designers de jogos a utiliza-los. Elas foram organizadas e definidas da seguinte

forma:

1. Instrumental conceitual de componentes:

a. Uma estrutura para descricdio dos componentes de jogos e seus
relacionamentos;

b. Um mecanismo de representagdo dos componentes, jogos e géneros por meio
de linguagem textual e/ou visual definida especificamente para a abordagem.
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2. Ferramentas de software:

a. O gerenciamento do conhecimento de design por meio do registro dos
componentes em uma base de dados, a fim de permitir acesso compartilhado,
reuso e aplicagdo de técnicas de descoberta de conhecimentos;

b. Um ambiente de design de jogos que forneca suporte computacional ao
emprego da abordagem desta tese, permitindo definir e experimentar
conceitos de jogos com base em componentes.

A fim de viabilizar a realizagdo deste trabalho, o grupo de “Ferramentas de Software” ndo
constituiu um objeto de estudos desta tese. Nele, o conhecimento e 0o ambiente definem
implementag¢des de ferramentas de software que estdo fora do escopo deste trabalho e foram
identificados como estudos futuros. Seus conceitos ja foram apresentados e discutidos na se¢ao
2.3.2, Dessa forma, esta tese trata especificamente do instrumental conceitual que
fundamentard tais implementa¢bes, sendo eles a estrutura dos componentes e sua
representacdo em jogos e géneros. Eles sdo apresentados respectivamente nas se¢bes 3.5 e 3.6.

3.2 Inspirando-se em classes e suas relagdes

O paradigma de Orientagdo a Objetos (O0) fundamenta-se na abstragdo de entidades do
mundo real em elementos autdnomos chamados de objetos (Fowler, 2004). Objetos gerenciam
seus dados, realizam a¢Bes e comunicam-se uns com os outros. Para a 00, um programa é uma
composicdo de objetos que interagem entre si, cada qual com uma responsabilidade especifica
(Lewis & Loftus, 2011).

As classes definem os tipos estruturais para os objetos. Elas possuem atributos, que as
qualificam, e métodos, pelos quais podem executar a¢Ges e realizar trocas de mensagens. Os
objetos sdo as instdncias de classes criadas quando o programa entra em execugdo. Nesse
instante, os atributos dos objetos passam a assumir valores especificos que sdo utilizados por
seus métodos. Por essa perspectiva, os objetos podem ser descritos como aplicagdes das classes
em situacdes especificas. Dessa forma, por meio do paradigma de orientagdo a objetos, os
programas sdo planejados, projetados e construidos como agrupamentos de classes e
executados por suas instancias. No contexto deste trabalho, um componente é uma parte de
jogos que apresenta influéncia estética, isto é, sobre a experiéncia de gameplay. Da mesma
forma que em um programa, nesta abordagem um jogo é uma composi¢do de partes que
interagem entre si. Nota-se, portanto, que hd caracteristicas comuns entre os conceitos de
componentes de jogos e classes da 00. De fato, o modelo estrutural da abordagem de
componentes inspira-se, mas ndo se limita, no paradigma de OO, apoiando-se essencialmente
sobre o principio de “Favorecer a Composi¢do sobre a Heranca” de Gamma et al. (1994),
segundo o qual os comportamentos e o reuso de funcionalidades sdo atingidos por meio da

composig¢do de classes.

No contexto do paradigma de 0O, as classes representam as estruturas genéricas dos
objetos, que por sua vez, sdo as instancias das classes criadas pelo programa quando entra em
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execu¢do. Uma classe pode ter um numero indefinido de instancias. J& no contexto deste
projeto, um componente de jogo representa uma meta classe, uma generalizagdo estrutural de
uma classe, que se encontra fora do contexto de qualquer jogo. Quando utilizado em um design,
o componente torna-se uma aplicagdo e passa a apresentar caracteristicas especificas ao
contexto do jogo. Em uma analogia a 00, a execugdo do jogo projetado representa uma
instancia desse design (Figura 19). Dessa forma, o design por componentes pode ser
compreendido como uma descrigdo estrutural e comportamental do conceito de um jogo.
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o Aplicado
(espedifico ao design do programa)
% Conhecimento Design
(=}
3 ]
8 Components
8
=
§ Genérico Aplicado
8 (aplicdvel ao design de Jogos) {especifico a0 design do jogo)

Figura 19 — Comparativo entre Classe x Objeto e Componente x Aplicagfo x Instdncia.

Um componente descreve uma parte ou caracteristica de jogos, de forma distinta e
genérica. Assim como nas classes, eles podem apresentar atributos que os qualificam, cujos
valores variam de acordo com suas aplicagdes nos jogos. Quando empregado no design de um
jogo, um componente torna-se uma aplicagdo especifica, e sua insténcia ocorre quando 0 jogo
é executado. Como exemplo, tomemos o componente [Jump], que tem sua estrutura
apresentada na Figura 20. Nele, o “pulo” ({jump]) estd documentado como um componente do
tipo “acdo” (<action>) contendo quatro atributos. Nota-se que o componente se encontra em
uma forma mais genérica e livre de contexto, e seus atributos apresentam uma relagdo dos
valores que podem assumir.

Moviment = que Froure verticalidide acs joges oD de visde latera
{Jump] <action>
controlable: yes/no/partial
height: fixed/variable
affected by motion: ground/air/both/no
auto assisted: yes/no/prompted

Figura 20 — Representagdo textual do componente de acdo “pulo”.

Quando o componente [Jump] da Figura 20 ¢ aplicado no design de jogos, seus atributos
passam a ter valores fixos e podem ser acrescidos de consideracdes relacionadas ao contexto
de sua aplicagdo nos jogos. A Figura 21 mostra um exemplo de aplicagdo do componente [Jump]
no contexto do jogo Super Mario Bros. Contudo, em termos de aspectos de jogos, ndo existe
uma disting3o entre um “aspecto genérico” e um “aspecto aplicado”. Na pritica, é mais simples
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comunicar um exemplo de pulo referenciando-se a um tipo especifico (ex: “pulo do Mario” ou
“pulo do Sonic”), em invés de tentar expressar a mesma ideia por meio de um componente de
pulo genérico, detalhando os valores de seus atributos. Além disso, é conveniente descrever um
conceito a partir de outro bem conhecido, como uma analogia. Dessa forma, as aplicagées de
componentes enriquecem o vocabuldrio de design e criam um recurso conveniente para a
comunicag¢do de ideias. Em termos praticos, uma aplicagdo é uma especializagdo (subtipo) de
um componente para um determinado jogo ou situagdo. Por esta razao, nao existe diferenciagdo
representativa entre uma aplicagao (mais especifica) e um componente (mais genérico).

»» Mario EBEle usa pulos para alcangar plataformas, itacar inimigo s e
avitar arwadilhas e cbstaculos.
[Mario Jump] <jump> {
[Jump] {

controlable = partial (influenced by inertia)

height = variable (by button press)

affected by motion = both (by character speed)

auto assisted = no

}

Figura 21 — O componente [Mario Jump] é umua especializagc@o de [Jump] para o contexto do jogo Super Mario Bros.

0O exemplo da Figura 21 mostra o componente [Mario Jump], uma especializa¢do de
[Jump] para o contexto especifico do jogo Super Mario Bros. Esse componente é definido a partir
do mecanismo de classificagdo, tornando-o um tipo mais especializado (um subtipo) de [Jump].
O [Mario Jump] caracteriza-se como sendo controldvel pelo jogador, que pode mover o
personagem mesmo quando estiver no ar, possui altura varidvel definida pelo tempo de
pressionamento do botdo e pode ser afetado pelo movimento do personagem, o que implica
que o pulo torna-se mais alto e longo se executado durante uma corrida. Os mesmos atributos
sdo observados no pulo do personagem Sonic. Dessa forma, o [Sonic Jump] pode ser tanto
representando como uma especializa¢io de [Jump), quanto de [Mario Jump] (Figura 22), uma
vez que a classificagio embute implicitamente o componente tipificador. Além disso, caso
desejado, pode-se descrever um novo tipo de pulo de uma a partir da alteragdo de atributos do
[Mario Jump]. De uma forma geral, o mecanismo de classificagdo torna-se um recurso versatil
para a organizagdo hierdrquica de tipos, assim como, para a descrigdo de aspectos por analogias.

Ela é melhor discutida na se¢do 3.7.3.

»» Fulo do Sonic repregentado cune ura =specializegio de | Tumr
[Sonic Jump] <jump> {
[Jump] <action> {
controlable = partial (influenced by inertia)
height = variable (by button press)
affected by motion = both (by character speed)
auto assisted = no

}
)

»» Pule do Sonic representado come uma especializacac de [Maric Jump]
[Sonic Jump] <mario jump> {

[Mario Jump] <jump>
}

Figura 22 — Representagées para o pulo do Sonic.
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Um exemplo andlogo ao apresentado no parégrafo anterior refere-se & aplicagdo do
componente [Jump] nos jogos 2D das franquias Castlevania e Ninja Gaiden, representado como
[Simon Jump] na Figura 23. Nesses jogos o pulo segue uma trajetéria fixa e invaridvel, ndo
podendo ser controlado no ar. Assim como no [Mario Jump), o [Simon Jump] ndo utiliza
assisténcia de pulo, recurso que é comumente encontrado em jogos 3D que empregam

plataformas.

>> Movimento complementar ao ataque de Simon. O pulo de Simen ferve
tanto para navegar pelo level guanto para permitir atagues afreocs. Por
ser um pulo firo e sem controle, pune o jogader por usa lo de naneird
11cerreta.
[Simon Jump) <jump> {
[Jump] <action> {

controlable = no

height = fixed

affected by motion = no

auto assisted = no

Figura 23 - Representagdo textual da aplicacdo [Simon Jump].

Como visto nos exemplos apresentados, o componente [Jump] passa a ter seus atributos
definidos quando inserido no contexto de jogos especificos, tornando-se um tipo mais
especializado. Classes, por outro do lado, ndo possuem valores de atributos definidos. Isso
somente ocorre quando suas instincias — os objetos — sdo criadas durante a execu¢do do
programa. Os atributos de componentes possuem um significado contextual, ao contrario do
que ocorre nas classes, nas quais os atributos representam controles necessarios ao
funcionamento da légica implementada nos métodos. Nesse sentido, os designers de jogos
podem utilizar os atributos para descrever especificidades do comportamento do um
componente quando aplicado no contexto de um do jogo ou situagdo. Dessa forma, a aplica¢éo
de um componente pode ser considerada o emprego do conhecimento estruturado de design.

[Attack Jump] <jump> <attack> {
[Mario Jump] <jump>

[Melee Attack] <attack> {
repeatable: yes/no/combo
combo: <combo>

Figura 24 - Representago de [Attack Jump] utilizando [Mario Jump].

Observando os exemplos apresentados, nota-se que as representagoes da defini¢do do
componente [Jump] e suas aplicagbes em contextos de jogos [Mario Jump], [Sonic Jump] e
[Simon Jump] utilizam a mesma sintaxe. Isso ocorre porque todos sdo considerados partes
reuséveis de jogos e podem ser empregados em outros componentes. Como exemplo, a Figura
24 mostra a definigdo do componente [Attack Jump], que denota um movimento composto pela
acio de pular e atacar. Nesse exemplo, espera-se que a acdo de pulo possua o mesmo
comportamento que a encontrada no jogo Super Mario Bros. e, portanto, a aplicagdo [Mario
Jump] é utilizado. De forma anadloga, o componente [Simon Jump] poderia ser utilizado para
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descrever um comportamento de pulo diferente. O segundo componente utilizado no [Attack
Jump] é o [Melee Attack]. Ele representa a agdo de realizar um ataque de curto alcance, como
um soco, chute ou golpe com arma branca. O componente estd modelado com dois atributos,
“repeatable”, que define se o ataque pode ser repetido com frequéncia répida, e a relagio
“combo”, que pode receber um componente do tipo <combo>. Este atributo tem a funcdo de
permitir que o ataque de curto alcance seja executado de forma encadeada com outros. Por fim,
uma definicdo alternativa para [Attack Jump] utilizada o componente [Jump] com a
especificacdo de seus atributos (Figura 25).

[Attack Jump] <jump> <attack> {

[Jump] <jump> {
controlable = partial (influenced by inertia)
height = variable (by button press)
affected by motion = both (by character speed)
auto assisted = no

}

[Melee Attack] <attack> {
repeatable: yes/no/combo
combo: <combo>

Figura 25 - Representacdo alternativa de [Attack Jump] utilizando [Jump].

A modelagem por meio do mecanismo da composicdo emprega componentes que foram
previamente documentados. Os componentes internos, aqueles usados em composi¢des,
podem ter seus atributos com valores definidos. Neste caso, ndo hd obrigatoriedade em apenas
repeti-los. De fato, componentes e atributos que sejam adquiridos como consequéncia da
aplicagdo da composi¢do ou da classificagdo ndo precisam estar explicitamente reapresentados.
Isso geralmente é feito nos exemplos desta tese para facilitar sua legibilidade, uma vez que estes
encontram-se fora do contexto da modelagem completa de um jogo. Como exemplo, as Figuras
Figura 24 e Figura 25 explicitam os atributos do componente [Melee Attack], embora espera-se
que estes ja tenham sido descritos anteriormente. Por outro lado, outros exemplos presentes
nesta tese poderdo apresentar componentes internos de forma mais sintética, a fim de
simplificar a descrigdo textual. Nesse sentido, a Figura 26 mostra uma representagdo resumida
do mesmo componente [Attack Jump].

[Attack Jump] <jump> <attack> {
[Mario Jump] <jump>
[Melee Attack] <attack>

Figura 26 - Representagdo sintética do componente [Attack Jump) utilizando [Mario Jump].

A relagdo existente entre a estrutura dos componentes e o paradigma de Orientagdo a
Objetos continuara sendo discutida na préxima se¢do. Como pdde ser notado nos exemplos
apresentados nesta se¢io, 0s componentes apresentam relagdes que agem como mecanismos
de construgdo. Nesse sentido, composigdo, associagdo e classificagdo representam recursos
fundamentais para a modelagem de componentes. Essas relagdes demonstram uma forte
influéncia da OO sobre a abordagem e serdo discutidas em mais detalhes na se¢do 3.7. Esses
mecanismos permitem modelar os aspectos de jogos como analogias de aplicacbes de
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componentes no contexto de jogos especificos. Enquanto os componentes sdo usados
essencialmente para descrever a estrutura e o comportamento das partes formadoras dos
jogos, as aplicagdes determinam as particularidades de seu uso. Nesse contexto, a andlise por
decomposi¢io de um jogo pode ser descrita como um processo de engenharia reversa: em um
primeiro momento, o designer identifica as aplicagdes de componentes no jogo, para entdo,
reconhecer sua generalizagio e documentd-la como um componente. No design por
composicio o processo & andlogo: o conceito do jogo é formado a partir da jungdo de
componentes, que passam a ser aplicados a medida que o conceito do jogo evolui.

3.3 Diferencas entre classes e componentes

No paradigma de Orientagdo a Objetos, as entidades e processos do mundo real sdo
abstraidos em classes. As classes definem os tipos para os objetos que, por sua vez, sdo
agrupados para formar um software. Se esse principio fosse diretamente aplicado no contexto
da componentizagdo de design, as entidades do mundo do jogo deveriam ser necessariamente
mapeadas para componentes. Exemplos dessas entidades compreendem inimigos, veiculos,
tiros, explosées ou mesmo partes do ambiente, como edificios, arvores ou pedras. No entanto,
nem todas essas entidades apresentam influéncia sobre a experiéncia de gameplay em um jogo.
Por outro lado, a presenca de um movimento de pulo em jogo de plataformas, um recurso de
auto-mira {“auto-aim”) em um jogo de tiro em terceira pessoa ou um ataque giratério, como o
do personagem Link da série Legend of Zelda, sjo aspectos que influenciam e definem
fundamentalmente o gameplay de um jogo. Dessa forma, diferentemente de classes e objetos,

componentes sdo abstragdes de aspectos constituintes de jogos.

O paradigma de Orientagdo a Objetos define que classes possuem atributos e métodos.
Os atributos caracterizam e qualificam os objetos a serem instanciados a partir das classes. Os
métodos contém a légica necessaria para a realizagdo de a¢Ges. Dessa forma, classes podem ser
descritas como estruturas formadas essencialmente por atributos e acdes de entidades
abstraidas do mundo real. Por outro lado, os componentes de design representam aspectos de
jogos e seus atributos. Esses aspectos podem compreender entidades, agBes ou caracteristicas
que podem ser usados para compor conceitos de jogos. Além disso, no projeto de um software,
a modelagem de classes esta diretamente relacionada a implementagdo deste. Em oposicdo, a
abordagem de componentes estd preocupada em organizar e reusar ideias e conceitos de
design, ndo tendo relagdo a implementagéo do software que regera o jogo. Nesse sentido, 0s
componentes representam conceitos estruturados que podem ser aplicados no design de varios
jogos. Exemplos apresentando essas diferengas séo discutidos no texto que segue.

No contexto da OO, um “pulo” seria abstraido como uma acdo da entidade
“personagem”. Por conseguinte, seria provavelmente modelado como parte de um método da
classe Personagem. Dessa forma, ele ndo existiia como uma parte independente.
Semelhantemente, aspectos como “auto-mira”, “vitalidade regenerativa” ou “ataque giratorio”
seriam também mapeados para métodos de classes, ou mais comumente, tratados sob um
anico método de atualizacio de légica da entidade. No entanto, o "pulo” é um aspecto que
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influencia profundamente a experiéncia de gameplay. Como exemplo, a auséncia do movimento
de “pulo” em um jogo de “terror e aventura” (“horror-adventure”) leva & sensagdes de restricio
e tensdo, que sdo respostas emocionais desejadas no jogador neste tipo de género. J4 em jogos
de “agdo” ou “plataforma”, a mesma auséncia pode levar a frustracdo do jogador, prejudicando
o controle direto e imediato do personagem necessario a tais géneros. Ademais, a remogio ou
inclusdo da a¢do de “pulo” no personagem do jogador traz consequéncias fundamentais para o
design do jogo como um todo, influenciando em elementos como narrativa, construgio dos
niveis (level design) e comportamento dos personagens ndo jogaveis (NPC — Non-Player
Character). Nesse sentido, um "pulo" é um aspecto distintamente reconhecivel de um jogo que
traz significado estético quando inserido ou removido em seu design. Dessa forma,
diferentemente de uma abordagem OO estrita, o [Pulo] é documentado como um componente
de jogo, assim como a [Auto-Mira], a [Vitalidade Regenerativa] e o [Ataque Giratério]. Ao
contrario dos métodos de classes, esses componentes possuindo seus préprios atributos, tipos
e definicdes, e agem como partes autdénomas que podem ser empregadas na composi¢ao de
outros componentes.

A fim de ilustrar de forma pragmadtica as diferengas entre os paradigmas de 00 e o
design baseado em componentes, as figuras Figura 27 e Figura 28 apresentam a modelagem de
uma entidade de jogo sob as duas abordagens. Nelas, a entidade “Warrior” (guerreiro) modela
um personagem controlado pelo jogador em um jogo de plataformas de visao lateral, que se
move em duas dire¢Ges, pula e ataca. A Figura 27 apresenta a definicdo de uma classe para essa
entidade seguindo uma abordagem tradicional de OO. Nesta, os atributos representam os
valores manipulados pelos métodos, que implementam a légica de funcionamento e desenho
da entidade. Nota-se que a de definigdo da classe é orientada para a entidade e o seu
funcionamento no jogo. Além disso, existe um foco na definigdo de aspectos da implementacao,
uma vez que a classe n3o representa os conceitos de design, mas sim, uma estrutura que abstrai
a entidade do mundo jogo que possa ser mapeada para o projeto do software. O exemplo
contrdrio é mostrado na figura seguinte.

class Warrior {
* atributos
healthAmount: float
attackPower: float
jumpHeight: float
onGround: boolean
alive: boolean
/7 metedos
init ()
getInput() // processa entradas do jogador
updateLogic() // usa doJump() e doAttack()
render ()

Figura 27 - Modelagem de entidade Warrior sob uma abordagem OQ estrita.

A Figura 28 mostra a entidade Warrior modelagem como um componente. Este estd
classificado (tipificado) como uma entidade (<entity>) controlada pelo jogador (<player>), o que
faz com que inclua implicitamente os componentes [Entity] e [Player]. Além destes, a
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composigdo também contém os componentes de auto regeneragio, ataque curto direto, pulo
duplo e movimento unidimensional (para frente e para trés). Nota-se na modelagem
apresentada que, ao contrério de uma classe, existe um foco na estruturagdo e representagdo
de aspectos de gameplay por meio de partes menores auténomas, que podem ser usadas em
outras composigdes. O design do personagem é descrito pelos mecanismos da abordagem:
nomenclatura dos componentes, atributos, composiggo e classificagdo. Destes, a composi¢ao
tem papel fundamental e é por meio dele que os aspectos de influéncia estética — o0s
componentes — sdo agrupados para formar outros maiores. Cabe ressaltar que a modelagem de
componentes é um instrumento de design e ndo possui relagdo com a implementagdo do
software do jogo.

[Warrior] <entity> <player> ({
[Auto-Regenerative Health Bar] <health> {
type = regenerate health point
when = not damaged

[Health Bar] <hud bar> {
type = health points
visible = yes

}

}
[Straight Attack] <melee attack> {
repeatable = yes

combo = none

}

[Double Jump] <jump> {
timed = no

}

[Move in Two Directions] <movement> {
tight controls = yes

}

Figura 28 - Modelagem de entidade “Warrior” sob a abordagem de componentes de design.

Como foi apresentado até o momento neste capitulo, o modelo de Orientacdo e Objetos
foi usado como inspiragdo para a definigdo das construgBes da abordagem de componentes. Em
especial, ela apoia-se no principio da composicdo. Contudo, a abordagem ndo segue
estritamente as regras da 00. Cabe ressaltar que a abordagem de componentes ndo partiu da
intencdo de aplicar o paradigma de OO ao design de jogos. A relagio foi oposta. Desde o
principio deste trabalho, a inteng¢do era estruturar um vocabuldrio de conceitos de design de
forma a usa-lo como ferramenta de concepgdo de jogos. A construcdo de composicdo foi
adotada de forma empirica e trouxe consigo o paradigma de objetos ao contexto do trabalho.
Além da 00, o padrdo arquitetural de Sistemas de Entidades e Componentes também

influenciou este trabalho.
3.4 Sistemas de Entidades e Componentes (C/ES)

Em 1998 a Eidos Interactive publicou o jogo Thief: The Dark Project®, desenvolvido pela

8 hitps://en.wikipedia.org/wiki/Thief: The Dark Project
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antiga Looking Glass Studios®. A equipe de producdo incluiu os designers e programadores Doug
Church, o autor das FADTs {Church, 1999), e Marc LeBlanc, um dos autores do framework MDA
(LeBlanc et al., 2004). Seus trabalhos j& foram discutidos no Capitulo 2 e, assim como a
abordagem de componentes desta tese, apresentam uma perspectiva “engenheira” para o
design de jogos. O discurso original de Church, de que “precisamos poder dissecar os jogos em
suas partes, compreender como funcionam e reusd-las em novos projetos”, mostra influéncias
no trabalho posterior de LeBlanc. Além disso, o jogo acima mencionado, Thief, é aparentemente
o primeiro a empregar uma arquitetura de software de C/ES — Sistemas de Entidades e
Componentes (Leonard, 1999). Nesse contexto, é importante ressaltar que o presente trabalho
se alinha ao discurso de Church e teve uma coincidente semelhanga com a arquitetura de C/ES.

Um modelo de Sistemas de Entidades e Componentes (Component/Entity Systems) é um
padrdo arquitetural de software utilizado no desenvolvimento de jogos. Publicacbes que
apresentam discussGes e implementagGes deste tipo de arquitetura tém sido encontradas fora
do escopo académico, especialmente em blogs (Lord, 2012a; Lord, 2012b; Martin, 2007; Davies,
2011), wikis® e relatos de desenvolvimento apresentados em conferéncias da drea (Bilas, 2002;
Church, 2002). Um C/ES segue o principio de “favorecer a composi¢cdo sobre a heranga” (Gamma
et al., 1994), segundo o qual os comportamentos e o retso de funcionalidades sdo atingidos por
meio da composicdo e ndo pela heranga, ao contrario do que ocorre no modelo tradicional de
00. No modelo C/ES, os objetos que compGem as cenas dos jogos sao tratados como entidades,
tais como personagens, obstdculos, itens, veiculos, portas, armas e projéteis. Essas entidades
funcionam como contéineres de componentes. Estes, por sua vez, implementam os aspectos do
jogo, como comportamentos, funcionalidades, dados, aparéncia e fisica. Os componentes sdo
entdo adicionados as entidades para lhes conferir seus aspectos. Dessa forma, as entidades sdo
definidas pelos componentes que utilizam. Em contrapartida, no modelo tradicional da OO, as
entidades de jogos adquirem comportamentos tipicamente por tornarem-se subtipos de outras
entidades. O padrdo C/ES apresenta uma influéncia considerdvel no desenvolvimento de jogos
contemporineo. Como exemplo, trés dos motores mais utilizados no mercado — Unity®,
Unreal®, Cryengine®- implementam uma variagdo do C/ES.

O padrdo C/ES surgiu para solucionar um problema comumente encontrado no
desenvolvimento de jogos que possuem muitos tipos diferentes de entidades. Nesses jogos, a
arvore hierdrquica de classes necessaria para acomodar tamanha variedade torna-se de dificil
gerenciamento. Relatos do desenvolvimento de titulos como Thief (Leonard, 1999) e Dungeon
Siege (Bilas, 2002) citam a necessidade da criagdo de milhares de tipos diferentes de entidades.
Segundo esses relatos, ao empregar a heranga como instrumento de diversificacdo de
entidades, cria-se um nimero proporcional de classes distintas para acomodar tais variagoes.
Dessa forma, a arvore hierarquica de generalizagdes e especializagdes entre classes torna-se

8 hitps://en.wikipedia.org/wiki/Looking Glass Studios
8 http://entity-systems.wikidot.com

87 http://unity3d.com

88 https://www.unrealengine.com

8 hitp://www.crytek.com/cryengine
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muito complexa, ficando repleta de conflitos de herangas multiplas. Em contrapartida, o
emprego da composi¢do como instrumento de definicdo de comportamentos e caracteristicas
permite flexibilizar a customizagdo de entidades sem a complexidade hierdrquica de uma
abordagem OO tradicional. Ademais, os motores de jogos tendem a oferecer editores e
linguagens especializadas que permitem que os proprios designers manipulem as entidades do

jogo por meio de seus componentes.

A Figura 29 mostra um exemplo simples das diferencas entre a modelagem de entidades
utilizando heranca e composi¢do. No primeiro caso, os comportamentos estdo representados
nos métodos das classes. A fim de diminuir o acoplamento e facilitar o retso de
comportamentos, as classes que implementam aspectos basicos sdo definidas no topo da
hierarquia. A medida que comportamentos mais especificos s30 necessarios, a hierarquia vai
sendo gradativamente incrementada com a criagio de classes mais especializadas. Os
problemas no emprego da heran¢a comecam a surgir quando se torna necessdrio criar
combinacBes de comportamentos que estdo inseridos em classes pertencentes a diferentes
ramificacGes da hierarquia. Além disso, mudangas na estrutura hierdrquica das classes também
se tornam problematicas, podendo causar modificagdes em cascata.

A parte inferior do esquema da Figura 29 apresenta dois exemplos de entidades que
combinam comportamentos cruzados de outras jd presentes na hierarquia. Nesse contexto,
como criar entidades de Destructable Spikes (“Espinhos Destrutiveis”) e Homing Asteroids
(“Asteroides Perseguidores”) que reutilizam os comportamentos presentes nas entidades da
hierarquia? Certamente em um exemplo pequeno como 0 apresentado, o problema néo é
agravante e mudangas na hierarquia das classes serdo suficientes, seja pela fusdo de classes
existentes ou pela criagdo de classes intermedidrias. No entanto, em projetos de jogos com
milhares de tipos diferentes de entidades, modificar a hierarquia de classes das entidades torna-
se um processo critico e custoso. Por essa razdo, o padrdo arquitetural de C/ES sugere que 0s
aspectos implementados nos métodos das classes sejam definidos como componentes, a fim de
que possam ser adicionados ou removidos de quaisquer entidades. Nesse sentido, o lado direito
da Figura 29 apresenta a modelagem das duas entidades citadas — Destructable Spikes e Homing
Asteroids — utilizando o padrido C/ES. Nesta, é possivel notar que os aspectos de renderizacdo
(Renderer), colisio (Collider), bem como, o comportamento de “mostrar e esconder”
(ShowHide) tornaram-se componentes que foram adicionados 3 entidade Destructable Spikes.
0 mesmo pode ser observado para os componentes que passaram a compora entidade Homing
Asteroid. Em ambos exemplos, é possivel notar que aspectos de implementagdo do jogo ficam
explicitos nos componentes.
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O padrao de C/ES refere-se especificamente a uma solugdo arquitetural para
implementacdo do software de jogos ou motores, ndo sendo discutido no contexto do design
de jogos. Em uma arquitetura de jogos baseada em heranga, o cddigo é organizado em uma
estrutura tradicionalmente orientada a objetos. Nesse sentido, os dados das entidades
(atributos) e o codigo de seus comportamentos e aspectos (métodos) segue dentro das classes.
Em contrapartida, a arquitetura C/ES utiliza uma abordagem orientada a dados, similar a um
banco de dados. Nela, as entidades sdo implementadas como um simples nimero identificador
(ex: um ndmero inteiro). Esse numero é usado para relacionar os componentes a uma dada
entidade. Os componentes, por sua vez, sdo responsaveis por armazenar dados. O acesso aos
componentes relacionados a uma entidade é feito por uma busca, utilizando o nimero
identificador. O codigo que manipula os dados dos componentes para cada uma das entidades

Modelagem por Heranga Modelagem por Composigéo
Renderable J Destructable Spikes | Homing Asterold :
'm.g\f.' 0 - Renderer - Renderer
. - Collider - Collider
T - ShowHide | - Move
- WrapScreen
Coflidable
onCollision() || rotow
onTrigger()

attack() l follow() -‘J-n.___‘iﬂomlng Asteroid

Figura 29 - Comparativo simples de modelagem por heranga e composigdo.

fica disposto nos sistemas. Dessa forma, a arquitetura C/ES utiliza uma execugdo transversal: um
sistema executa sobre um ou mais componentes de um determinado tipo, para todas as
entidades do jogo. A arquitetura C/ES favorece a execugdo paralela, pois sistemas
independentes podem ser processados concomitantemente em nucleos distintos da CPU
(Unidade Central de Processamento).

Em linhas gerais, o foco pratico da abordagem C/ES tem sido permitir que o designer
tenha uma alta flexibilidade na definicdo dos aspectos e comportamentos das entidades dos
jogos, sem que haja necessidade de modificar o cddigo fonte do jogo. Motores de jogos
populares no mercado implementam uma variagdo da arquitetura de C/ES a fim de permitir essa
facilidade. Como exemplo, a Unity 5 permite que o designer monte as entidades dentro do
ambiente do motor a partir de componentes previamente construidos em linguagem de
programacio, pelos programadores. De forma similar, a Unreal 4 permite que os programadores
criem componentes que possam ser relacionados em “Blue Prints”, uma espécia de diagrama
de programagio visual, utilizados pelos designers para definir as entidades do jogo. Nota-se,
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portanto, um foco em desenvolvimento e ndo em design do jogo, em oposicdo a abordagem de
design de jogos orientada a componentes, objeto de estudos desta tese.

A similaridade da abordagem de design por componentes com a C/ES foi uma
coincidéncia, ndo tendo relagdo intencional. O modo de pensar os jogos como colegGes de
partes que podem ser desmembradas e reagrupadas em novos conceitos veio essencialmente
da experiéncia profissional do autor desta tese. Contudo, essa similaridade mostra que a
abordagem de componentes ndo € algo inusitado e divergente das ideias de outros
desenvolvedores. Pelo contrario, alinha-se ao discurso de Church (1994), apresenta relagbes
com o MDA de LeBlanc et al. (2004) e segue o principio de favorecer a composigdo sobre a
heranga de Gamma et al. (1994), que serve de base para a C/ES. Contudo, a C/ES trata
especificamente de problemas da engenharia do software do jogo, enquanto a abordagem de
componentes, refere-se a estruturar o design de jogos, sendo desprovida de relagbes com a
implementagdo do mesmo. Nesse sentido, cabe ressaltar que os problemas que a C/ES e a
abordagem de componentes tentam resolver sdo bastante distintos.

De uma forma geral, a arquitetura C/ES tem por objetivo flexibilizar a customizagdo de
entidades do jogo, evitando a geragdo de uma complexa hierarquia de classes para acomodar
tais variagSes. Em contrapartida, a abordagem de design baseado em componentes propde um
modo estruturado de pensar, projetar, registrar e comunicar o design de jogos. Dessa forma, ela
pretende ajudar a padronizar termos de design, facilitar sua comunicagdo, estruturar e reusar o
design de jogos e armazenar o conhecimento na forma de componentes e suas relagdes. Em
termos estruturais, elas diferem pelo fato de que na C/ES, o jogo & desenvolvido como uma
colecio de entidades, que utilizam os componentes para lhes conferir determinados aspectos e
componentes. J4 na abordagem deste trabalho todos os aspectos do jogo sdo tratados como
componentes, que podem ser agrupados para formar outros mais complexos, estruturando uma
colegio de conceitos de design. A estrutura de documentagdo dos componentes serd
apresentada na préxima segdo. Em seguida, sdo discutidos os mecanismos de representagao dos

componentes.
3.5 A Estrutura de Documentagdo dos Componentes

Nas se¢des anteriores deste trabalho foram apresentados exemplos de componentes e
suas aplicagbes. A representagdo utilizada nesses exemplos é bastante pratica e sintética, e mais
adequada para enfatizar a composigéo. Ela corresponde a um dos campos da estrutura de
documentagio de componentes, que é discutida nesta segdo. Retomando os pontos
apresentados na se¢do 3.1, a estrutura e a representagdo de componentes definem as duas
partes constituintes do instrumental conceitual de design que é objeto de estudos deste
trabalho.

Assim como no trabalho de Game Design Patterns de Bjork, Lundgren e Holopainen (Bjork
et al. 2003), esta abordagem adota um estilo de documentac¢do estruturada para os
componentes, seguindo um formato similar ao apresentado por Gamma et al. (1994). Nesse
sentido, os componentes sdo descritos por campos especificos, que descrevem aspectos
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relevantes ao seu significado, constituicdo e emprego. Esta estrutura fundamentard a
implementacdo futura de sistema de banco de dados que provera suporte computacional ao
armazenamento do conhecimento de design, documentado sob a forma de componentes. A
ideia de se montar uma base de dados de conceitos de design de jogos certamente n3o é algo
exclusivo da abordagem de componentes. Todos os trabalhos enquadrados sob o grupo de
“Vocabuladrio Comum de Design”, disposto na parte superior do mapa da Figura 4, tém a mesma
intengdo. No entanto, as implementagdes mais bem-sucedidas de uma base de conhecimentos
de design de jogos recaem sobre aquelas mantidas por comunidades de usudrios finais, que ndo
demonstram preocupa¢do em manter uma estrutura formal. Os sites Giant Bomb® e TV Tropes®*
mantém bases de dados online de conceitos de jogos mantidas por usuérios. Embora informal,
muitos dos conceitos documentados apresentam fortes relagdes com componentes
identificados em jogos durante a realizagdo deste trabalho. De forma similar, a Wikipedia®
contém a documentagdo de diversas caracteristicas de jogos, que também apresentaram
similaridades a alguns componentes identificados. Por essa razao, a estrutura da documentagdo
de componentes contém um campo para referéncias ao conceito tratado pelo componente em
fontes externas. Ademais, essas bases serdo por vezes indicadas como referéncia para aspectos
de design discutidos neste trabalho. Cabe reiterar que a existéncia dessas bases de dados online
confirma a importancia de se criar catdlogos compartilhados de conceitos de jogos. Além disso,
as relagdes entre conceitos catalogados nessas bases e os componentes identificados ao longo

desta tese ajuda a atestar a existéncia do segundo como um aspecto reconhecivel de jogos.

O quadro a seguir enumera os campos de documentagdo dos componentes, que sdo
apresentados e discutidos na sequéncia.

Estrutura de Documentacdo do Componente

s Nome

s Aliases (outros nomes)
o Descrigdo

» Tipo {classificagdo)

e Atributos

e f[cone/ llustragdo

e Exemplos de uso

¢ Jogos que usam

e Géneros que usam

s Representagdo (Composicdo)
e Caracteristicas estéticas
e Referéncias Externas

9 http://www.giantbomb.com/concepts/ (visitado em 03/02/2016)
1 hitp://tvtropes.org/ (visitado em 03/02/2016)
92 hitps://www.wikipedia.org/ {visitado em 03/02/2016)
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Nome: O nome de um componente deve ser claro e curto. Ele deve servir como um identificador
universal para o componente, ajudando designers e desenvolvedores a identificd-lo,
compreendé-lo e comunicé-lo. Idealmente, o conjunto formado pelos nomes dos componentes
podera contribuir com a formagdo de um vocabulario padronizado de design. Exemplos de
nomes de componentes ji apresentados em exemplos anteriores compreendem: [Double
Jump], [Mario Jump], [Melee Attack], [Collectible], [Move Forward and Backward],
[Regenerating Health] e [Auto-Aim].

Aliases: Apresenta nomes alternativos pelos quais o componente pode ser comumente
referenciado. Nomear um componente para se adequar ao contexto da aplicagdo em um jogo
ou género pode facilitar sua compreensdo. Ex: o componente [Throw Object] pode ser melhor
identificado como [Throw Shell on Mario] quando est4 dentro do contexto do jogo Super Mario

Bros.

Descricio: O campo descrigdio deve conter um texto breve que discorrerd sobre as
caracteristicas da apresentagdo do componente de forma a explicita-lo, atuando como uma
complementagio ao campo nome na identificagdo daquele.

Tipo: Lista os rétulos <tags> que classificam o componente. O mecanismo de classificagdo é
discutido na segdo 3.7.3.

Atributos: Lista e descreve os atributos definidos para o componente. Também apresenta e

discute os valores possiveis para cada atributo.

[cone/llustracdo: Este campo deve conter uma imagem que ilustre 0 componente. Pode-se
utilizar a foto de um jogo que o contém, mostrando um instante de ocorréncia do componente.

Exemplos de uso: Discorrer ou enumerar sobre alguns exemplos significativos de emprego do

componente em jogos e/ou géneros.

Jogos que usam: Apresentar lista abrangente dos jogos que empregam O componente,

opcionalmente apresentando observagbes da aplicagao. Em caso da existéncia de um sistema
de banco de dados para gerenciar a base de conhecimentos de design sob esta estrutura,
poderia apresentar links para seces de descrigdes dos jogos. O mesmo vale para 0 campo
seguinte.

Géneros que usam: Apresentar lista abrangente dos géneros que empregam o componente,

opcionalmente apresentando observagdes da aplicagdo.

Representacdo: Este campo deve apresentar o componente segundo a linguagem de
representacio (textual e/ou diagrama) definida para a abordagem. Mais informagGes podem
ser encontradas na se¢ao 3.6.

Caracteristicas Estéticas: Este campo apresenta as consequéncias e caracteristicas estéticas

referentes a aplicagdio do componente em jogos e géneros. As caracteristicas podem ser
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discutidas na forma de diretrizes de aplicagdo, indicando dire¢fes a serem tomadas ou evitadas.

Referéncias Externas: Neste campo sdo enumeradas referéncias ao conceito definido pelo

componente em outras fontes. Exemplos dessas fontes sdo os wikis dos projetos Game Design
Patterns® e Games Ontology®, bem como, as bases de dados de conceitos de jogos disponiveis
nos sites Giant Bomb e TV Tropes.

Exemplos do emprego dessa estrutura para a documentagdo de componentes sdo
apresentados nas préximas segdes. A se¢do seguinte discorre sobre a representacdo de
componentes.

3.6 Representacdo de componentes

A representagdo de componentes ja foi parcialmente apresentada nos exemplos de
componentes presentes nas se¢des anteriores. Esses exemplos utilizam uma notagdo textual
definida especificamente para a abordagem. A construgdo dessa linguagem foi influenciada
tanto pelo paradigma de Orientagdo a Objetos (Fowler, 2004) quanto pelo padréo arquitetural
de Sistemas de Entidades e Componentes (C/ES) (Leonard, 1999). Como visto na se¢do anterior,
a representagdo do componente esta incluida como um dos campos da estrutura de
documentagdo. Contudo, ela pode ser utilizada fora desse contexto, como um instrumento de
documentagdo e comunicagdo rdpida. De acordo com o escopo apresentado na segdo 3.1, esta
segdo corresponde a segunda e mais importante parte do instrumental de design definido por
esta tese, uma vez que ela permite representar as composi¢cdes dos componentes, suas relagées
e aplicacdes.

Arepresentacdo dos componentes pode ser feita de trés formas distintas, cada qual com

suas particularidades. Elas estdo enumeradas abaixo e sdo discutidas no texto que segue.
e Linguagem de Componentes;
e Diagrama de Componentes;

e Mapas de Design.

Os mecanismos de representacdo que serdo discutidos nesta se¢do foram idealizados
como instrumentos de modelagem de design de jogos. Eles definem o nudcleo fundamental da
abordagem de componentes e estdo inseridos no mesmo contexto da “engenharia de design”
dos trabalhos relacionados a esta tese (discutidos no Capitulo 2). Cabe reiterar que no contexto
do design de jogos, o termo “formal” n3o se refere 3 adogdo de modelos matemdticos que
impedem a ambiguidade. Nesse sentido, as situagfes discutidas nas préximas se¢des podem
apresentar diferentes solu¢Bes. A atividade de modelagem em si admite interpretacdes
abstratas, o que implica que designers podem criar versdes ligeiramente diferentes de
representacdes do mesmo jogo. A modelagem é, portanto, uma atividade de criagdo e ndo esta

9 http://protagonist.sics.chalmers.se:1337/mediawiki-1.22.0/index.php/Category:Patterns {visitado em

03/02/2016)
% http://www.gameontology.com/index.php/Main _Page (visitado em 03/02/2016)
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restringida a uma interpretagdo absoluta: é o resultado direto da visdo do modelador. Nao
existe, nesta tese, a pretensdo de se conceber uma linguagem formal que permita a geragao
imediata de cédigo fonte de jogos. Assim como nos trabalhos relacionados, esta abordagem
intenta prover instrumentos estruturados que fornecam suporte ao processo de design de jogos
e a estruturacio do conhecimento de design como um todo, em contraste a pratica de
fundamenta-lo exclusivamente no documento de design.

3.6.1 Linguagem de Componentes

A linguagem textual é o principal meio utilizado para representagdo dos componentes.
Ela emprega uma sintaxe bem definida para descrigao de componentes, seus tipos e atributos.
Também permite representar composigdes e associagdes entre componentes. Esta forma de
representagdo é mais adequada para descrever a constituicio e a estrutura de um componente.

A sintaxe de descrigdo de um componente segue a estrutura apresentada na Figura 28.
Os componentes sdo delimitados por “[ ]” e as palavras que 0 compdem iniciam com letras
maitsculas. A direita dos componentes sdo listados os tipos que o classificam. Cada tipo €
apresentado entre “< >”. Um componente pode ser classificado por um ou mais tipos. Um tipo
também é um componente e, dessa forma, qualquer componente pode tipificar outros. Esse
mecanismo chamado de classificagdo é usado para organizar os componentes de forma
hierarquica. Mais detalhes sdo apresentados na se¢ao 3.7.3.

[Definicdo do Componente] <tipos>
{

descrigdo
atributo: valores possiveis

{Componente Interno] <tipos>
{

atributo: valores possiveis

}

Figura 30 - Sintaxe da representacdo segundo a Linguagem de Componentes.

O contetdo um componente é compreendido por atributos e outros componentes, que
definem seus aspectos e comportamentos. A presenga dos componentes internos corresponde
ao mecanismo de composigdo, que também é discutido na se¢do 3.7. A composigdo estimula o
designer a investigar a constituicdo do componente em um nivel de granularidade mais baixo.
Em outras palavras, o designer é levado a pensar nas possiveis partes que possam formar o
conceito que ele deseja tratar como um componente. Componentes internos tipicamente sdo

previamente definidos e apenas usados na composigao de outros.

Os atributos dos componentes sdo escritos em letras minusculas. Eles servem para
explicitar detalhes que caracterizam e ajudam a identificar o emprego do componente em jogos
distintos. Atributos podem apresentar um valor fixo ou listar opgdes de valores possiveis. A
defini¢do dos atributos estimula o designer a pensar nas caracteristicas do comportamento ou
funcionamento de cada componente e do aspecto que este representa,
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A Figura 31 apresenta um exemplo de componente que define um aspecto comumente
encontrado em jogos 2D: a visdo lateral com rolagem ([Side Scroller]). Esse componente
corresponde aos conceitos Side View®® (TV Tropes), Side-Scrolling®® (Giant Bomb) e Side-Scrolling
videogame®” (Wikipedia). A perspectiva lateral com rolagem pode ser descrita como a soma dos
aspectos visao lateral e rolagem e, portanto, estd representada como uma composicdo de [Side
View] e [Scroll]. Dois atributos foram identificados. O atributo “look ahead” indica se a visdo
lateral de avangar a frente do jogador para aumentar seu campo de visdo. O atributo “scroll
type” refere-se ao tipo de rolagem deve ser empregada:

e ‘“forwards” indica que a visdo somente move-se para frente, ndo podendo retroceder;
o “free” indica que a visdo pode mover-se para qualquer dire¢do, podendo retroceder;

o “auto-scroll” indica que a visdo move-se automaticamente para frente, forcando o
jogador a progredir ou perder a partida.

[Side Scroller] <pov>

look ahead: yes/no
scroll type: forwards/free/auto-scroll

[Side View] <pov>

[Scroll] <pov>
{

scroll axis: vertical/horizontal/both
}

Figura 31 - Exemplo de componente que descreve o aspecto de visdo lateral com rolagem.

O componente [Side Scroller] representa uma versdo mais genérica da visdo lateral
empregada em jogos 2D, especialmente aqueles pertences ao género Platformer. No entanto,
varios jogos possuem um ou mais estagios em que o personagem é perseguido continuamente
pela tela, devendo avangar sobre os obstaculos presentes no level para alcangar o final, sob o
risco de ser esmagado pela mesma. O nome popularmente empregado para este tipo de aspecto
é "auto-scrolling level”. Dessa forma, dentro do contexto dos jogos que o empregam, o
componente [Side Scroller] pode ser convenientemente documentado de forma especializada,

gerando o subtipo [Auto-Scrolling Level]. Sua estrutura estd representada na Figura 32.

[Auto-Scrolling Level] <side scroller>
{
[Side Scroller] <pov> ({
moves ahead: yes
scroll type: auto forward

Figura 32 - Exemplo de especializagdo do [Side Scroller].

% Side View - http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/SideView
% gjde-Scrolling - http://www.giantbomb.com/side-scrolling/3015-299/
% side-Scrolling Videogame - https://en.wikipedia.org/wiki/Side-scrolling video_game
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O “level de rolagem automética” documentado no componente da Figura 32 é um tipo
especializado de [Side Scroller] sendo, portanto, classificado como <side scroller>. Embora seja
aparentemente uma redundancia, a definigdo do componente [Auto-Scrolling Level] torna-se
bastante conveniente, uma vez que emprega um termo popular na industria e na comunidade
de usuarios. Dessa forma, contribui para a definicdo de um vocabulario compartithado de
design. Curiosamente, 0 componente também est4d documentado como conceitos nas bases
Giant Bomb? e TV Tropes®, assim como vdrios outros apresentados neste trabalho, o que ajuda
a atestar o reconhecimento como aspectos identificaveis de jogos. Cabe ressaltar que uma vez
que o componente [Side Scroller] foi previamente definido, ndo é necessario repetir sua
estrutura por completo. £ interessante notar que [Auto-Scrolling Level] é um componente-chave
em jogos do subgénero Endless Runner (Jogo de Corrida Infinita), extremamente populares em
dispositivos méveis. Exemplos séo os titulos Temple Run®, Subway Surfers'®! e Canabalt'®.

Em continuidade ao exemplo anterior, a composi¢do e as relacdes hierdrquica de um
Endless Runner é apresentada abaixo. Nele, é possivel notar que a classificacdo permite
representagio de géneros e subgéneros de forma hierdrquica. Dessa forma, o componente
[Endless Runner]'®® exposto na Figura 33 estd classificagio como um jogo “infinito” de

“plataformas”.

[Endless Runner] <platformer> <endless game> __1
{
[Auto-Scrolling Level] <side scroller>
[Distance meter] <hud>

[Obstacle] <level object>

Figura 33 - Modelagem do subgénero [Endless Runner].

Os jogos do tipo [Endless Runner] correspondem a um subgénero dos jogos de
plataforma (Platformers!® 105). Em termos de componentes, isto significa que o componente
[Endless Runner] (Figura 33) é uma especializagio de [Platfomer], que esta definido na Figura
34. Em linhas gerais, os jogos do género se caracterizam pelo jogador controlar um personagem
para realizar a agdo de pular sobre plataformas e evitar obstdculos, a fim de atingir o objetivo
definido no jogo. Esta modelagem difere levemente da apresentada na se¢do 2.3, na medida
que define o componente [Jump] como uma acdo constituinte do personagem controlado pelo
jogador. Cabe ressaltar que os componentes empregados na modelagem do género [Platformer]
sdo genéricos e usualmente serdo substituidos por outros mais especializados, quando ocorrer

%8 hitp://www.giantbomb.com/auto-scrolling-levels/3015-2299/

% http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/AutoScrollingLevel

100 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/TempleRun

191 htp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/SubwaySurfers
102 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Canabalt

103 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/Main/EndlessRunningGame
104 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/Main/PlatformGame

105 https://en.wikipedia.org/wiki/Platform game
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0 emprego do componente.

(Platformer] <genre>

{
[Jumper Character] <player> |{
[Jump] <action>
}

[Platform] <level construction>

[Obstacle] <level construction>

Figura 34 - Modelagem do género plataforma.

Segundo a definigdo apresentada na Figura 33, é possivel observar que, além ser um
subtipo de [Platformer], o jogo do tipo [Endless Runner] também é uma especializagdo de
[Endless Game]'% (Figura 35). Nessa modalidade de jogos, existe uma estrutura de level infinita
[Endless Structure], sob a qual pode-se usar tipos especializados, como um level interminavel
[Endless Level], que repete com aumento gradual de dificuldade [Level Loop], ou mesmo, um
conjunto de levels aleatoriamente repetidos [Random Levels Loop]. O objetivo é alcangar a
maior distdncia possivel e, nesse sentido, a medida de progressdo usualmente empregada é o
[Score], que é registrado em um ranking [High Score]. Usualmente, o jogo infinito tem
dificuldade crescente, aumentando a velocidade do gameplay com o progresso do jogador
[Difficulty by Acceleration]'%’. Caso o jogador perca a partida, a sessdo de jogo é reiniciada [Start
Over]. Esses aspectos estdo representados como componentes internos a [Endless Game]. Cabe
notar que um [Endless Game] é comumente oposto a um [Completable Game].

[Endless Game] <game>
{
»> Emprega estrutura de level sem fim: feja por
>> repetigdo do mesmo level ou por estendé-lo interminavelment
[Endless Structure] <level structure>
[Difficulty by Acceleration]) <difficulty modifier>
[Start Over] <game session>

[Reach Further] <primary objective> ({
achieve: [Score]

}

[Score] <progress> {
register: [High Score]
}

[High Score] <counter>

Figura 35 - Modelagem para o tipo de jogo [Endless Game].

O mecanismo de classificacdo implica em uma composigdo implicita. Nesse sentido, ao
classificar [Endless Runner] como <platformer> e <endless game>, estes dois componentes, bem
como seus componentes internos, passam a fazer parte da composi¢do do primeiro de forma
implicita. Cabe ressaltar que os componentes implicitos podem ser omitidos e, por essa razéo,

106 Wity ://tviropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/EndlessGame
107 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/DifficultyByAcceleration
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nio estio explicitados em todos os exemplos presentes neste trabalho. Para fins
demonstrativos, o componente [Endless Runner] esta reapresentado abaixo (Figura 36) em sua
forma mais detalhada, expondo os componentes implicitos [Plataformer] e [Endless Game]. A
coloragdo foi empregada para facilitar a visualizagdo dos componentes e atributos referentes a
cada classificador.

»>> Dafine s aspectus fundamentals a0s jogos de curriua iniinita,
> subgdnerc dos juges Platformers
[Endless Runner] <platformer> <endless game>
{
[Auto-Scrolling Level] <side scroller>
[Distance meter] <hud>
[Obstacle] <level object>

>> Detine ©s daspectos fundamentais zo género platarorma
[Platformer] <genre>
{
[Jumper Character] <player> {
[Jump] <action>
[Auto-move forward] <movement>
}
[Platform] <level construction>
[Obstacle] <level construction>

}

~> Define 035 aspectos fundamentais ao “jogo infinito”
[Endless Game] <game> {
[Endless Structure] <level structure>
[Start Over] <game session>
[Difficulty by Acceleration] <difficulty modifier>
[Reach Further] <primary objective> {
achieve: [Score]
}
[Score] <progress> ({
register: [High Score]
}

[High Score] <counter>

Figura 36 - Modelagem da subgénero [Endless Runner].

A Linguagem de Componentes permite que o designer utilize uma descrigdo sintética
para enfatizar as principais caracteristicas dos aspectos de jogos. Ela atua como um
complemento conveniente a estrutura de descri¢do de componentes exposta na se¢do 3.5, que
adota um formato inspirado nos Padr&es de Projeto e permite uma descri¢do mais detalhada de
componentes. Essa estrutura & mais apropriada 4 implementagdo de uma base de
conhecimentos de componentes de design, de forma similar aos sites GiantBomb e TvTropes.
Por fim, cabe ressaltar que as outras abordagens de “engenharia de design” discutidas no
Capitulo 2 ndo provéem uma linguagem especifica para a descri¢do dos conceitos identificados
nos jogos. Em geral, elas sdo organizadas segundo o formato de Padrdes de Projetos.

3.6.2 Diagrama de Componentes

A modelagem de componentes apresentados na secdo anterior pode ser expressa de




74

uma maneira alternativa. Caso seja mais conveniente ao designer, os componentes podem ser
representados por meio de diagramas. Considerando a similaridade existente entre a
abordagem de componentes de design e o paradigma da 00, os diagramas de classe mostram-
se bastante apropriados para a representagdo de componentes. No entanto, para acomodar as
particularidades dos componentes de jogos, foram introduzidas vérias modificagSes sobre a
sintaxe original da UML. Em comparagdo a representagdo textual, os diagramas permitem
visualizar mais facilmente as relagdes entre componentes. Em contrapartida, a descri¢do textual
é mais agil de ser produzida e enfatiza a organizagdo interna aos componentes. Para fins de
demonstragdo, o componente [Jump], previamente exibido na Figura 20, estd representado na
Figura 37, acompanhado pelo diagrama de componentes correspondente (Figura 38). Pelo
exemplo, é possivel notar que o conteudo apresentado em ambos tipos de representacdes é o

mesmo.

>> Movimento que trouxe a verticalidade 3os jogos. Funciona como um
rule real: faz o objeto subir e descer.
[Jump] <action>
{
controlable: yes/no/partial
height: fixed/variable
affected by motion: ground/air/both/no
auto assisted: yes/no/prompted

Figura 37 - Representagdo de [Jump] pela Linguagem de Componentes.

Os diagramas de componentes mostram-se bastante convenientes para ilustrar as
relagdes hierarquicas do mecanismo de classificagdo, que permite criar uma organizagado de
subtipos especializados. Como exemplo, a Figura 40 apresenta um diagrama das especializa¢Ges
do componente [Jump] para o contexto de jogos conhecidos, conforme previamente discutido

na se¢do 3.2.

controlable; yes / no / partial
height: fixed / variable
affected by motion: ground / air / both / no
auto assisted: yes / no / prompted

Movimento que trouxe a verticalidade aos
jogos. Funciona como um pulo real: faz o
objeto subir e descer.

Figura 38 - Representagdo de [Jump] por um
Diagrama de Componentes.
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controlable: yes / no / partial

height: fixed / variable
affected by motion: ground/ alr/ both / no
auto assisted: yes /no/ prompted

Moavimento que trouxe a verticalidade aos
jogos. Funciona como um pulo real: faz o

objsto subir ¢ descer.
fipo-de tipo-de

* Simon Jump s
e

controlable: partial convolable: no
(influenced by inertia) helght: fixed
height variable (by bution press) affected by motion: no
affected by motion: both auto assisted: no
(by character speed)
auto assisied: no

Movimento complementar ac ataque de Simon.
O pulo de Simon serve tanto para navegar pelo
level quanto para permitir ataques aéreos. Por
ser um pulo fixo & sem controle, pune o jogador
por usé-lo de maneira incorreta.

Principal movimento de Mario. Ele usa pulos
para alcangar plataf atacar inimigos e
evitar armadilhas e obstaculos.

Principal movimento de Sonic,

Ele usa pulos para aicangar plataformas,
atacar inimigos e evitar armadilhas e
obstaculos.

Figura 40 - Diagrama de Componentes representando especializacdes de [Jump].

Por fim, a Figura 39 mostra um exemplo de representagdo de composi¢do para a
modelagem do [Attack Jump], exposto anteriormente pela linguagem de componentes na Figura
25. Além desse, a modelagem do personagem [Piranha Plant], previamente apresentada na
Figura 2, é um outro exemplo da aplicagdo da composi¢do em digramas de componentes. E
interessante notar que, visualmente, os diagramas de componentes que empregam a
composi¢do assemelham-se a cartdes de design. Essa forma de apresentagdo pode ser
empregada de forma fisica, tal qual um protétipo analégico. Assim, os componentes podem ser

 Anackiump

p><aftack>

Movimento que soma a verticalidade a ataques, permitindo que a entidade
desfira ataques curtos enquanto esta no ar.

Melee Attack:

1 X repeatable: yes / no / combo
(influenced by inertia) combo; <combo>
height = variable (by button press)

affected by motion = both
(by character speed) Ataque de curto alcance, como um soco,

auto assisted = no chute ou golpe com arma branca.

Movimento que trouxe a verticalidade aos
jogos. Funciona como um pulo real: faz o
objeto subir e descer.

Figura 39 - Diagrama de Componentes representando uma composi¢cdo em [Attack Jump].
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impressos na forma de cartdes para que o designer possa, convenientemente, montar e
visualizar os principais seus aspectos do conceito de um jogo.

3.6.3 Mapas de Design

As duas formas de representagdes mostradas nesta secdo, a Linguagem de
Componentes e o Diagrama de Componentes, sdo mais apropriadas para descrever a estrutura
interna dos componentes e as relagdes que podem existir entre eles. Para identificar os
componentes em jogos existentes e, principalmente, projetar novos jogos, pode-se empregar
uma forma de documentagdo mais livre. Inspirando nos designs de uma pdagina de Librande
(2010), também discutidos por Rogers (2010), o Mapa de Design consiste de instrumento de
associagdo de componentes ao seu emprego em jogos e géneros de um modo bastante flexivel.
Nesse sentido, o leiaute e o conteido do mapa podem ser modificados, de forma a facilitar a
comunicacdo dos aspectos determinantes de cada tipo de jogo. Como exemplo, pode-se adotar
uma documentago orientada a telas ou imagens conceituais do jogo, como em um protétipo
de interface de software, nas quais indica-se a ocorréncia dos componentes. Também é possivel
utilizar um mapa de camadas de componentes, dirigido a aspectos do jogo. Dessa forma, é
possivel destacar visualmente (por cores ou separagbes em quadros) os componentes
fundamentais, que definem os principais aspectos do gameplay, e aqueles que agem de forma
secundéria. Além desses, 0 mapa pode ser montado de forma dirigida ao mundo do jogo,
abrangendo detalhes de locais, objetivos, quests e situagbes especificas de cada localidade. Por
fim, também é possivel organizar o mapa de design como um storyboard, explicitando a ordem
de eventos do jogo. Esses e outros modelos de mapas de design sdo mostrados na apresentacdo
de Librande (2010) e no livro de Rogers (2010). O objetivo dessa abordagem é adotar uma forma
de documentagdo sintética e livre, porém abrangente, e que seja mais conveniente para

expressar as particularidades do jogo em desenvolvimento.

Os designs de uma pdgina de Librande (2010) trouxeram uma forte influéncia para a
definigdo de um modelo de documentacdo flexivel e intuitiva para a aplica¢do da abordagem de
componentes. E interessante destacar que, desde o principio deste trabalho, notou-se uma
similaridade entre a abordagem de Librande e a forma de documentacdo que era empregada
pelo autor durante as se¢des de brainstorming (Rogers, 2010) nos projetos em que participou.
Nesse sentido, os primeiros protdtipos de demonstragdo da abordagem de componentes
utilizaram como documentagio os mapas de design orientados a imagens do jogo. Eles foram
desenvolvidos pelo autor como instrumentos didaticos, voltados as disciplinas de
desenvolvimento de jogos que ministrou durante a realizagao deste trabalho.

No primeiro protétipo desenvolvido, chamado de Bouncing Balls, o objetivo era
apresentar o comportamento de um jogo pelo uso de componentes. Por essa razdo, optou-se
por produzir um aplicativo simples, que continha caracteristicas de tempo real de jogos, tais
como entidades, movimentos e colisdes, mas ndo permitia a interagdo de um usudrio. Ele foi
concebido e desenvolvido como um primeiro exemplo didatico. No aplicativo Bouncing Balls,
um grupo de entidades em forma circulos movimentam-se diagonalmente pelo mundo do jogo,
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que é restrito a tela, e rebatem em qualquer um dos quatro lados desta. Novas entidades sao

adicionadas a tela continuamente, em posigdes aleatdrias.

A Figura 41 mostra um exemplo do Mapa de Design empregado para decrever o
aplicativo Bouncing Balls. Nele, os componentes sdo apresentados de forma resumida e
apontados diretamente sobre a imagem conceitual do aplicativo. Nesse contexto, 0os mapas de
design tém por objetivo prover uma forma de documentagdo mais sintética, que destaca os
principais componentes empregados no jogo. Nesse sentido, é possivel notar que ndo ha uma
preocupagdo em organizar e relacionar os componentes no exemplo apresentado.

_[Cm-Scmen World]
= <world>

[Screen Rebound] |
sdes bath [
<behavior>

[Linear Movement]
drechon = dagonal
<moviment>

[Random Continuous Spawn]"
range = screen
<placement>

Figura 41 - Mapa de design do protétipo Bouncing Balls.

Usualmente a documentagao dos protétipos produzidos nas disciplinas era elaborada
de forma rustica, manuscrita diretamente em um quadro branco durante a se¢do de
brainstorming, na qual discutia-se o significado e o impacto de cada componente empregado.
Esta secao era realizada em uma aula da disciplina, seguida por aulas que tratavam da
implementacdo do protétipo.

O segundo exemplo de protétipo trabalhado em uma das disciplinas de jogos
ministradas, foi concebido a partir de alguns componentes extraidos do jogo Sonic. Na Figura 42
had uma cena do jogo durante o level Scrap Brain Zone 2, no qual hé plataformas identificadas
como o componente [Orbital Platform] <rotate platform>. Esse tipo especializado de plataforma
rotatdria possui um comportamento bastante peculiar: ele gira constantemente, prendendo a
sua superficie circular toda entidade que entrar em contato consigo. Dessa forma, o personagem
do jogador, ao pular e colidir com a plataforma, passa a rotacionar em torno da mesma, sendo
impedido de mover-se enquanto estiver neste estado. Para desvincular-se da plataforma, o
jogador deve realizar uma agdo de [Jump], outro componente extraido do jogo original. O
comportamento da [Orbital Platform] permite que o personagem seja arremessado para
qualquer diregdo, em uma extensdo de 3602. O objetivo deste exemplo era mostrar aos alunos
que é possivel utilizar uma abordagem de design “bottom-up” com os componentes de jogos.
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Nela, o designer identifica e extrai componentes peculiares de jogos existentes e entdo inicia o
processo de concepcdo de um novo conceito de jogo, centrando-se nos componentes
identificados. A partir disto, inicia-se um ciclo iterativo de design gradual adaptativo, no qual
trabalha-se incrementalmente sobre um protétipo de experimentagdo e na estética
experimentada, de modo que a composi¢do do jogo evolua gradativamente.

SCORE 254220
TIME 0:23
RINGS 7

[Orbital Platform]

<platform>

TISONIC
C » 14

Figura 42 - Foto do level Scrap Brain Zone 2 do jogo Sonic com os componentes identificados.

Os dois componentes extraidos do jogo Sonic, [Orbital Platform] e [Jump)] (Figura 22),
serviram de base para a criagdo de um protdtipo simples, chamado de Orbit Jumper. A defini¢do
do componente [Orbital Platform], bem como, uma versio reduzia da hierarquia de
especializagdes de plataformas esta representada na Figura 43. Uma modelagem mais
abrangente de tipos de plataformas comumente encontrados em jogos estd exposta na Figura
61.

»» Componente generico de plataforma. Uma plataforma e tipicamente unda
superficie na qual o jogador pode pisar. Em jogos cldssicos de
platafermas, elas se encontram snuspengas nc 4ar. Plataformas geralmente
carregyam cos objetos scbre elas (carry objects), mas em alguns jogos, e
precise acompanhd-las manualmente. .
[Platform] <level construction>
{

one way: yes / no

carry objects: yes / no
}
>» Plataforma que se move, sem influéncia do jogador. Plataformas
podem fazer um intervale em seu percurso (stop time) e sprezentdtl
suavidade ao parar e reiniciar (ease type).
[Moving Platform] <platform>
{

stop time: yes / no (continuous)

ease type: in-out / in / out / linear

axis: x /vy / 2z
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»>»> Platatforma que rotaciona em torno de seu eixo, dentro de uma
sbrangéncia de dngulos (rotaticn angle). Pode rotacionar serpre nd
nasma direcin ou retiroceder apcs parada (rewind). A parada ocvrlce @i
um determinado dngulo (stop angle).
[Rotating Platform] <platform>
{

rotation range: angle value

stop angle: angle value

rewind: yes / no
}

>» Tipe especializado de plataforma rotatoria. Usualmente em formwa de
circulc (2D) ou ezsfera (3D), prende a4 sua superficie a entidade que a
tocar. O jogador tipicamente deve realizar uma ag¢do para soltar-se. A
veleocidade de retagde pode influenciar na forga do langamento aplicaac
4 entidade (centrifugal force). Q jogador pode acelerar o movimento
centrifuge da plataforma (centriugal acceleration).
[Orbital Platform] <platform>
{

centrifugal force: yes /no

centrifugal acceleration: yes / no

Figura 43 - Hierarquia de especializagBes de plataformas para [Orbital Platform].

A Figura 44 expde o mesmo contetido do exemplo anterior por meio de um diagrama
de componentes. Esta forma de representacdo facilita a visualiza¢do das relagdes hierdrquicas
gerada pelas classificagdes entre os componentes de plataformas. Uma versao mais detalhada
da hierarquia, contemplando diversos subtipos de plataformas esta contida na Figura 61.

X Pamom.
BE orm i UgUore
_{ one way yes/no
carry objects’ yes / no
-P-"" fin ﬂ".?"‘ S| r}

o M ™, . de

v 15‘;'..;;1_-; 4 B toote lepounmnmm .
s10p ¥me: yes / na (continuous) fipicamanie uma superficie na
sase typa’ in-out/in / out/linear qual 0 jogador pode pisar, Em
ads. xiylz jogos ciassicos de

p slasse
Plataforma que move-se SOCONTAM SUIPONSAS NO BF
sozinhe, sem influéncia do Platalormas geraimente
Jogedor. Platalormes podem camagam os objetos sobre
fazer um Infervalo em seu eias [camry objects), mas em
percurso (siop tmae) & slguns jogos. & preciso
apresentar suavidada 8o parac e acompanhs-las manusiments
reiniciar (ease lyps).
caniriiugal force yes/no abrangéncis de dngulos (rotation
cenwiligal acceleration, yes /no angle). Pode rotacionar sempre na

mesma direcio ou reiroceder apds

™ 4 y parada (rewind). A parada ocome
mul;da‘ men‘:::::m de om um determinada dnguio (stop
ciculo (2D) ou estern (30), prende sngle).

4 sun superficie s snidade que a

tocar. O jogador tpkamente deve
reaiizar uma agdo para softsr-se. A
veiocidade de rotacho pode

na forga do
aphcado 8 entidade (canvifugel
force). O jogador pode acelerar o

ds
{cantnugsl acculeration).

Figura 44 - Diagrama da hierarquia de especializacdes de plataformas para [Orbit Platform)].

A primeira versdo do protétipo Orbit Jumper foi construida fundamentando-se sobre os
dois componentes selecionados, [Jump] e {Orbital Platform]. A partir da estética percebida pelo
uso do protétipo, novos componentes foram gradativamente adicionados ao conceito do jogo,
dentro de um ciclo de implementagdes e experimentagGes. Em vias de simplificar o design do
jogo, a versdo final tornou-se um “jogo infinito” (componente [Endless Game], Figura 35) de
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plataformas (componente [Platformer], Figura 34). Nele, o jogador usa a agdo de pular ([Jump])
entre as plataformas orbitais ([Orbital Platform]) para subir, com o objetivo de atingir a maior
altura possivel, contabilizada em pontos ([Score]). Ele deve evitar o “buraco” na base da tela,
dnico obstéaculo do jogo ([Hole]). A rolagem da tela ocorre apenas no eixo vertical ([Side Scroller]
type = vertical) e suas laterais rebatem o jogador caso as toque ([Screen Rebounds]). Este dltimo
aspecto é caracteristico de jogos de rebotes de bolas, como Pong'®, Breakout'® e Arkanoid*°.
O mapa de design montado para o protétipo é mostrado na Figura 45.

b'.
o Score: 275
[Sconng Poin ts]
| <primary cbjectve>
| [Endless Game] . Jump] ‘
X <game> | [ <aquon>
l\ - -
1 ‘__‘,{j \ [Screen Rebound]
[Side Scroller) | &’y sides: horzontal
type = vertical | 4 <behavior>
| <pOv> |
0“
,.
'}
[Hole] [Orbﬂal Platform] qg
<obstacle> | | <p|dfum>

Figura 45 - Mapa de design do protdtipo Orbit Jumper.

A modelagem de componentes para o jogo Orbit Jumper é mostrada na Figura 47 por
meio da Linguagem de Componentes. Este exemplo demonstra um recurso interessante do
mecanismo de classificacio. Assim como as classes abstratas puras da 00, também conhecidas
pelo nome de interfaces, a abordagem de componentes prevé a criagdo de templates (modelos).
Os templates definem um esqueleto de estrutura a ser definida pelo componente que vierem a
classificar. O esqueleto é descrito por meio de classificadores, que definem os tipos para o0s
componentes que deverdo ser preenchidos em uma futura especializagdo do template. Como
exemplo, a Figura 46 mostra um template para um “jogo” ([Game]). Segundo o esqueleto, todo
jogo deve contém uma defini¢do de jogador, objetivo e sistema de progressdo. Seu uso ocorre
por meio da classificacdo, especializando-o para um componente especifico. E importante
destacar que os componentes usados na constituicio de [Game] sdo mais genéricos e serdo
substituidos por outros, mais especializados, quando o template for empregado. Como exemplo,
o componente [Orbital Jumper] (Figura 47) apresenta uma especializagdo do template [Game]

para modelar o jogo em termos de seus componentes.

108 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Pong
199 hitp+//tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Breakout
10 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Arkanoid
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>> Template para [Game/
[Game] <template>
{
>>» O jogo deve ter um jogador
<player>
0 Jogo deve ter um chiet:ivo
<primary objective>
o O JOgo deve ter um sistema de progressdo
<game progression>

Figura 46 - Template para definicdo de um jogo.

O componente que modela o protétipo do jogo Orbital Jumper foi classificado como
subtipo (ou especializagdo) de um jogo infinito do género plataforma (<game> <platformer>
<endless game>). E possivel notar que os componentes genéricos definidos para o género
“platformer” foram substituidos ou modificados para se adequar ao contexto do jogo (Figura
47). A definicdo para os componentes [Game], [Platformer] e [Endless Game] ja foi apresentada
previamente. A coloragdo do texto € empregada para facilitar a identificagdo dos componentes

e atributos oriundos de cada classificador.

»>» Definigdo do componente gue represents o jogoe Jrbit Jumpetr
[Orbit Jumper] <game> <platformer> <endless game>

>>» Componente implicito da classiticagdo e =2gpecializado pav.u
»> este jogo
[Platformer] <genre> ({

2> 0 joxe deve ter um jogador
<player>:
[Jumper Character] <player> {
[Jump] <action> {
controlable = yes (tight)
height = variable by [Orbit Platform] speed
}
[Screen Rebounds] <behavior> {
side: horizontally
}
}

> Uca um tipo mais especializado de platarcrma
fetatfeorml<level—ecenstroction>
[Orbital Platform] <platform> ({

centrifugal force = yes

centrifugal acceleration = no

}

> Uza um Fbipo mais especializade de obstaculo
+obstacitel—level—constryetion>
[Hole] <obstacle>

}

>> Common-nte implicito da cluassificagac

o Derine 0s aspectos fundanenta’s ao “jogo ‘rfinl

[Endless Game] <game>
[Endless Structure] <level structure>
[Difficulty by Acceleration] <difficulty modifier>
[Start Over] <game session>

,”
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»» O jogo deve ter um cbjerivo

<primary objective>:

[Reach Further] <primary objective> ({
achieve: [Score]

}

>> D joge deve ter un sistens Ao proygressac
<game progression>:
[Score] <progress> |
register: [High Score]
}

[High Score] <counter>»

Figura 47 - Modelagem de componentes para o design do jogo [Orbit Jumper].

0 exemplo do Orbit Jumper traz alguns pontos interessantes referentes a modelagem e
ao emprego de alguns componentes. Nesse sentido, ele é o primeiro exemplo a modelar um
jogo por completo. Certamente, por tratar-se de um jogo mais simples, sua descrigdo por meio
de componentes é mais sintética. Em jogos de design mais complexo, a compreensdo da
modelagem pode ser auxiliada por diagramas de componentes. Tratando especificamente dos
classificadores empregados no exemplo, nota-se que seus contetidos foram mesclados no corpo
do componente [Orbit Jumper]. Entre eles, o componente [Platformer], que define as
caracteristicas fundamentais ao género “plataforma”, teve dois componentes geneéricos
substituidos por outros mais especializados. Nesse sentido, [Platform] e [Obstacle], ambos
representando elementos usados na construgao de levels de jogos (<level construction>), foram
substituidos respectivamente por [Orbital Platform], tipo especializado de plataforma
(<platform>), e [Hole], tipo especializado de obstaculo (<obstacle>). Por fim, a respeito do
emprego do template [Game), os requisitos estruturais feitos pelo mesmo sdo satisfeitos pelos
componentes [Jumper Character] (<player>), [Reach Further] (<primary objective>) e [Score]
(<game progression>). Este Ultimo representa a forma mais elementar e antiga de sistema de
progressao empregada em um jogo.

Ap6s a finalizagdo do protétipo Orbit Jumper, curiosamente foram encontrados varios
jogos que apresentam os mesmos aspectos e, dessa forma, empregam 0Ss mMesmos
componentes. Esse fato leva a duas observacbes importantes. Primeiramente, corrobora a
pratica da identificagdo de aspectos interessantes em jogos existentes para serem aplicados a
um novo projeto, ou mesmo, o inspirarem. Em segundo lugar, ajuda a justificar a propria
abordagem de componentes desta tese, uma vez que 0s jogos encontrados se assemelham ao
Orbit Jumper. Exemplos de jogos sdo On the Hop'", Planet Jumpers'? e Little Galaxy' (Figura
48).

111 On the Hop: https://itunes.apple.com/us/app/on-the-hop/id498238213?mt=8

42 p|anet Jumpers: https://itunes.apple.com/br/app/planet-jumpers-have-walk-
among/id875758363?m1=8

113 |jttle Galaxy, https://itunes.apple.com/br/app/little-galaxy-family/id576764076?mt=8
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®
Figura 48 - Jogos para iOS: On the Hop, Planet Jumpers e Little Galaxy.
Esta secdo apresentou e discutiu diversos exemplos que ilustraram a aplicagdo das trés

forma de representacio da abordagem de design deste trabalho: a Linguagem de Componentes,
o Diagrama de Componentes e 0 Mapa de Design. Elas foram concebidas para representar os
componentes e suas especializacdes em jogos, agindo de forma sinérgica. Nesse sentido, a
Linguagem de Componentes mostra-se conveniente para descrever e visualizar a estrutura
interna de cada componente. Os Diagramas, por outro lado, sdo mais adequados para identificar
as relagdes entre componentes. Por fim, os Mapas de Design sdo apropriados para comunicar
os componentes dentro do contexto de jogos e géneros, permitindo um mapeamento visual
bastante pratico entre componentes e suas aplicagdes. Essas trés formas de representacéo sdo
complementares e idealmente estariam implementadas na base de conhecimentos (se¢do 3.1).
Nesse sentido, as representagGes textuais e os diagramas documentariam os componentes,
ligados a estrutura de descricio enumerada na segdo 3.5. J& os mapas de design permitiriam
explicitariam as aplicagdes destes em jogos e géneros.

Os mecanismos de relacionamentos de componentes — associagao, composicdo e
classificagdo — foram empregados em todos exemplos previamente discutidos neste trabalho.
Eles constituem os elementos-chave para a modelagem de componentes e sua representagao,
quer seja pela linguagem, diagramas ou mapas de design. A proxima secdo descreve e
exemplifica as trés formas de relages possiveis entre componentes.

3.7 Relagbes entre componentes

Como uma derivagdo dos principios da Orientagdo de Objetos, os componentes podem
apresentar trés tipos de relacionamentos: associagdo, classificagdo e composigdo. A relagdo de
associagdo permite os componentes tenham ligagGes, que podem ser determinantes para seu
comportamento. A composicdo é a caracteristica fundamental a abordagem, definindo a
constituicdo dos aspectos formadores de jogos e géneros. Por fim, a classificagdo age como um
rotulador hierdrquico de componentes. Ela apresenta similaridades a heranga de classes, mas o
contetdo herdado n3o se refere a atributos e métodos, mas sim, a inclusdo implicita do préprio

componente classificador.
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3.7.1 Associacao

O relacionamento de associa¢do define uma interagdo entre dois ou mais componentes.
Ele ocorre por meio dos atributos de relacionamento nos componentes. Os atributos de
relacionamento sdo aqueles cujos valores “apontam” para outros componentes, tal como
ocorre em uma referéncia de objetos na 00. Como exemplo, na Figura 49 estd modelada a agao
de “chutar um casco de tartaruga”, a qual o personagem do jogador executa no jogo Super Mario
Bros. O componente [Kick Koopa Troopa Shell], uma especializagdo de [Throw Object], define
que objeto & langado por meio do atributo “object”. De forma similar, a ocorréncia da a¢do estd
condicionada & colisio entre o personagem do jogador e o [Koopa Troopa Shell], uma
especializagio de [Boucing Object]. Outras associagbes presentes no componente [Koopa
Troopa Shell], mas ndo expressas no diagrama, estdo enumeradas nos atributos “damages” e
“bounce off”. O primeiro indica que o objeto langado pode danificar trés tipos de componentes:
jogador ([Player]), inimigos ([Enemy]) e blocos quebréveis do cenario ([Breakables]). O segundo
indica que o objeto langado rebate em paredes do cendrios ([Wall]).

J w vl
gravity = yes
speed = constant
2% - —| bounce off = [Wall]
object = [Koopa Troopa Shell) damages = [Player], [Enemy},
direction = forward [Breakables)
action by = touching [Koopa Troopa Shell]jg——
Casco de tartaruga que move-se
Mario chuta o casco de tartaruga ao continuamente e inverte a dire¢@io ao
encostar no mesmo. colidir com uma parede ({Wall]). Pode
danificar tanto jogador ([Player)), quanto
inimigos ([Enemy)) e biocos quebraveis
do level ([Breakables]).

Figura 49 - A associa¢cdo entre componentes ocorre pelos atributos.

Componentes genéricos {ndo especializados) contém a defini¢do dos atributos e uma
relagdo dos possiveis valores que podem assumir. Para os atributos de relacionamento, indica-
se o tipo do componente que ele pode referenciar. Dessa forma, em uma especializa¢do do
mesmo componente, o atributo pode referenciar qualquer subtipo daquele que estd
especificado. Como exemplo, a Figura 50 expoe associagdes em componentes genéricos. O
componente [Look at Target], muito comum em jogos de tiro (ex: canhdes), é associado ao alvo
por meio do atributo “target”, que espera uma referéncia a um componente do tipo “entidade”
(<entity>). Dessa forma, esse atributo pode receber qualquer componente que seja

hierarquicamente classificado como <entity>, tal como os personagens dos jogos.

vr Camrortamente que directicpa uma e.tidsde 3 un 3lve (tarae*). Po e
vatacionar de forma 1rsteitdne. v susvizada (smeoth) . Trpioansnt
eacontrado e inimigHrs do tip “cinhées”
[Look at Target] <behavior> {

target: <entity>

smooth: yes / no

Figura 50 - Atributo “target” espera por uma referéncia @ um componente do tipo <entity>.
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3.7.2 Composigdo

O relacionamento de composi¢do define a caracteristica fundamental a abordagem
deste trabalho. E ela que permite a estruturagdo dos aspectos formadores de jogos e géneros.
Em termos préticos, a composi¢do possibilita que os componentes sejam agrupados para formar
novos, concedendo a estes novos comportamentos e caracteristicas. Analogamente,
componentes complexos podem ser convenientemente descritos como composi¢es de partes

menores.

A composi¢do implica na existéncia de diferentes niveis de abstragdo. Ha medida que a
composicdo cresce, os componentes passam a ter descricbes mais préximas dos aspectos
comunicados em linguagem textual. Analogamente, a medida que se investiga a constitui¢do de
um componente, descendo-se em sua hierarquia de subtipos, observa-se gradativamente um
maior detalhamento estrutural e comportamental, chegando-se a componentes mais
“elementares”, que representam aspectos simples. Dessa forma, pode-se dizer que ocorre um
encapsulamento de complexidade, uma vez a mesma encontra-se oculta nos niveis mais baixos
de abstracdo de componentes. Tal encapsulamento permite que aspectos internamente
complexos sejam referenciados por um vocabuldrio estruturado de alto nivel.

A Figura 51 mostra um exemplo do emprego da composi¢do para definir as
caracteristicas e comportamentos de um personagem hipotético de um jogo 2D side scroller de
plataforma e agdo. O personagem identificado pelo componente [2D Action-Platformer
Character] possui uma série de movimentos, que estdo modelados como composi¢des na Figura
51 e sdo discutidos na sequéncia.

- Eyvemple de personagem de jogo S0 side scroil ae plataforana Sag
[2D Action-Platformer Character] <player>

{
*> Move-se para frente e psra trd:
[Move in Two Directions] <movement> Movimento
{ instantaneo e preciso.
tight controls = yes
}
»» Pulo duplo girando para atacar oponentes

[Double Spin Jump] <jump> <attack>
{

Pulo duplo com giro
horizontal de espada.
Aalturaéfixaeo

[Jump] <action> controle € preciso.

{

timed = no
repeatable = single

controlable = yes

height = fixed

affected by motion = both (by player speed)
auto assisted = no

[Spin Attack] <attack>

axis = horizontal
action by = button press
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>»> Atague curto

[Straight Attack] <melee attack> Sequéncia de
{ atagues executada

pressionando-se o

repeatable = combo
mesmo botdo.

attack while moving = no
combo = [One-Button Combo] <attack combo>

}

>» Corrida com atague, finalizando o movimento
»> Pode também somente correr e nao atdcal
[Dash Attack] <run> <attack>

{

chain press = no

[Quick Run] <run>
{

action by = twice forward Corre ao pressionar

button hold = yes duas vezes a seta
instant move = yes para frente. Pode
} correr e depois

[Straight Attack] <melee attack>
{

repeatable = single
combo = none

Figura 51 - Modelagem de personagem de jogo 2D side scroller de plataforma e ag¢do.

Os movimentos modelados no componente [2D Action-Platformer Character] sdo

sumarizados abaixo:

s Movimentos: o personagem do jogador pode ser movimentado no eixo horizontal
[Move in Two Directions]. Ele muda a diregdo imediatamente para a aquela apontada
pelo jogador (esquerda ou direita). E preciso considerar que ele se move para frente ou
para trds, mas a perspectiva do jogador é lateral (perpendicular a dire¢do do
personagem). Ele também pode correr instantaneamente ([Quick Run]) ao pressionar
duas vezes o botdo direcional para a diregdo desejada. Este comportamento estd
modelado no componente [Dash Attack]. Alternativamente, poderia ter sido definido
um componente [Move, Dash and Attack], que encapsularia os trés tipos de a¢bes. O
componente [Move in Two Directions] representa o tipo de movimentagdo
caracteristico a jogos 2D de visdo lateral (side scrollers) e estd ilustrado na Figura 52.
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Figura 52 - Em jogos de visdo lateral o jogador tipicamente
move o personagem em duas diregdes: para frente e para trds.

e Pulo: 0 personagem pode pular, executar pulo duplo (segundo impulso no ar) e um
ataque giratério enquanto pula (uma s6 vez). O componente é uma generaliza¢do do
movimento encontrado em jogos como Ninja Gaiden, Revenge of Shinobi'*, Empire
Strikes Back'*® e Megaman X4 (Figura 53).

Figura 53 - Vidrios jogos 2D de plataforma e a¢do empregam o
pulo duplo com ataque giratdrio.

e Ataques: além do ataque giratério no pulo, o personagem pode executar um ataque
curto enquanto estiver no chdo. Ao pressionar o botdo repetidamente, o personagem
executa uma sequéncia de ataques [One-Button Combo]. Jogos do género Beat'em
Up?¥ utilizam comumente este tipo de combo simples de ataques. Outro movimento
comum em jogos do género, a corrida com ataque [Dash Attack], também estd presente
na modelagem do personagem. Ele estd ilustrado na foto do jogo Golden Axe®, exibida
na Figura 54.

114 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Shinobi

115 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/SuperStarWars
18 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/VideoGame/MegaManX4
117 https://en.wikipedia.org/wiki/Beat %27em_up

118 hitp://tviropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/VideoGame/GoldenAxe




Figura 54 - Beat'em Ups tipicamente possibilitam o movimento de
corrida com ataque.,

No exemplo previamente discutido, é possivel notar que componentes podem
apresentar diferentes niveis de complexidade. Dessa forma, nao ha restrigbes quanto ao
"tamanho estrutural” de um componente, seja pelo nimero de componentes que o constituem
ou pela quantidade de niveis de abstracdo que apresenta. Nesse contexto, a composi¢do traz
consigo uma relagdo fundamental ao conceito de blocos de constru¢do e a abordagem “top-
down” de design: componentes complexos podem ser desmembrados em outros, mais simples.
Por esse mecanismo simples, jogos e géneros podem ser descritos como composicoes (ver
exemplo do jogo [Orbit Jumper], Figura 47). Ademais, novos jogos podem ser expressos como a
unido de outros existentes, seja pelo reuso completo das partes destes ou pela selecdo daquelas
interessantes ao novo projeto. O mesmo processo pode ser aplicado a descri¢do de géneros.

3.7.3 Classificagao

A classificagdo corresponde ao terceiro tipo de relacionamento que 0s componentes
podem apresentar. Ela tem por fungdo definir os tipos para os componentes, organizando-os
em hierarquias de tipos e subtipos, ou similarmente, de componentes genéricos e
especializados. Funcionalmente, ela age de forma similar 3 heranga, uma construcdo
fundamental do paradigma de OO para generalizagdo e especializagdo de classes. No
desenvolvimento orientado a objetos, a heran¢a permite que uma classe possa incluir
caracteristicas de outras, reusando dados e comportamentos. Nessa relag3o, a classe herdante
é conhecida como subtipo ou classe especializada, e a classe herdada, é chamada de supertipo
ou classe genérica. Nesse sentido, um relacionamento “é-uma” passa a ser definido entre as
classes participantes da herang¢a, uma vez que a herdeira torna-se um tipo mais especializado
da herdada.

No contexto da abordagem deste trabalho, a classificagdo serve como um mecanismo
rotulador de componentes, organizando-os hierarquicamente. Isso ajuda a entender as relagdes
entre componentes que identificam aspectos similares. Além disso, a classifica¢do especializa os
componentes, definindo subtipos para aplicagBes e contextos especificos, tal como jogos e
géneros. Dessa forma, a nomenclatura "tipo-de” torna-se mais adequada para descrever a forma
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como a classificacdo ocorre entre componentes. Um componente classificado passa a embutir
implicitamente o componente classificador em sua constituigdo. Este uUltimo é chamado de
componente implicito e pode, a critério do designer, ser explicitamente descrito no corpo do
componente especializado. Cabe ressaltar que um componente pode receber varios
classificadores, tornando-se uma especializagdo destes. Além disso, em vias de simplificar a
modelagem, é possivel que os componentes internos a um classificador sejam diretamente
representados no corpo do componente classificado.

A Figura 55 mostra dois exemplos de componente definidos sobre mais de um
classificador. O “pulo duplo com ataque giratério” [Double Spin Jump] é rotulado como um tipo
especifico de “pulo” e “ataque”. Por esta razdo, ele contém os componentes classificadores
[Jump] e [Attack]. De forma semelhante, a “corrida com ataque” representa um tipo
especializado de “corrida” e “ataque”, contendo [Run] e [Attack]. Em uma visualizagao
hierdrquica, ambos componentes estardo relacionados como tipo-de “ataque”. Cabe ressaltar
que além da organizagdo de aspectos de jogos, a classificagdo estrutura tipos e subtipos de jogos
e géneros. Nesse sentido, o exemplo previamente documentado na Figura 47 exibiu a
modelagem de componentes para o design de Orbit Jumper, que estd rotulado como um tipo-
de “jogo infinito de plataformas”.

v Pulo duplo girando para atacar oponentes. A altura e fixi, nac
importando o tempo de pressionamento do botiao de pule. O confro.e
durante o pulo & preciso e ¢ ataque poile ser Jdesferido a qualquer
momento, somente uma tnica vez.
[Double Spin Jump] <jump> <attack>
{

timed = no

repeatable = single

[Jump] <action>
{
controlable = yes
height = fixed
affected by motion = both (by player speed)
auto assisted = no

[Spin Attack] <attack>

axis = horizontal
action by = button press

> varrida com atagqua, finali.anidc moavimento. P2rmite torc nmo t
e Pa 1L7aga. da oorrids.
[Dash Attack] <run> <attack> {
rapid press = no

[Quick Run] <run>
{

action by = twice forward
button hold = yes
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[Straight Attack] <melee attack>
{

repeatable = single

combo = none

Figura 55 - O componente “pulo duplo com ataque giratdrio” é um tipo de “pulo” e “ataque”.

O mecanismo de classificagdo oferece uma abordagem conveniente para a estruturagao
dos aspectos de design. Nesse sentido, variagdes de aspectos encontrados em jogos podem ser
modelados como um componente genérico, repleto de atributos que caracterizem as diferencas
sutis entre esses aspectos. Neste caso, como parte de um vocabuldrio cotidiano, a comunicagdo
prética deste componente por meio de seus atributos torna-se morosa e inacessivel. Por outro
lado, mapear aspectos similares para componentes diferentes que sejam ligados
hierarquicamente pela classificagdo pode estimular o enriquecimento de um vocabulario de uso
comum aos designers. Nesse sentido, a relagdo “tipo-de” reforga que os tipos de componentes
devem ser preferencialmente representados pela classificacdo, e ndao somente por diferengas
em valores de atributos.

A Figura 56 apresenta um exemplo de aspectos que sdo convenientemente estruturados
como classificagdes, ao contrario de um dnico componente genérico. A agdo de “correr” é um
aspecto que apresenta pequenas variagdes nos jogos que a empregam. Em alguns, a “corrida”
¢ uma forma de mover-se rapidamente pelo cendrio, sem limites para a realizacdo do
movimento. Em outros, emprega-se o sprint, uma corrida rapida, intensa e limitada, usualmente
associada a um medidor de folego, que recarrega apds o uso. Ha também aqueles que usam o
dash, um movimento horizontal no qual o personagem “desliza” rapidamente para frente,
popularmente encontrado em historias de animes e mangés. E interessante notar que, embora
tenham nomes diferentes, em termos do conceito tratado, todos referem-se a a¢do de “correr”
e suas peculiaridades podem ser representadas por meio de valores de atributos do
componente [Run] <action>. Por outro lado, comunicar as varia¢des de tipos da agdo de correr
por meio de atributos ndo € algo prético. Dessa forma, os componentes [Sprint] <run> e [Dash]
<run> sdo representados como especializagdes de [Run] pelo uso da classificagdo, definido os
valores adequados para os atributos recebidos. Assim, forma-se um vocabuldrio estruturado
hierarquico de termos de design, organizados sob o formato de componentes. Ainda no mesmo
exemplo, o aspecto de “dash aéreo” [Air Dash), foi acrescentado a hierarquia para ressaltar a
versatilidade da abordagem de componentes ao estruturar um vocabulario de design uso
comum. E interessante ressaltar que o processo de identificar os componentes e montar a
hierarquia de termos em si torna-se um exercicio de design, exigindo uma reflexdo sobre os
aspectos de jogos envolvidos, bem como suas peculiaridades e relagbes.
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button hold: yes /no [
action by: twice forward /
run bution / hold forward

forward dpad: yes /no
duration: long /ahort/ endless
run meter: <hud bar>

gravity: yes /no

can contol: yes / no
Insta-move: yes / no

Comp que rep aacdog de
correr. A configuracio dos valores de seus

paré indica o compor final da
corrida.

buhian hold: yes / no

button hold: yes / no

action by: twice forward / action by: twice forward /
run button / hold forward run button / hold forward
forward dpad: yes /no forward dpad. yes / no
duration: short duration: long
fun meter: none run meter: [[mplicit meter]/ [sprint meter]
gravity: na gravity: yes
can control: no can control: yes
insta-move: yes insta-move. yes

Componente de corrida curia e intensa.
Gersimente possul um medidar, que pode ser
implicito, como o som do félego ou um borrdo na
tela. 12 F

Componente de movimento rapido para frents,
deslizando no chde ou no ar. Comum na cultura
] te am gas ¢ animes.

repetibie- single / twice / ‘w "
number of imas
count as jump: yes/no

Componeante de Dash aéreo.

Figura 56 - Diagrama da hierarquia de componentes gerada pelas formas
peculiares de movimentos de “corrida” encontrados em jogos.

A Figura 57 expressa o exemplo anterior por meio da linguagem de componentes,
explicitando a estrutura interna aos componentes, bem como, os atributos e seus valores. Os
componentes [Sprint] e [Dash] sdo especializagdes de [Run], apenas embutindo-o pela
classificacdo e determinando os valores de alguns de seus atributos a fim de caracterizar as
peculiaridades de cada variacdo do aspecto de “corrida”.

>» Componente gque representa a agdo gendrica de correr. A configyu a3
dos valores de seus pardmetros indica o comportamento final da
currida.
[Run] <action>
{
button hold: yes / no (precisa manter botio pressionpads.)
action by: twice forward / run button / hold forward
forward dpad: yes / no (precis. complement.sr --m Adirec 177)
duration: long / short / endless
run meter: <hud bar>
gravity: yes / no (sem gravidade move-se em linhu reta)
can control: yes / no (direciona personagem eugquinto corre?)
insta-move: yes / no (corre instantaneamente ou acelerd)
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»> Componente de corrida curta e intensa. Geralmente pessui um
medidor, gue pode ser implizito, como ¢ som do roleyo ou um borrdo nu
tela.
[Sprint] <run>
{
[Run] <action>
{
button hold: yes / no (precisa manter botio pressionadn?)
action by: twice forward / run button / hold forward
forward dpad: yes / no
duration: long
run meter: [implicit meter] / [sprint meter]
gravity: yes (ndo consegue mover em linha reta no ar)
can control: yes (direciona perscnagem enguantc corre)
insta-move: yes (corre instantaneamente)

}

>> Compenente de mevimento rdpido para frente, deslizando no chie cu
no ar. Comum na cultura japcnesa préesente em mangds e animes.
[Dash] <run>

{
[Run] <action>
{
button hold: no (rrecisa manter boetao pressionade )
action by: twice forward / run button / hold forward
forward dpad: no (ricousi coaplerm i tac com o dizes ozl
duration: short
run meter: none
gravity: no (sem gr4aviaads, meveo-s2 €l linha reta 1o ar)
can control: no (ndc cCOntrola perscnagem @nQua.to «cnrrea)
insta-move: yes (corre instantaneaments)
}
}

>> Componente de Dash aereo.
[Air Dash] <Dash>
{
(Doge Axecutir gquantas vezes ne ar?)
repetible: single / twice / number of times
(~onta conu pule, geralmente quandc g Oul anpid)
count as jump: yes / no

Figura 57 - A classificacdo estimula a construgdo de um vocabuldrio compartithado de design.

O mecanismo de classificagio permite que aspectos de design similares sejam
organizados hierarquicamente em relagdes “tipo - subtipo”. Dessa forma, ocorréncias peculiares
em jogos e géneros podem ser acomodadas em um mapa de relacionamento sintético, que
permite ascender na hierarquia para visualizar a origem de um determinado aspecto em um
jogo (generalizagdo), bem como, descender para encontrar subtipos do mesmo aspecto
concebidos para outros jogos (especializagdo). Essa constru¢do hierdrquica favorece o
enriquecimento de um vocabuldrio estruturado de design. O conceito pode ser ilustrado pela
hierarquia de componentes exposta na Figura 61. O diagrama organiza componentes de tipos
de plataformas identificados em jogos, estruturando um conhecimento de design sobre o tema.
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Como pode ser notado no diagrama, a relagdo “tipo-de” estimula que variagdes de componentes
devem ser representados pela classificagdo, em vez de diferengas em valores de atributos.
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Figura 58 - Componente [Pendular Platform] empregado nos jogos Castlevania (foto 1),
Sonic (foto 2) e New Super Mario Bros Wii (foto 3).

A hierarquia modelada na Figura 61 contém defini¢Ges que identificam tipos peculiares
de plataformas comumente encontradas em jogos. Como exemplo, a [Orbital Platform] esta
presente no jogo Sonic e foi detalhada nas Figuras Figura 43 e Figura 44. O componente foi
empregado como aspecto fundamental na modelagem do protétipo [Orbit Jumper] (Figuras
Figura 45 e Figura 47). As plataformas do tipo [Pendular Platform] podem ser facilmente
identificadas em jogos como Castlevania, Sonic e New Super Mario Bros. Wii (Figura 58).

oT4739%90 Cs578

=3 ,&r*v”r*wrﬂ'ﬁr';rrgm
Flgura 59 - Componente [Snake Platform] no jogo Super Mario Bros. Wu e [Balanced Lifting Platform] em Super
Mario Bros.
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Outros tipos de plataformas registrados na hierarquia de componentes da Figura 61
compreendem a [Snake Platform] e a [Balanced Lifting Platform], empregadas em jogos da série
Super Mario, como mostra a Figura 59. E também na mesma série que as plataformas de
caminhos pré-determinados ([Path Platform]) sdo amplamente utilizadas na construgdo dos

niveis de vérias geragbes de jogos (Figura 60).

DS %‘ng@mm
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Figura 60 - Plataformas do tipo [Path Platform]
Maker (1), Super Mario World (2), Super Mario Bros. 3 (3) e New Super Mario Bros. Wii (4).
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3.8 Contribuindo com a “engenharia” de design

A natureza heterogénea das pessoas que trabalham como designers de jogos levou a
diferentes compreensdes sobre o que define o oficio do designer e no que ele se baseia. Durante
as duas primeiras geragdes de consoles, jogos eram tipicamente construidos por um ou dois
programadores, que naturalmente tinham uma forma “engenheira” de pensar. Restri¢bes
tecnolégicas da época impediam que aspectos como narrativa e cinematografia fossem
considerados. Além disso, deve-se somar os fatos de que os jogos que eram representados por
poucos pixels e produzidos em cerca de um més por um unico programador. Com o passar das
geragdes, os jogos cresceram em complexidade, exigindo uma equipe multidisciplinar de
producdo. O papel do designer passou a ser essencial, como aquele responsavel ndo somente
por planejar todos os aspectos da concepgdo, mas também por garantir que se concretizem
durante a produgdo do jogo. Nesse sentido, embora alguns designers sejam programadores,
outros possuem pouco ou nenhum conhecimento técnico acerca do desenvolvimento de um
software, sendo originarios de outras dreas, como ilustradores, animadores ou roteiristas.

A medida que os jogos se tornaram mais complexos, o enredo deixou de ser somente
um pretexto para fundamentar as agdes do jogador, e tornou-se um guia para os eventos que
ocorrem durante o desenrolar do jogo. Dessa forma, habilidades narrativas passaram a
desempenhar um pape!l importante no design de jogos, que acabou se tornando um processo
mais empirico e menos sistematizado (Kreimeier, 2003; Neil, 2012). No entanto, Costikyan
apontava em 1994 que, embora essenciais aos jogos de seu tempo, narrativa e histéria ndo sdo
as fun¢des primordiais dos jogos, pois eles ndo seguem uma estrutura linear passiva: a histéria
é contada através das agbes do jogador e o resultado final emerge dessa experiéncia. LeBlanc,
Hunicke e Zube (LeBlanc et al., 2004) apresentam uma perspectiva semelhante, enfatizando a
natureza dindmica dos jogos como sistemas que apresentam comportamentos emergentes
gerados pelas experiéncias de gameplay. Para eles cada jogador tem uma percepgao diferente,
que surge a partir de suas interagdes com as diferentes mecénicas implementadas no jogo.

Recentemente, Albernathy e Rouse (2014) fizeram uma apresentagdo na GDC de 2014
na qual apresentam e discutem os resultados de uma pesquisa que tentou mostrar a relevincia
concreta do enredo de jogos para os jogadores. Segundo os autores, embora o enredo esteja
bastante proeminente nos jogos contempordneos, seja por narracbes do personagem
controlado ou por cutscenes mescladas ao gameplay, ele mostra-se irrelevante a grande maioria
dos jogadores entrevistados. Nesse sentido, os resultados da pesquisa mostraram que 0S
jogadores dificilmente se recordam da histéria dos jogos que utilizaram. O mesmo ndo ocorre
para filmes e seriados televisivos, que tém seu enredo claramente descrito pelos mesmos
jogadores. Contudo, € interessante notar que os jogadores se lembram nitidamente dos
personagens que controlam: ndo pelo papel que assumem na trama, mas pelas formas de
interagdo com o mundo do jogo. Ainda segundo a pesquisa, situacdes e eventos de gameplay
também s3o detalhadamente descritos por jogadores. Albernathy e Rouse enfatizam que jogos
se diferem essencialmente de filmes, TV e livros, nos quais o utilizador é um mero observador:

os jogadores atentam a sua experiéncia no jogo, construindo um roteiro a partir das sequencias
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de intera¢Bes com o mundo jogo. Os autores concluem que os jogos contempordneos valorizam
em demasia o enredo e, por outro lado, deveriam estar mais focados em construir personagens,
interacBes e situagdes de gameplay. Assim como Costikyan (1994) e LeBlanc et al. (2004), o
trabalho de Albernathy e Rouse (2014) mostra que as experiéncias do jogador emergem de suas
interagbes com os aspectos — mecénicas e caracteristicas — implementados no jogo e ndo por
sua narrativa. Essa é a premissa da perspectiva da “engenharia de design”, tomada como
fundamento nos trabalhos discutidos na se¢io 2.2. Como previamente apresentado, este
trabalho enquadra-se na mesma perspectiva. Dessa forma, acredita-se que a abordagem de
componentes pode ajudar na definigdo dos aspectos do jogo que modelam a experiéncia do
jogador.

Como pode ser visto neste capitulo, as relages de composigdo e classificagdo assumem
fungdes mutuamente complementares na modelagem de componentes: a classificagdo tem um
papel estrutural e a composigio age como um mecanismo de descri¢do comportamental. Nesse
sentido, a classificagdo ¢ utilizada para definir tipos e subtipos de componentes, conceituando-
os e categorizando-os com rotuladores. Ela ajuda a criar um vocabuldrio hierdrquico de design
a partir de componentes que organiza. Por outro lado, a composi¢do age na descri¢cdo do
comportamento ou funcionamento dos componentes e contribui com a abstracdo da
complexidade na descri¢do de aspectos de jogos. Dessa forma, permite representar conceitos
em alto nivel de abstracdo como a composi¢io de partes menores. Os trés tipos de relagdes
apresentadas nesta se¢io — associagdo, composicdo e classificagdo — denotam as principais
ferramentas & disposi¢do do designer para expressar, registrar e comunicar o conceito do jogo

sob a abordagem de componentizagdo.
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Capitulo 4 Demonstracdo da Abordagem de Componentes

No decorrer dos capitulos anteriores foram apresentados diversos exemplos que
demonstram caracteristicas da abordagem de componentes proposta. Em alguns desses
exemplos, a linguagem de componentes foi utilizada para extrair e documentar componentes
que representam aspectos identificados em jogos existentes no mercado. Em outros,
especialmente naqueles presentes na se¢do 3.6.3, a abordagem foi empregada para criar o
design do protétipo de um novo jogo, com base em componentes previamente identificados.
Esses dois cendrios — obtengdo de componentes de jogos existentes e aplicagio em novos
projetos — compreendem o modelo de demonstragdo abordado neste capitulo. Além disso, os
cendrios sio mapeados diretamente para duas praticas essenciais da abordagem: a analise por
decomposigdo e o design por composi¢do. No entanto, os exemplos prévios nao permitiram a
experimentagdo direta dos aspectos estéticos dos componentes documentados: essa atividade
fica confiada ao conhecimento empirico do leitor. Por essa razdo, este capitulo foi planejado
para permitir que o leitor faga a experimentagéo dos aspectos discutidos.

Em contraste aos modelos de validagdo e avaliagdo aplicados nos trabalhos relacionados
(secdo 2.2), que empregaram métodos subjetivos e discussdes tedricas, esta tese como parte de
objetivos caracterizar o comportamento da abordagem em cendrios praticos. Essa
caracterizagdo compreende-se pela construgdo dois estudos de casos, planejados como
demonstracbes da abordagem para a andlise e o design de jogos. Mais especificamente, o
processo de demonstragdo é compreendido por trés etapas, que arremetem ao modelo de
sistematizacdo do processo de design apresentagdo na se¢do 2.3.2.5: andlise -> design ->
experimentac3o. Dessa forma, a demonstragdo da abordagem é compreendia pelas atividades

enumeradas abaixo e pode ser visualizada no esquema da Figura 62:

1. Aplicar a andlise pela decomposicdo em jogos ou géneros existentes, a fim de obter
aspectos significativos de jogos populares para identifica-los como componentes. O
resultado dessa atividade é o design do jogo ou género utilizando componentes.

2. Buscar novos componentes em outros jogos/géneros e aplicar o design por composi¢ao
utilizando os componentes documentados e os agregados, combinando-os e
modificando-os para projetar um novo, que possa demonstrar clareza na aplicagao
desses componentes. O resultado dessas atividades é o design do novo jogo utilizando

componentes.

3. Construir o protétipo do jogo projetado a fim de permitir uma melhor compreensdo dos
componentes empregados sob a perspectiva do jogador. Nesse sentido, espera-se
oportunizar ao leitor a exploragdo dos aspectos implementados no protdtipo do jogo e
a experimentacio da estética relacionada aos componentes empregados. O resultado
desta etapa é o protdtipo jogével do novo jogo projetado.

A respeito do terceiro item da lista acima, faz-se necessdrio destacar que o uso dos
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protétipos pelo leitor constitui uma atividade enriquecedora, tanto para a compreenséo dos

aspectos modelados pelos componentes, quanto para percepgdo da estética que proporcionam.

Em termos préticos, a implementagdo dos protétipos permite ao leitor explorar seus aspectos

estéticos e facilita a compreensdo das discussdes contidas neste capitulo.

Design Original
Jogo/Género Andlise por por Busca por Novos
Existente Decomposigio Componentes Componentes
}
imol taco d Design Novo
mplementagdo do Design por
Pratétiga do “| Protstipo Jogdvel [€ por — C N ?5
Novo Jogo Componentes omposi¢cao
. 7

Figura 62 - Recursos e atividades do processo de demonstragdo.

Para a demonstracdo da abordagem de componentes foram realizados dois estudos de

casos cujos homes arremetem intencionalmente aos géneros que os qualificam: Space Shooter

(Figura 63) e Platformer (Figura 64). O plano inicial contemplava apenas um estudo de caso, mas

concluiu-se que era importante variar as situagbes modeladas, permitindo ao leitor tipos

distintos de experiéncia de gameplay. Dessa forma, os estudos de casos discutidos nas préximas

secdes foram concebidos norteados pelos seguintes requisitos:

» Demonstrar a abordagem em jogos 2D e 3D, mostrando que os aspectos de jogos

independem do formato de apresenta¢do visual empregado, assim como, do tipo de
movimentagdo e perspectiva sobre o mundo do jogo;

Trabalhar com géneros distintos, que permitissem variagdes em aspectos de jogos, tais
como tipos diferentes de agdes do personagem do jogador, de objetivos primarios e
secundarios, de comportamentos de NPCs (Non-Player Character) e de design de fevel,

Selecionar géneros populares, que possuam jogos representantes bem conhecidos no
mercado, de forma a facilitar ao leitor a associagdo entre componentes e 0s aspectos

que identificam;

Aproximar os protétipos a jogos reais do mercado, especialmente em termos dos
aspectos implementados e da estética que proporcionam. O foco foi deixd-los 0 mais
préximo possivel de jogos reais, ndo apenas tratando-os como exemplos hipotéticos.
Acredita-se que essa caracteristica seja essencial para a experimentagdo dos jogos pelo
leitor e para a percepcdo e identificagdo do emprego de componentes extraidos de
jogos conhecidos.

Favorecer a diversidade de componentes ante a quantidade. Aumentar a quantidade de
aspectos do jogo, como criar diversos levels, implementar varios tipos de inimigos e
tiros, traria pouco impacto 4 demonstragdo da abordagem. Por outro lado, incrementar
a diversidade corrobora a aplicabilidade da abordagem a situag¢des variadas.
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Figura 63 - Tela do jogo Space Shooter.

A estratégia empregada para a demonstragdo teve como foco abranger uma maior
diversidade de aspectos de jogos para fundi-los em protdtipos convincentes de jogos. Nesse
sentido, os dois protétipos arremetem a jogos e géneros do mercado. Em ambos os casos, 0
processo de desenvolvimento foi iniciado pela anélise de componentes de jogos ou géneros
conhecidos. A partir desta mistura inicial, componentes de titulos classicos e contemporaneos
foram sendo extraidos e inseridos no design dos novos jogos. O primeiro protétipo (Figura 63)
teve como base o jogo Space Invaders'®® e foi acrescido de varios componentes de forma a
torna-lo uma versiio contemporanea do primeiro. O segundo protétipo (Figura 64) foi montado
sobre a composi¢io do género [Platformer], com o posterior acréscimo de componentes
provenientes de vdrios jogos, tornando-o um titulo 3D simplificado de plataformas em mundo
aberto. A despeito da necessidade de torna-los préximos a jogos reais, como previamente
exposto, nio foi possivel construir jogos completos. O tempo e 0 esforco necessario para o fazé-
lo tornava a atividade invidvel. Além disso, concluiu-se que ndo era necessario construir jogos
com diversos levels, inimigos e situages. Nesse sentido, a abordagem é invariante quanto a
quantidade de objetos no jogo, em oposi¢do a diversidade, que é o ponto chave para a
demonstracio. Por essa razdo, entendeu-se que protétipos de jogos eram suficientes para
caracterizar a aplicagdo da abordagem. Assim, aplicou-se uma restrigio quanto ao tamanho dos
protétipos, restringindo a quantidade de inimigos, levels, obstaculos e itens construidos. De uma
forma geral, o intuito foi apresentar os principais componentes que poderiam caracterizar 0s
protétipos para o jogador, tanto no contexto dos jogos cldssicos que se inspiram quanto nos

aspectos emprestados de jogos contemporaneos.

19 https://en.wikipedia.org/wiki/Space Invaders
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Figura 64 - Tela do jogo Platformer.

4.1 Estudo de Caso 1: Space Shooter

O protétipo Space Shooter tem por base o design do jogo Space Invaders, langado pela
Taito Corporation em 1978 (Figura 66). De forma sucinta, nele o jogador deve controlar uma
nave localizada na base da tela e atirar nos NPCs inimigos para destrui-los e progredir ao préximo
level. O jogo representa a base para os jogos de tiro (género shooter'?%), nos quais a premissa é
comumente utilizar uma arma de fogo para disparar e destruir os alvos apresentados na tela. A
composicdo do género shooter é mostrada na Figura 65. Em linhas gerais, em um jogo do género
o jogador controla um personagem [Shooter Character] que |lhe permite realizar disparos
[Shoot] contra NPCs inimigos [Enemy] em via de destrui-los. Os componentes [Shoot] e [Enemy]
representam tipos mais genéricos e serdo substituidos por outros mais especializados no
emprego de [Shooter]. Cabe ressaltar que um [Shooter] é considerado um subgénero de
[Action]**, no qual comumente existe um foco em combates <attack> e o jogo ocorre em um
ritmo répido [Fast Paced]. Portanto, o componente [Action] age como componente classificador
de [Shooter].

[Shooter] <action> <genre>

{
[Fast—~Paced] <concept>

[Shooter Character] <player> {
<attack>
[Shoot] <attack>

}

[Enemy] <entity>

Figura 65 - Composicdo do género Shooter

120 https://en.wikipedia.org/wiki/Shooter game

121 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/ActionGame
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A respeito do componente [Shooter], que modela o género de mesmo, 0s componentes
internos [Shoot] e [Enemy] podem ser facilmente identificados no Space Invaders e no Space
Shooter (Figura 66). O componente [Enemy] é uma entidade (ser que existe no mundo do jogo)
que como fungdo prejudir o personagem do jogador, seja atacando-o ou simplesmente existindo
no cendrio para ser evitado. O componente [Shoot] denota a agdo de disparar tiros, tipicamente
com uma arma de fogo.

soos T CEEEEEEEE SCORE<1> HI-SCORE SCORE<2>

pova pase

a2 2a22220S

(&}

ENINLE I

Figura 66 — Protétipo Space Shooter face ao seu originador, Space In vaders (1978).

4.1.1 Andlise por Decomposi¢ao

O protdtipo Space Shooter é facilmente associdvel ao seu originador, o jogo Space
Invaders. De fato, a base utilizada para o design do protétipo, que é apresentado na préxima
secdo, foi o titulo original de 1978. O jogo em questdo foi escolhido por ser considerado um dos
principais representantes do género [Shooter]'*? e precursor dos jogos Shoot'em Up!® 14, De
forma similar, o jogo Space Shooter se enquadrada especificamente sob o subgénero [Shoot’em
Up], no qual tipicamente o personagem controlado pelo jogador possui munigdo ilimitada
[Unlimited Ammo], coleta melhorias para armas e caracteristicas [Power-Up], deve destruir
inimigos e desviar de um nimero exagerado de projéteis inimigos [Bullet Hell], que comumente
cobrem toda a extensdo da tela? 1%, Esteticamente, este tipo de jogo exige reflexos rapidos do
jogador [Fast-Paced] para desviar de inimigos e seus projéteis [Bullet Hell], ao mesmo tempo em
que o faz sentir-se capaz de destruir a grande quantidade de inimigos lancados na tela, ao
prover-lhe munigdo infinita [Unlimited Ammo]. A Figura 67 mostra o design do componente
[Shoot'em Up], evidenciando o conteido implicitamente agregado pelo componente
classificador <shooter>. Pela classificagdo, um [Shoot’em Up] € um subgénero de [Shooter] que,

por sua vez, é subgénero de {Action].

122 https://www.washingtonpost.com/lifestyle/kidspost/ minecraft-space-invaders-among-video-game-
halI-of—fame-contenders/ZO16/03/30/32aaf962-e7d9-11e5-bc08-3e03a5b41910 story.htmi

123 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/ShootEmUp

124 hitps://en.wikipedia.org/wiki/Shoot %27em up

125 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/BulletHell

126 http://www.giantbomb.com/buIIet-heIl/3015—32ﬁ
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[Shoot’em Up] <shooter> <genre>

{
[Unlimited Ammo] <modifier>
[Bullet Hell] <concept>
[Power-Up] <item>
[Fast-Paced] <concept>»

[Shooter Character] <player> {
<attack>
[Shoot] <attack>

}

[Enemy] <entity>

Figura 67 - Design do género [Shoot'em Up].

Considerando as representagdes prévias dos componentes [Shoot’'em Up] (Figura 67),
[Game] (Figura 46) e [Endless Game] (Figura 35), a modelagem de design extraida do jogo Space
Invaders estd apresentada em versdo sintética na Figura 68. Nesse sentido, os componentes
implicitos agregados ao [Space Invaders] pelos classificadores <endless game> e <shoot’em up>
estdo omitidos. A respeito do segundo classificador, embora o jogo seja comumente
considerado o precursor no género [Shoot’em Up], os aspectos [Bullet Hell] e [Fast-Paced]
ocorrem de maneira branda, possivelmente por limitagdes técnicas da época em que o jogo foi
produzido. Dessa forma, a estética que o componente [Bullet Hell] gera — tensdo de ver-se
envolto em uma enorme quantidade de projéteis inimigos e a subita necessidade de escapar
dessa situacdo — é mais dificil de ser percebida pelo ritmo lento do jogo, especialmente se
comparado ao estilo contemporaneo de jogos de tiro, que possuem ag¢do rapida e exigem
reflexos de seu utilizador. As limitagSes técnicas também impactam no componente [Fast-
Paced], uma vez que o ritmo do jogo é demasiadamente lento para os padrées atuais. Cabe
também ressaltar que o Space Invaders ndo possui [Power-Up] e, por esta razdo, este dltimo
estd removido de sua composigdo. Nesta andlise, é necessario considerar a época em que 0 jogo

foi desenvolvido {1978) o fato de ser precursor nos géneros Shooter e Shoot'em Up.

[Space Invaders] <shoot’em up> <endless game> <game> {
[One-Screen World] <game world>
[Top-View] <pov>
[Destructible Cover] <cover>
[Lives] <status>

<objectives>:
»>» jogador deve destruir toacs of 1nlmigos para progredir
[Destroy Enemies] <primary objective> {

achieve: [Game Level Progression]
}
>» jogador deve impedir que inimigos avancem & hase dda tela
[Prevent Enemy Advance] <primary objective> {

prevent: reach screen base

}

<game progression>:
>» jogudor percebe a progressdo ao passar para 0 proxime level
[Game Level Progression] <progression>

Figura 68 - Modelagem sintética do jogo Space Invaders.
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Uma versdo expandida da modelagem de design do jogo Space Invaders é apresentada
na Figura 69. Dessa forma, os componentes implicitos de seus classificadores estdo
explicitamente declarados e colorizados para facilitar sua identificagdo e origem. A respeito de
seu design, Space Invaders é um [Shoot'em Up] infinito, repetindo o mesmo estagio (level) e
aumentando progressivamente a dificuldade. O jogo caracteriza-se pelo jogador controlar um
personagem que pode ser movido lateralmente [Move Sideways] e disparar projéteis [Shoot]
ilimitados [Unlimited Ammo]. O mundo do jogo restringe-se a tela [On-Screen World] e o
jogador possui uma perspectiva superior [Top-View]. A acdo apresenta-se em um ritmo rapido
[Fast-Paced]. No cendrio, encontram-se inimigos [Enemy] e coberturas destrutiveis [Destructible
Cover] que o jogador pode utilizar para proteger-se. O objetivo principal é destruir todos os
inimigos na tela [Destroy Enemies] para progredir ao préximo level [Game Level Progression},
bem como, para aumentar a pontuagdo [Score]. Além disso, o jogador deve impedir o avanco
dos inimigos [Prevent Enemy Advance), pois caso algum atinja a base da tela, a partida é perdida.
Os dois objetivos sdo comuns a jogos 2D de uma s¢ tela ([One-Screen World]). O level do jogo é
Gnico e reinicia com maior dificuldade a cada progressdo [Level Loop]. O nimero de tentativas
concedidas ao jogador é limitado [Lives] e, quando exauridas, o jogo reinicia [Start Over].

[Space Invaders] <shoot’em up> <endless game> <game>
{

[One-Screen World] <game world>

[Top-View] <pov>

(Destructible Cover] <cover>

[Lives] <status>

[Shoot’em Up] <shooter> <genre>

{
[Unlimited Ammo] <modifier>
Rullet Helll—~<consept>
[Power-Up] <item>
[Fast-Paced] <concept>

<player>:
[Shooter Character] <player> {
[Move Sideways] <movement>
[Shoot] <attack>
}
[Enemy) <entity>
}

<objectives>:
ws dagadacr deve destruair touds O InImighs rard prog oeuin
[Destroy Enemies] <primary objective> {
achieve: [Game Level Progression]
}
»>> jogader deve impedir gue inimigoes avarcem & bise da tela
[Prevent Enemy Advance] <primary objective> {
prevent: reach screen base
}
<game progression>:
»>> jogyader percebe a progressic ic passar para © prozime leved
[Game Level Progression] <progression>

[Endless Game] <game>

{
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+Erdless—Structurel—<tevedl—strueture>

[Level Loop] <endless structure>
[Difficulty by Acceleration] <difficulty modifier>
[Start Over] <game session>

<objectives>:

[Reach Further] <primary objective> ({
achieve: [Score]

}

<game progression>:

[Score] <progress> {
register: [High Score]

}

[High Score] <counter>

Figura 69 - Modelogem geral do Space Invaders

Utilizando uma representagdio com Mapa de Design, o conceito previamente
apresentado para o jogo Space Invaders pode ser expresso visualmente como na Figura 70. E
necessario ressaltar que a solugio de design apresentada expde os principais conceitos do jogo
Space Invaders, omitindo atributos dos componentes e ndo contemplando aspectos como
comportamentos dos inimigos, mostradores e detalhes do jogador. Esta simplificacdo enfoca
uma modelagem compacta do design, uma vez que que as omissdes realizadas ndo afetam a
caracteriza¢io do Space Invaders. Por outro lado, por uma questdo de completude do estudo
de caso, 0s componentes omitidos sdo apresentados na sequéncia.

/Ge“era'm"cems SCORE<1> HI-SCORE SCORE<Z> [Score]

[ [One-Screen World] an70 0830 <secondary objective>
<game world>
[Top-View] [Destroy Enemies]
L <pov> A DD EHLDD DS L <primary objective>
i Lives] A A A G e e
L <status> A s fxh A A dxh dxh Axh dxh fxh A [Shooter Character]\
<player>
[Shoot’em Up] MMM MM MmMS
<genre> oees o few (Shoot]
<attack>
[ [Endless Game] ] \r_
\,\ <game> / [Move Sideways]
62 M R A | smovemene
* iy

[Unlimited Ammo]
<modifier>

[Destructible Cover]
<cover> : r. S B

J

CREDIT 9@

Figuro 70 - Mapa de Design para Space Invaders

Na modelagem apresentada, as interagdes entre projéteis, inimigos e o personagem do
jogador ficam implicitas ao classificar componentes como <player> e <enemy>: colisdes com
inimigos e seus projéteis danificam o jogador. De forma andloga, os projéteis disparados pelo
jogador avariam os inimigos. Em uma andlise mais detalhada, o personagem do jogador pode
ser modelado como na Figura 71. O comportamento [Move Sideways and Shoot] é comumente
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encontrado com algumas variagdes em praticamente todos os jogos Shoot'em Up 2D de visdo
superior [Top-View] e com mundo de uma tela [One-Screen World], nos quais o jogador controla
uma nave. De um modo geral, vdrios dos aspectos resgistrados pelos componentes
apresentados na modelagem do Space Invaders sdo comuns a diversos jogos de sua época.
Exemplos notaveis incluem Megamania'?’, Phoenix'?8, Astro Blaster'®, Galaga®, Juno First'¥,
Titan Attacks!®*2 e Super Cross Fire'®.

[Player Ship] <shooter character> |{

[Move Sideways and Shoot] <behavior> {
[Move Sideways] <movement> {
acceleration: no
action by: button hold

[Limited to Screen] <modifier>
}
<attack>:
[Straight Shoot] <shoot> {
direction: forward
damages: [Enemy]
rate: one at time

[Unlimited Ammo] <modifier>

}

[One-Hit Kill] <concept> {
consumes: [Lives]

}

Figura 71 - Modelagem detalhada do persongam do jogador no Space Invaders.

A modelagem apresentada omite os mostradores (<hud>*%) e a descrigdo dos
comportamentos dos inimigos, que usualmente nao sdo primordiais na caracterizagdo de um
jogo ou género. Em termos de mostradores, 0 Space Invaders emprega icones para informar a
quantidade de vidas [Lives Marker] e numeros para pontos [Score Marker] e recordes [High
Score Marker] (Figura 72). A maioria dos jogos exibe informagdes ao jogador por meio de HUDs
textuais ou icdnicos, exibidos como uma camada 2D sobreposta a camera do jogo. Contudo,
cabe ressaltar que ha determinados componentes de mostradores que podem ser empregados
ou omitidos (componente negativo) a fim de estimular determinadas respostas emocionais no
jogador. Alguns jogos costumam ndo utilizam HUDs [No HUD)** (componente negativo} ou 0
empregam HUDs diegéticos [Diegetic HUD]™* a fim de enriquecer a sensagdo de imersdo.

127 htp://www.giantbomb.com/megamania/3030-9694/

128 htip://www.giantbomb.com/phoenix/3030-23221/

129 hytp://www.giantbomb.com/astro-blaster/3030-22174/

130 hitp://www.giantbomb.com/galaga/3030-15784/

131 http://www.giantbomb.com/juno-first/3030-14153/

132 http://www.giantbomb.com/titan-attacks/3030-34488/

133 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/SuperCrossfire
134 htp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/HeadsUpDisplay

135 http://www.giantbomb.com/no-hud/3015-569/

136 http://tvtropes.org/omwiki/pmwiki.php/Main/Diegeticlnterface
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Exemplos de jogos sem HUD incluem ICO, Another World, King Kong e Tomb Raider (2013). Um
HUD diegético é um mostrador fundido ao contexto do jogo, tornando-se parte de seu mundo.
Alguns jogos do género [First Person Shooter] utilizam mostradores integrados ao capacete do
personagem, tais como Halo, Star Wars Republic Commando e Metroid Prime. Além disso, jogos
que ndo utilizam barra de vitalidade ([No Health Bar]) usualmente modificam o aspecto da tela
para representar as sensagdes fisicas do personagem a baixa vitalidade, fazendo-a piscar, ficar
sobreposta por tons vermelhos ou ofuscé-la [Critical Health]. Em situagBes nas quais o jogador
controla um veiculo, as informagdes sdo dispostas diretamente no préprio painel do mesmo. O
jogo Dead Space é um exemplo notdvel de emprego de tipos especializados de [Diegetic HUD].
Nele, a barra de vitalidade é localizada na coluna vertebral da armadura [Spine Health Bar], o
contador de munig3o é projetado sobre a arma quando mirada [In-Weapon Ammo Counter] e 0
inventario é projetado como um holograma sobre o pulso do personagem [Hologram Inventory].

[Lives Marker] <hud> {
type: icon

}

[Score Marker] <hud> {
type: numeric

}

[High Score Marker] <hud> {
type: numeric

}

Figura 72 - Mostradores usados no Space Invaders.

O jogo Space Invaders apresenta dois tipos distintos de inimigos: [Invader] e [Bonus
Ship). O primeiro é apresentado na Figura 73 caracteriza-se por mover-se lateralmente [Move
Sideways), ricocheteando nas laterais da tela [Screen Rebound] e descendo na diregdo do
jogador (base da tela) [Move Straight]. Os inimigos do tipo [Invader] encontram-se dispostos em
formacdo de grade [Grid Formation]*¥ e movimentam-se como em um enxame sincronizado
[Syncronized Swarm]**. Assim como no veiculo do jogador, a movimentacdo esta restrita ao
espaco da tela [Limited to Screen), aspecto comum em de jogos [One-Screen World]. O [Invader]
¢ destruido com apenas um projétil do jogador [One-Hit Kill)*3, que ao fazé-lo, recebe pontos
como recompensa [Points]. O ataque consiste em um tiro direto [Straight Shot], mesmo
componente empregado na constituicdo do personagem do jogador. Além disso, o inimigo
inflinge danos ao jogador apenas por enconstar neste [Collision Damage] °, uma forma de
ataque bastante comum em jogos 2D.

[Invader] <enemy> {

[Grid Formation] <enemy formation> {
[Syncronized Swarm] <modifier>

}

137 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/invisibleGrid

138 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/Main/SynchronizedSwarming
139 hitp://tvtropes.org/pmawiki/pmwiki.php/Main/OneHitKill

140 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/CollisionDamage
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[Points] <reward> {
when: destroyed
}

<behavior>:
[Move and Rebound Towards Player] <behavior> ({
[Move Sideways and Rebound] <behavior> ({
[Move Sideways] <movement>
[Screen Rebound] <modifier> {
side: horizontally
}
}
[Move Straight] <movement> ({
direction: down
}
[Increase Speed] <modifier> ({
with: time
}

[Limited to Screen] <modifier>

}

<attack>:

[Straight Shoot] <shoot> {
direction: forward
damages: [Player]
rate: one at time

}

[Collision Damage] <attack>

[One-Hit Kill] <concept>

Figura 73 - Modelagem do componente [Invader].

0 classificador [Enemy], utilizado para tipificar o componente [Invader], indica que a
entidade tem o propdsito de danificar o personagem do jogador, dificultando seu progresso no
jogo. De uma forma geral, espera-se que um inimigo tenha um comportamento (<behavior>) e

um ataque (<attack>), o que estd representado no template [Enemy] (Figura 74).

»> Tewwvlate para NPC inimige
[Enemy] <template> <entity>
{

»v» Inimigo possul comportamento, Mmesmo gue 73 “Ficar parado”
<behavior>

»>» inimigo possui forma de danificar jogador, mesmo por contiate
<attack>

Figura 74 - Template para um NPC inimigo em jogos.

O segundo tipo de inimigo encontrado no jogo Space Invaders é o [Bonus Ship]. Ele pode
ser descrito como um [Bonus Enemy]: uma entidade colocada no jogo para estimular o jogador
a destrui-la e obter algum beneficio extra. Comumente encontrado em jogos do género
[Shoot‘em Up], ele pode ser visualizado nos titulos R-Type Ill (ref) e Contra IIl (ref), cujas fotos
estdo dispostas na Figura 75. Nos dois jogos, destruir o [Bonus Enemy] fornece um item de

melhoria para arma do jogador, que precisa coletd-lo.
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Figura 75 - R-Type Iil e Contra Il} sGo exemplos de jogos que empregom [Bonus Enemy].

Um [Bonus Enemy) usualmente precisa ser destruido para fornecer itens de vitalidade,
melhorias para habilidades ou pontos extras, acima do fornecido por um inimigo corriqueiro.
Esteticamente, este tipo de entidade aumenta o desafio do jogo ao estimular o jogador a “caga-
lo” para alcangar maiores pontuagdes. Dessa forma, o [Bonus Enemy] também contribui para
diversificar as partidas e torna-las menos repetitivas. No Space Invaders, o [Bonus Ship] é
visualmente caracterizado como um disco voador que cruza a tela e fornece pontos extras
quando abatido. De forma similar, o [Bonus Enemy] empregado nos jogos R-Typelll e Contra lll
também cruza a tela e fornece um item caso destruido.

[Bonus Ship] <bonus enemy> {
[Points Reward] <reward>

<behavior>:
[Cross Screen] <behavior> {
direction: horizontal

}

[One-Hit Kill] <concept>

Figura 76 - Modelagem do inimigo [Bonus Ship].

A modelagem de componentes para o inimigo [Bonus Ship] é mostrada na Figura 76.
Assim como o [Invader] e o préprio [Player Ship], o [Bonus Ship] é destruido com um unico
disparo ([One-Hit Kill]). Seu comportamento, cruzar a tela de um lado ao outro ([Cross Screen]),
é frequentemente encontrado em jogos 2D, especialmente naqueles pertencentes aos géneros
[Platformer] e [Shooter]. A Figura 77 expbe alguns exemplos de titulo 2D que utilizam o
componente [Cross Screen] como parte do comportamento de inimigos. Nela, os inimigos zumbi
e morcego de Castlevania (fotos superiores) cruzam a tela e desaparecem. Em Ninja Gaiden
(fotos inferiores), ambos inimigos mostrados cruzam a tela e rebatem em algum obstaculo
(buraco ou parede). Dessa forma, eles utilizam os componentes [Cross Screen] e [Rebound].
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Figura 77 — Exemplos de personagens que usam (Cross Screen ] como comportamento.

4.1.2 Design por Composi¢ao

A segunda etapa do estudo de caso Space Shooter compreendeu a extragdo de
componentes de titulos populares do mercado a fim de acrescenta-los ao design original do
Space Invaders de forma a transforma-lo em um novo jogo. Além disso, componentes do jogo
original foram removidos ou modificados. Os géneros que mais trouxeram influéncias ao design
do estudo de caso foram FPS (First-Person Shooter'*!) e TPS (Third-Person Shooter**?), Ambos
s30 subgéneros de Shooter e, dessa forma, descendentes de Space Invaders, uma vez que este
¢ tido como precursor do primeiro. Esses subgéneros foram escolhidos por sua grande
popularidade no mercado contempordneo (ESA, 2016) e para permitir uma mistura de
componentes contemporaneos com os de jogos antigos.

Trazendo o novo ao velho

Os jogos dos géneros FPS e TPS popularizaram a utilizagdo conjunta de teclado e
mouse3. Essa forma de controle tornou-se um padrdo e pode ser facilmente observada em
diversos titulos do mercado, como em franguias de jogos FPS — Halo, Call of Duty, Battlefield e
Killzone —, bem como, em jogos TPS ou que incluem tiroteio em terceira pessoa — Gears of War,
Max Payne, Uncharted e Resident Evil (5 e 6). Nesses jogos, o teclado move o personagem
adiante ou o retrocede ([Move Forward and Backward]) e permite este que seja movido
lateralmente ([Move Sideways], também conhecido por [Strafe]). O mouse, por outro lado,

141 htp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/FirstPersonshooter
142 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/ThirdPersonShooter
143 htps://en.wikipedia.org/wiki/Free look
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controla a diregdo da cdmera ([Mouse Look]), além de ser usado para mirar e disparar ([Mouse
Aim]). O componente de um personagem de jogos de FPS estd modelado na Figura 78.

O uso conjunto de teclado e mouse apresenta-se como uma forma bastante peculiar de
controles, permitindo ao jogador mover o personagem e definir a dire¢do da camera
simultaneamente. Além disso, nas situagdes de combate é possivel desviar de ataques ao
mesmo tempo em que se mira e dispara. De um modo geral, a combinagdo de mouse e teclado
confere maior liberar ao jogador para conhecer o ambiente e, por essa razdo, é popularmente
usada nos jogos de terceira pessoa, mesmo nos titulos que ndo envolvam tiroteio, tais como os
do género Adventure. Cabe ressaltar que as mesmas funcionalidades sdo simuladas em
controladores de videogames (gamepads), que contemporaneamente possuem duas alavancas

analégicas, uma para a fungdo do teclado e outra para a do 0 mouse.

{FPS Player] <player> {

jogador move personagem adiante ou retroceds
tampbem pode mover-se lateralmente
[Move and Strafe] <movement> {
[Strafe] <movement>
[Move Forward and Backward] <movement>
}
/7 jogador usa mouse para direcional a visdce/camerai
[Mouse Look] <control>
[Mouse Aim] <control>

Figura 78 - Componente de personagem bdsico de jogos de primeira pessoa.

Levando-se em conta que o Space Invaders é tido como precursor dos jogos de tiro e 0
estudo de caso Space Shooter é baseado neste, entendeu-se que era um experimento
interessante trazer o esquema de controles de Shooters modernos, tais como Firt-Person
Shooters e Third-Person Shooters, para seu originador. Dessa forma, o componente [Mouse
Aim] foi adicionado 3 constituicdo do [Player Ship). Com ele, o jogador passa a controlar uma
mira e disparar projéteis com o mouse. Os movimentos da nave mantiveram-se restritos a
[Move Sideways] e, dessa forma, o componente [Move Forward and Backward] foi descartado,
uma vez que a localizagdo de inimigos e jogador do Space Invaders foram mantidos: inimigos no
centro e jogador permanece na base da tela. Ao adicionar os componentes mencionados, o0
componente do personagem do jogador é modificado para o mostrado na Figura 79. Segundo a
modelagem apresentada, o jogador utiliza 0 mouse para mover uma mira dentro de espago da
tela e o botdo esquerdo é utilizado para disparar. Para mover a nave lateralmente, o jogador
utiliza as setas do teclado. O resultado no protétipo é apontado na Figura 80.

[Player Ship] <shooter character> {

[Move Sideways and Mouse Aim] <behavior> ({
[Move Sideways] <movement> {
acceleration: no
action by: button hold

[Limited to Screen] <modifier>
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<attack>:
[Normal Shot] <straight shot>
[Straight Shoot] <shoot> {
direction: [Mouse Sight]
damages: [Enemy]
rate: [Rapid Fire]
action by: left mouse button
)
[Mouse Aim] <aiming> {
[Mouse Sight] <marker>
)
[Rapid Fire] <modifier>
[Unlimited Ammo] <modifier>
[Unprecise Shot] / [Shot Error] <modifier>

}

<attack>:
[Precise Shot] <straight shot> {
[Straight Shoot] <shoot> {
direction: [Mouse Sight]
damages: [Enemy]
rate: [Rapid Fire]
action by: right mouse button
}
[Mouse Aim] <aiming> {
[Mouse Sight] <marker>
}
[(Weapon Scope] <modifier> {
[Restricted Visibiliy] <modifier>
[Aim Down Sights] <action>
}
[Rapid Fire] <modifier>
[Unlimited Ammo] <modifier>

}

[Health] <status> {
[Regenerating Health] <modifier> ({
amount: full health
action by: few seconds without getting hit
}
[Health Meter] <hud>

Figura 79 — [Player Ship): personagem do jogador no Space Shooter.

Jogos de tiro contemporaneos tipicamente permitem que o jogador mire a arma para
obter maior precisdo nos disparos. Durante esta acdo, a arma é posicionada sobre a tela e 0
jogador passa a usar a mira fisica da mesma para apontd-la. Esta agdo tipicamente traz
consequéncias ao gameplay: a precisdo dos disparos aumenta consideravelmente ao custo de
uma redugdo pronunciada da velocidade de movimento do personagem e direcionamento da
mira, bem como, da visibilidade da cena do jogo. Essas caracteristicas s3o ainda mais acentuadas
quando o jogador utiliza uma arma do tipo franco-atirador. Esteticamente, o ato de mirar traz
dois pesos opostos ao jogador: ha maior confiangca em confrontos de médio a longo alcance,
mas as restri¢des de mobilidade e visibilidade aumentam sua tens3o ao perder a percepgao geral
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da cena. Comumente nomeado de [Aim Down Sights]**, este aspecto foi identificado e incluido
no Space Shooter, como constituinte de [Weapon Scope]**. Utilizando o botdo esquerdo do
mouse, o jogador dispara tiros normais ([Normal Shot]), que possuem baixa cadéncia baixa e
uma taxa de erro ([Shot Error]). Esta desvia levemente os tiros da mira, simulando os disparos
de uma metralhadora. Por outro lado, ao pressionar o botdo direito do mouse o jogador usa a
mira de precisdo e dispara com alta cadéncia de tiros ([Precise Shot]), ao custo de perder a

visibilidade de parte da tela.

O tltimo componente empregado no design do protétipo, no dmbito de aproxima-lo a
jogos de tiro 3D, foi a vitalidade regenerativa ([Regenerating Health]). Ela representa uma
caracteristica muito popular entre jogos de tiro contemporaneos e difundida pela série Halo.
A [Regenerating Health] permite que a vitalidade do personagem do jogador seja recarregada
automaticamente caso fique alguns segundos sem sofrer danos. Esteticamente, este aspecto
permite que o jogador realize agbes mais ousadas nos confrontos do jogo e remove a
procupacio de buscar itens de restauragdo da vitalidade. Ambos componentes de shooters 3D,
[Aim Down Sights) e [Regenerating Health], estdo descritos no corpo do componente [Player

Ship] (Figura 79). Os demais componentes sdo discutidos na préxima se¢do.

noet

[Mouse Aim]
<aiming>

[Normal Shot)
<straight shot>

“
[Regenerating Health]
<modifier>

A

~

( [Restricted Visibility]
<modifier>

[Weapon Scope]
<modifier>

EHIGLD

Figura 80 - Componentes contempordneos empregados no protdtipo.

144 hitp://www.giantbomb.com/iron-sights/3015-567/
145 htp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/ScopeSnipe
148 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/RegeneratingHealth
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Aumentando o ritmo do jogo

O nimero de inimigos e a quantidade de seus disparos foi incrementada
significativamente em relago & formula original do jogo Space Invaders. Essas modificagdes
tiveram como propdsito aumentar o ritmo do jogo [Fast-Paced] e adicionar o aspecto [Bullet
Hell], criando situagBes de tensdo nas quais o jogador precisa desviar de uma grande quantidade
de projéteis inimigos, ou mesmo, decidir pela situagdo de danos mais favoravel: se ndo houver
como desviar dos tiros, deve escolher a posi¢do que leve ao menor numero de colisdes com
projéteis. Jogos de tiro [Fast-Paced] tipicamente empreguem o componente [Rapid Fire]¥, que
representa a habilidade de disparar tiros consecutivamente ao manter o botdo pressionado. Em
titulos antigos, o [Rapid Fire] é comumente representado como uma habilidade tempordria
(IPower-Up]). Por outro lado, jogos de tiro contemporaneos permitem que o jogador utilize
armas de disparo manual (pressionar para disparar) ou autométicas ([Rapid Fire]). Desta forma,
em vias de adotar o estilo contemporaneo, o [Rapid Fire] foi empregado no Space Shooter de
forma permanente. Somado ao componente [Unlimited Ammo], o [Rapid Fire] ajuda a criar uma
atmosfera de ritmo répido, contribuindo com o [Fast Paced].

Modificando o mundo do jogo

O mundo do jogo pouco mudou em relagdo ao original. Nesse sentido, o veiculo do
jogador mantém-se posicionado na base da tela e os inimigos acima. O cendrio continua restrito
a uma tela ([One-Screen World]), mas os adversérios podem se mover além dos limites da
mesma, reaparecendo no lado oposto ([Wrap Screen]). As coberturas destrutiveis foram
removidas ({Pestructible-Cover}) para intensificar o aspecto [Bullet Hell], for¢ando o jogador a
buscar constantemente por pontos de fuga dos dispartos inimigos, em oposi¢do a simplesmente
manter-se protegido sob um escudo. Conteudo, considerando que a nave do jogador ndo pode
ser movida adiante ou retroceder (ndo emprega [Move Forward and Backward]), dois [Warp]
foram posicionados nas laterais da tela a fim de evitar situacdes que deixem o jogador
encurralado. Quando a nave do jogador entra em um [Warp] ela € instantaneamente
transportada para lado oposto da tela, na posi¢do do outro [Warp]. Esta solugdo é similar ao
emprego do componente [Wrap Screen], gue remove a restricdo de movimentagao dentro dos
limites da tela ([Limited to Screen]). No entanto, os [Warps] garantem que a nave estard sempre
ao alcande de um disparo inimigo, impedindo que o primeiro possa se refugiar nos cantos da
tela. Por fim, a apresentagdo do jogo presa pela simplicidade, com desenhos pixelados e sons
eletrénicos, em alusdo ao titulo original {[Retro Style]). A modelagem geral do estudo de caso
est4 disposta na Figura 81, assim como feito para o Space invaders na Figura 69.

A estrutura de progressdo no Space Shooter mantém-se em levels ([Game Level
Progression]) e para alcangé-la, o objetivo principal continua a ser destruir todos os oponentes
gue se encontram na tela ([Destroy Enemies]). A cada novo level, uma configuragdo diferente
de invasores é apresentada, caracterizando o langamento de ondas crescentes de inimigos
([Enemy Waves]). O jogador ndo possui um ntimero restrito de tentativas, como no jogo original

147 htip://www.giantbomb.com/rapid-fire/3015-2374/
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(ftives}). Ao invés, ele pode repetir o mesmo level quantas vezes desejar ([No Lives]). Também

é possivel que o jogador inicie uma nova partida (recomegando do primeiro level) ou continue

do ultimo level alcancado {{[New Game or Continue]). Por fim, a estrutura geral do jogo passou
de jogo infinito ([Erdless—Game]) para completadvel ([Compleatable Game]), contendo doze
levels e um inimigo maior ao final, chamado popularmente de “chefe” ([Boss]*).

[Space Shooter] <shoot’em up> <endiess—games> <game>

{

[One-Screen World] <game world>
{Top-View] <pov>

{Warp] <transporter>

[Retro Style] <presentation>

+Pestructible Coverl—<ecever>

<game progression>:
> jogador percebe a progressdo ac passar para o proévimo level
[Game Level Progression] <progression>
+Endless—Gamel—<game>
[Compleatable Game] <game>
[New Game or Continue] <game session> {
from: start of level
}

[No Lives] <status>

JEivest—<status>

>> power-up
[Power-Up Meter] <hud> {
when full: activate [Hyper Mode]

}

[Hyper Mode] {
[Temporary Power-Up] <power-up>
[Invincibility] <ability>
[Increase Fire Rate] <ability>
[Bullet Time] <modifier>

}

[Shoot’em Up] <shooter> <genre>

{
[Unlimited Ammeo] <modifier>
[Bullet Hell] <concept>
[Fast-Paced] <concept>

>> componente geudrizo, substituldo poe esperitic
tRower—tpl—<iteoms
[Pill Power-Up] <power-up> {
fills: [Power-Up Meter] <hud>
}

<player>:
»> scomponente gendrico, substituido por  spocifid

[Shooter Character}—<players

[Player Ship] <shooter character>

[Enemy] <entity>

148 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/BossBattle
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<objectives>:
>> jogador deve destruir todes ¢s inimigos para progredil
(Destroy Enemies] <primary objective> {
achieve: [Game Level Progression]
}

»>» jeyador deve impedir gue inimigoes avancem @ base da fela

prevent+—reachsereen—base
+

<enemies>:

[Enemy Waves] <enemies structure>

[Boss] <enemy>

[Distinguishable Enemy Types] <modifier>

Figura 81 - Modelagem geral do Space Shooter.

Especializando o género Shoot’em Up

Assim como o Space Invaders, o protétipo [Space Shooter] é classificado como um
[Shoot’em Up]. Por esta razdo, o segundo componente estd explicitado no corpo do primeiro.
No design apresentado acima, o componente genérico [Shooter Character] foi substituido por
uma especializagdo nomeada de [Player Ship] e, dessa forma, esta classificada como <shooter
character>. Conforme previamente discutido, este componente contém a modelagem dos
aspectos referentes ao personagem controlado pelo jogador no Space Shooter. Outra
especializagdo significativa realizada no design do estudo de caso se refere ao [Power-Up]
originalmente presente no género [Shoot'em Up], que foi substituido pelo componente [Pill
Power-Up]. Inspirado no jogo Pac-Man, o [Pill Power-Up] pode ser coletado pelo jogador para
preencher a barra [Power-Up Meter] que, ao ser completa, aciona o [Hyper Mode]. Neste modo
temporario ([Temporary Power-Up]), o jogador torna-se invencivel ([Invincibility]), dispara em
ritmo acelerado ([Increase Fire Rate]) e a velocidade de acBes e ataques inimigos diminui
drasticamente, sem afetar a nave do jogador ([Bullet Time)). Esteticamente, o [Hyper Mode]
prové um momento de compensagao ao [Bullet Hell]. Assim como no Pac-Man, o modo torna o
jogador apto a infligir danos consideraveis a uma grande quantidade de inimigos, a0 mesmo

tempo em que fica invulneravel.

Novos Inimigos

Na concepgdo de um jogo, os inimigos e o design dos levels ajudam a diversificar as
situagBes e os desafios vivenciados pelo jogador. Nesse sentido, diferentes combinagdes de
inimigos sdo tipicamente utilizadas para criar novas experiéncias, apresentadas de forma
gradativa ao jogador durante sua progressdo no jogo. Dessa forma, com o objetivo de prover
uma experiéncia de gameplay fiel ao Space Invaders original, porém acrescida de maior
diversidade, foram projetados e implementados diversos tipos de invasores.

As Gltimas modificagdes realizadas sobre o conceito original do Space Invaders referem-
se aos inimigos. Ao invés de apenas um comportamento, previamente documento no
componente [Invader] (Figura 73), o Space Shooter implementa nove tipos diferentes de
inimigos invasores. Cada um dos doze levels progressivos do jogo langa uma combinagdo distinta
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desses inimigos para que o jogador os destrua e progrida (Figura 82). Além dos invasores, 0 jogo
também langa nove variagdes de inimigos de suporte, que constituem versdes mais elaboradas
do [Bonus Ship] (Figura 76) do Space Invaders. Ap6s concluidos os doze levels do jogo, o jogador
deve enfrentar o [Boss], um inimigo maior e mais complexo. Ao derrota-lo, o jogador conclui o
jogo. Além de enriquecer a experiéncia de uso do protétipo, a diversidade de inimigos permite
demonstrar diferentes situa¢des de modelagem de design com a abordagem de componentes.
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Figura 82 - Combinac&es de Inimigos Invasores nos doze levels.

Um aspecto caracteristico de jogos 2D empregado no Space Shooter refere-se ao
denotado pelo componente [Distinguishable Enemy Types] <maodifier>. Ele indica que os tipos
dos inimigos podem ser associados & sua aparéncia e, dessa forma, sdo reconhecidos pelo
jogador antes mesmo de iniciar seu comportamento. Jogos de guerra que buscam fidelidade ao
realismo das batalhas com armas de fogo, como os das séries Medal of Honor, Call od Duty,
Battlefield e Brothers in Arms, comumente apresenta poucos tipos de soldados inimigos. Estes
s3o reusados com bastante frequéncia no decorrer dos levels do jogo, apenas com uma
mudanca em sua aparéncia. Dessa forma, n3o é possivel associar o comportamento a aparéncia
do NPC.

Os inimigos concebidos para o Space Shooter podem ser organizados em dois grupos:
invasores e suporte. Seis tipos de invasores representam variagSes do [Invader] original sendo
dispostos em forma de grade (Invasores Cldssicos). Além destes, dois movem-se
progressivamente na dire¢io do personagem do jogador (Perseguidores) e um ricocheteia nos
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limites da tela (Ricochete). Quanto aos inimigos de suporte, hd nove tipos, organizados da
seguinte forma: trés representam variagdes do [Bonus Ship] original (Figura 76), cruzando a tela
de um lado ao outro; seis sdo agrupados e movem-se por caminhos pré-determinados em forma
de “tira” e, por fim, um cruza a tela verticalmente e ndo pode ser destruido, representando um
obstaculo a ser desviado pelo jogador. A modelagem de todos os inimigos citados é discutida no
texto que segue.

Inimigos Invasores

O principal tipo de invasores projetado para o Space Shooter é nomeado de Invasor
Classico. Ele teve como inspiragdo o padrdo de comportamento dos invasores originais do jogo
Space Invaders. Dessa forma, o componente [Grid Invader] foi naturalmente modelado como
uma especializagdo do [Invader] original e define a base para seis variagdes de Invasores
Cléssicos, nomeados de Classic, Sniper, Spread, Blocker, SpinShot e Stealth. A representacdo
dessas entidades na linguagem de componentes esta expota na Figura 83. Nela, o [Grid Invader]
representa o tipo basico para os seis tipos de invasores criados para o Space Shooter. Dessa
forma, os aspectos comuns a esses invasores estdo modelados no componente. Os invasores,
por sua vez, especializam o [Grid Invader] para definir comportamentos especificos e, portanto,
o utilizam como componente classificador. Para facilitar a compreensdo das modificagdes que
levaram ao design do [Grid Invader] o esquema da Figura 83 utiliza destaques por cores. A
composigdo implicita proveniente da classificagdo pelo [Invader] € indica em azul. Por outro
lado, os componentes adicionados estdo destacados em verde, como por exemplo, o aspecto
de vitalidade ([Health]) e sua barra mostradora, que some ap6s um tempo ([Auto Hide Health
Bar]).

»> Componente bdsico para os seis Grid Invaders presentes no Jogo
[Grid Invader] <invader> ({

[Invader] <enemy> {
[Grid Formation] <enemy formation> {
[Syncrenized Swarm] <modifier>
}
Lhednts—<revaEds

<behavior>:
[Move and Rebound Towards Player] <behavior> ({
[Move Sideways and Rebound] <behavior> {
[Move Sideways] <movement>
[Position Rebound] <modifier> {
side: horizontally
}

}
[Move Straight] <movement> {
direction: down

m
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<attack>:

fsExaightSheetl—<shoot>

[Collision Damage] <attack>

[Increase Fire Rate] <modifier> {

by: level
}
<status>:
{ope-HitKidll—<econeept™

[Health] <status>
[Auto Hide Health Bar] <hud>

}

s» foram criados seis tipos especializados de [Grid Invader]

[Classic Invader] <grid invader> {

[Straight Shot] <shot> ﬁ
}
[Stealth Invader] <grid invader> {

(Hide and Show] <behavior> »> ver [Piranha P1:nt

[Straight Shot] <shot> |

[Sniper Invader] <grid invader> {
[Shoot on Target] <shot> »»> ver [FPirunhu Plant]

}

[Spread Invader] <grid invader> {
[Spread Shot] <shot>
}

[(Blocker Invader] <grid invader> {
{No Attack] <negative>

}

[SpinShot Invader] <grid invader> {
[Spin Shot] <shot>

Figura 83 - Modelagem dos Invasores Cldssicos do Space Shooter.

O segundo tipo de Inimigos Invasores refere-se aos Perseguidores (Figura 84). Diferentes
dos invasores originais do Space Invaders, o [Follow Invader] e o [Kamikaze Invader] ndo
disparam projéteis contra a nave do jogador. Seu propdsito é persegui-lo na tentativa de
danifica-los com colisdes. Pata fins de demonstracio, a modelagem dos perseguidores seguiu
uma estratégia distinta da empregada nos Invasores Cldssicos: ao invés de se utilizar um
componente comum e especializd-lo para os subtipos, um dos perseguidores reusa os aspectos
do outro. Nesse sentido, o [Follow Invader] define por completo o primeiro tipo de perseguidor,
que é entdo usado como classificador para o segundo, o [Kamikaze Invader]. Este, por sua vez,
reutiliza os aspectos do primeiro, apenas aplicando algumas alteragbes quanto ao
comportamento de perseguigdo do jogador ([Follow Target]).
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»> Primeiro tipo de Invasor Perseguidor: segue o jcgador em intervalos
2 apresenta erros aleatdrios de diregio
[Follow Invader] <enemy> ({
<behavior>:
[Follow Target] <behavior> {
[Pause at Interval] <modifier>
[Random Direction Error] <modifier>

}

[Wrap Screen] <modifier>

<attack>:
[Collision Damage] <attack>

<status>:

[Health] <status>

[Auto Hide Health Bar] <hud>
}

»>» Kamikaze Invader & similar ao Follow Invader. Contudo, ele segue o
jogador lentamente, mas sem intervales e erros de diregio
[Kamikaze Invader] <follow invader> (
[Follow Invader] <enemy> {

<pehavior>:

[Follow Target] <behavior> ({
[ D aa o 3 Tetreoarmz= 1] TV P | x
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r : . , : i fi e
[Moves Slowly] <modifier>

Figura 84 - Modelagem dos Inimigos Perseguidores.

O ultimo tipo de Inimigos Invasores foi chamado de Ricochete ([Rotor Invader]).
Modelado na Figura 85, ele ricocheteia nas laterais da tela e, assim como os Perseguidores,
danifica a nave do jogador por colisdes.

nimige Ricocn=te
[Rotor Invader] <enemy> {
<behavior>:
»> ver pratdotipe [Beuncing Bal_sy
[Move and Rebound] <behavior> {
[Move Straight] <behavior> {
direction: diagonally

}

[Screen Rebounds] <modifier> ({
side: both (horizontally and vertically)
}
}

<attack>:
[Collision Damage] <attack>

<status>:
[Health] <status>
[{Auto Hide Health Bar] <hud>

Figura 85 - Modelagem do Inimigo Ricochete.
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Inimigos de Suporte

O segundo grupo de inimigos projetados para o Space Shooters corresponde aos
inimigos de suporte. Tomando como base o [Bonus Ship] original do Space Invaders, eles tém
por fungdo auxiliar os invasores no ataque ao jogador e prover um meio ao jogador de obter os
itens [Pill Power-Up], que devem ser coletadas para acionar o [Hyper Mode]. Desse modo, 0s
inimigos de suporte ajudam a enriquecer e diversificar a experiéncia de gameplay, uma vez que,
esteticamente, tornam-se pontos de interesse ao jogador, que passa a té-los como um objetivo
secunddrio no jogo. Trés tipos foram definidos, totalizando nove inimigos diferentes de suporte:
[Flying Disk], [Strip Support] e [Asteroid]. Cabe ressaltar que o [Asteroid] representa um
obstaculo a ser desviado, uma vez que ndo pode ser destruido ([Indestructible]). As
caracteristicas comuns aos [Flying Disk] e [Strip Support] foram modeladas no componente
[Support Ship] (), que é posteriormente empregado como componente classificador para os
mesmos. Conforme mostrado na Figura 86, as naves de suporte sdo langadas com frequéncia
constante por um [Loop Spawner] e, assim como 0s invasores, possuem vitalidade ([Health]) e
uma barra mostradora ([Auto Hide Health Bar]). Ao serem destruidos, liberam uma [Pill Power-
Up]. O componente também define um template para os inimigos que vier a classificar,
estabelecendo a necessidade de definir posteriormente um comportamento (<behavior>) e um

ataque (<attack>).

[Support Ship] <bonus enemy> {
[Loop Spawner] <spawner>

[Item Reward] <reward> {
item: [Pill Power-Up] <power-up>
when destroy: group

1
[Health] <status>
[Auto Hide Health Bar] <hud>

>» um support ship possui comportameanto
<behavior>

>> um support ship ataca o jegacdor
<attack>

Figura 86 - Modelagem do [Support Ship], que define os aspectos comuns aos inimigos de suporte.

As trés primeiras especializagdes do [Support Ship] representam uma variagdo direta do
[Bonus Ship] original do Space Invader (Figura 76), cruzando a tela de um lado ao outro e
disparando de formas variadas contra o jogador. Elas foram modeladas como [Flying Disk],
[Flying Disk Burst] e [Flying Disk Fast] (Figura 87). As diferencas entre estes trés inimigos de
suporte referem-se ao tipo de disparo e a velocidade com a qual cruzam a tela.
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2> cruza a tela e dispara

[Flying Disk] <support ship> {
<behavior>: {:s;:;“}}
[Cross Screen] <behavior> ({ ; :

direction: horizontal

}

<attack>:
[Straight Shot] <shot>
}

>» cruza a tela e dispara rajacdas de tiros

[Flying Disk Burst] <support ship> { :
<behavior>: {ﬁ
[Cross Screen] <behavior> ({

direction: horizontal

}

<attack>:
[Burst Shot] <shot>
}

>» cru~a a tela rapidamerte e dispara

[Flying Disk Fast] <support ship> {
<behavior>: @3}

[Cross Screen] <behavior> ({
direction: horizontal

}
[Lightint Fast] <modifier>

<attack>:
[Straight Shot] <shot>

Figura 87 - Modelagem de inimigos de suporte [Flying Disk], que especializam [Support Ship].

Jogos do género Shoot'em Up de enredo espacial tipicamente empregam naves inimigas
que se movem enfileiradamente, como uma “tira” orquestrada que realiza padrdes de
caminhos. Com o intuito de trazer esse aspecto ao Space Shooter, o segundo conjunto de
especializacGes de [Support Ship] corresponde ao [Strip Support]. Todos os inimigos de suporte
do tipo [Strip Support], movem-se como uma “ tira” ([Strip Formation]) por um caminho pré-
estabelecido ([Follow Path]) e sdo langados em uma sequencia ([Strip Spawner]). Como ataque,
eles disparam um tico comum contra o jogador ([Straight Shot]). Esse comportamento estd

modelado na Figura 88.

>>» tira de inimigos

[Strip Support] <support ship> {
<behavior>:
[Strip Spawner] <spawner>
[Strip Formation] <enemy formation>

[Follow Path] <behavior> ({
pattern: classic/square/two loops/eights/circle/sine
}
<attack>:
[Straight Shot] <shot>

Figura 88 - Modelagem dos inimigos de suporte [Strip Support], que especializam [Support Ship].
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Os padres de movimentagdo dos [Strip Support] foram montados com base em
caminhos pré-definidos. As naves de suporte foram coloridas diferentemente, de forma a
facilitar seu reconhecimento pelo jogador. Ao todo, seis padrdes foram construidos, permitindo
diferentes coreografias de ataque ao jogador. Elas estdo apresentadas na Figura abaixo.
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Figura 89 - Padrdes de caminhos {[Follow Path]) realizados pelos inimigos [Strip Support].

O dltimo personagem ndo controlado pelo jogador adicionado ao design do jogo foi
representado pelo componente [Asteroid] (Figura 90). Ele & o Unico obstaculo adicionado ao
Space Shooter e aparece nos levels finais. Seu comportamento é simples, cruzando a tela
verticalmente. O [Asteroid] ndo pode ser destruido e representa um obstéculo a ser desviado.

~> obstdculo
[Asteroid] <obstacle> {
[Loop Spawner] <spawner>

[Sparce Formation] <enemy formation>
[Indestructible] <status>
[Cross Screen] <behavior> {

direction: vertical

}

Figura 90 - Modelagem do obstdculo [Asteroid].

Adicionando um “Chefe” ao final

Jogos de agdio tipicamente apresentam cenas de batalhas contra personagens de
comportamento elaborado e vasta vitalidade. Tais personagens sdo popularmente nomeados
de Boss*® (Chefe). Um Boss comumente emprega ataques intensivos e repeticdes de padrdes
de comportamentos. Esteticamente, a batalha com um Boss traz ao jogador a nogdo de ter
atingido o ponto culminante de uma etapa do jogo, mais significativa que a progressdo habitual
entre levels. Vencé-la significa avancar de forma significativa no jogo. Para o jogador, a
complexidade da batalha com um Boss traz inerentemente a necessidade de se criar estratégias.
Nesse sentido, a adogdo de padrdes de comportamentos no design do Boss permite que o

188 Wty //tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/BossBattle
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jogador aprenda e reconhega seus movimentos de forma a encontrar os momentos certos para
evadir os ataques e infligir danos.

O chefe final do Space Shooter estéd modelado na Figura 91. Assim como os demais
inimigos do jogo, ele possui vitalidade ([Health]) exibida em uma barra que é ocultada
automaticamente ([Auto Hide Health Bar]). Ele carrega um escudo de particulas orbitais
([Orbiting Particle Shield]), que consiste de um grupo de objetos espalhados que giram ao seu
redor. O [Boss] possui seis comportamentos distintos que sdo acionados de acordo com sua
vitalidade. Para tanto, é empregado [Select Behavior by Health Status], um componente seletor
(<selector>) que ajuda a estruturar os componentes internos, indicando que um deles é
selecionado por algum critério. Em geral, os comportamentos sdo definidos por meio do reuso
de componentes previamente empregados nos inimigos invasores e de suporte. Por fim, o [Boss]
avisa quanto ao tipo de comportamento a ser usado mudando de cor ([Behavior Hint]),
permitindo ao jogador identifica-lo. Este componente encerra a modelagem do jogo Space
Shooter.

»> Cnefe trinal ao jogo
[Boss Invader] <boss> {
[Orbiting Particle Shield]!%? <moving shield> {
[Indestructible] <modifier>
}
[Behavior Hint] <hint>
[Health] <status>
[Auto Hide Health Bar] <hud>

[Select Behavior by Health Status] <selector> {
# comportamento azul
[Move Sideways and Spread Shoot] <behavior>
[Move Sideways] <movement>
[Position Rebound] <modifier> {
side: horizontally

}
[Spread Shot] <shot> // guando azul

rporTarentn verds
[Ranged Melee Attack] <melee attack>

# conportamente amarelo
roar
i

o e Joiaid. CpenatT ot
{Fortlow Patn' cbehasl oo
[(2llasicn camayg=s SR N

}
# comportamento reve
[Move Sideways and Burst Shoot] <behavior> |
(Move Sideways] <movement>
[Position Rebound] <modifier> {
side: horizontally

}
[Burst Shot] <shot> // guando azul

}

$ comportamentc vermelhe

150 htp-//tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/Main/OrbitingParticleShield
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[Spin Shot] <shot>

¥ oconportemente final: modo berzerk
[Move and Rebound] <behavior> {
[Move Straight] <behavior> {
direction: diagonally
}
[Screen Rebounds] <modifier> {
side: both (horizontally and vertically)

}

Figura 91 - Modelagem do chefe final do jogo - [Boss).

Um novo Space Invader

O protétipo discutido nesta se¢do teve como proposito demonstrar uma perspectiva de
aplicacio da abordagem de componentes para a construgdo de um novo jogo sobre outro
existente. Para tanto, o Space Invaders foi modelado de maneira reversa, extraindo-se o design
a partir do jogo. Esse processo é chamado de Analise por Decomposi¢do. A partir da base
estabelecida nesta primeira etapa, executou-se o Design por Composi¢ao. Nesse sentido,
componentes foram removidos, modificados ou adicionados, a fim de transformar o Space
Invaders em um novo jogo, chamado de Space Shooter. Mais detalhadamente, 0s objetivos do
primeiro estudo de caso, que refletem as estratégias de demonstra¢do planejadas, podem ser
relacionados como:

s Aplicar Andlise por Decomposicdo em um titulo conhecido do mercado;

e Extrair componentes de jogos do mesmo género que possam ser compatibilizados com

o design do jogo original;

e Aplicar Design por Composigdo, iniciando sobre o design do jogo original, modificando-

o de forma a conceber um novo jogo convincente;

e Trabalhar com o escopo dentro de um mesmo género, explorando as possibilidades da
mistura de componente cléssicos e contemporaneos dos jogos de Tiro (Shooters);

e Tornar contemporaneo o design de um jogo antigo, adicionando aspectos comuns a
jogos modernos do género a que pertence;

e  Construir um jogo que tenha variedade de NPC's a fim de demonstrar como a linguagem
de componentes pode ser usada para estruturar a descri¢do de entidades diferentes
que mantém determinados aspectos comuns.

O design do Space Shooter apresenta um foco na diversidade de comportamentos e
leiatues de inimigos. Em contrapartida, o préximo estudo de caso tem por énfase o design dos
levels, que define o ambiente que o jogador deve explorar. Dessa forma, ele representa uma
perspectiva diferente de demonstracdo da abordagem de componentes. Ademais,
diversamente a tomar por base um titulo especifico e explorar possibilidades dentro de um
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mesmo género, o segundo jogo emprega o Design por Composi¢do partindo da defini¢do
genérica de um género e segue adicionando componentes, sem limitar-se ao mesmo.

4.2 Estudo de Caso 2: Open World 3D Platformer

O segundo estudo de caso compreende o design e implementagdo de um jogo de
plataformas 3D de mundo aberto. O termo “mundo aberto” (Open World*! %) refere-se a
liberdade de explorar um amplo ambiente virtual, permitindo que o jogador acesse as areas que
desejar. Isto implica que o jogo ndo é dividido em levels, mas baseado em missdes (quests)
espalhadas pelo mundo. Esteticamente, o mundo aberto da ao jogador a sensagdo de maior
controle sobre o rumo do jogo e a composicdo da prépria narrativa que o guia®®®. O 3D
Platformer, nome dado ao segundo protétipo, tomou por base a composicdo do género
[Platformer] (Figura 92), previamente discutido nesta tese.

[Platformer] <genre>
{
[Jumper Character] <player> {
[Jump] <action>
}
[Platform] <level construction>
[Obstacle] <level construction>

Figura 92 - Modelagem do género [Platformer].
Construindo o jogo sobre um género base

O primeiro estudo de caso apresentou a construgéo gradativa do conceito de um jogo
apoidano-se em modificagBes na composicdo de um titulo previamente existente. O segundo
empregou um processo diferente, ndo apoiado-se em um jogo expecifico, mas direcionado por
uma ideia inicial: um jogo 3D de plataformas com é&nfase em exploragéo. Nesse sentido, 0 género
[Platformer] foi utilizada como base e gradativamente incrementado para se obter a mistura de
componentes que pudesse satisfazer o conceito inicial. Nesse sentido, alguns aspectos
norteadores foram escolhidos para compor o protétipo com o objetivo de enfatizar a
caracterizacio do jogo como um [Platformer], bem como, o aspecto da exploragdo. Esses
aspectos sdo apresentados abaixo.

[Open World] <game world>

A apresentagdo de um mundo amplo e conectado, em oposi¢do a seciona-lo em levels
progressivos, favorece a exploragdo a medida que abre a possibilidade de movimentagado a
qualquer dire¢do e o acesso a cada local do mundo do jogo. Empregado contemporaneamente
em jogos de agdo, o componente [Open World] foi utilizado para apresentar um contraste em
relagdo ao primeiro protétipo, que empregou uma estrutura de mundo secionada em levels
([Game Level Progression]), que apresentavam ondas de inimigos ([Enemy Waves]). Uma visdo

151 htps://en.wikipedia.org/wiki/Open world
152 nitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/Main/WideOpenSandbox
153 hitp://www.giantbomb.com/open-world/3015-207/
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panoramica do mundo do segundo protétipo esta apresentada na Figura 93.
[Collectible]*** <item>

Jogos de plataformas usualmente empregam itens coletdveis que premiam o jogador ao
atingir uma determinada quantidade. O jogador sente-se motivado a procura-los e obté-los.
Dessa forma, 0 emprego de coletdveis estimula a exploragdo. As séries Super Mario e Sonic sao
dois exemplos notéveis de jogos de plataformas que empregam tal aspecto.

[Acquirable Ability] <ability>

O emprego de obtengdo gradativa de habilidades estimula a exploracdo por meio de
dois mecanismos simples: elas sdo necessérias para a progressdo no jogo e, portanto, ele fard
buscard obté-las. Nesse sentido, os meios para obté-las no 3D Platformer séo os coletaveis, que
estio convenientemente espalhados pelo mundo do jogo. Dessa forma, a busca pelas
habilidades torna-se um objetivo secunddrio do jogo. Exemplos notdveis de jogos que
empregam abilidades adquiriveis s30 os da série Metroid*** e Legend of Zelda®®®, Cabe ressaltar
que qualquer agdo do jogador pode ser classificada como uma <acquirable ability>.

Acdes tipicas de jogos [Platformer] foram selecionadas para compor o protétipo, a fim
de caracterizd-lo como um jogo do género e distancid-lo de titulos de agdo em mundo aberto,
como os das séries Grand Theft Auto®” e Watch Dogs'®. Essas a¢des foram definidas no jogo
como habilidades adquiriveis:

» [Jump]*® <action>: a¢do de pular, aspecto inverente aos jogos de plataformas. Utilizada
para mover-se entre plataformas e navegar em levels com verticalidade.

e [Double Jump]* <jump>: o pulo duplo permite que jogador realize um segundo salto
enquanto estd no ar. Permite ndo somente alcangar locais mais altos ou distantes, mais
também, maior versatilidade de movimenta¢8o enquanto o personagem estd no ar. O
componente foi utilizado pela primeira vez em Dragon Buster'® e estd presente em
diversos titulos 2D e 3D, incluindo Revenge of Shinobi, Castlevania, Metroid Prime?®?,
Ratchet & Clank®® e Banjo & Kazooie®®*,

e [Dash] <action>: movimento horizontal que permite ao jogador deslocar-se
rapidamente para a diregdo frontal. Assim como [Double Jump], [Air Dash] e [Wall

154 http://www.giantbomb.com/collectibles/3015-375/

155 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Franchise/Metroid

156 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Franchise/ThelegendOfZelda
157 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/GrandTheftAuto
158 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/WatchDogs

158 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/Main/JumpPhysics

160 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/DoubleJump

161 wtip://www.giantbomb.com/dragon-buster/3030-12337/

162 hetp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/MetroidPrime
163 htip://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Franchise/RatchetAndClank
164 hitp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/BanjoKazooie
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Slide], é comum encontrar o0 aspecto em jogos que envolvem plataformas.

o [Air Dash] <dash>: habilidade de executar um [Dash] enquanto estd no ar. Combinado
com [Double Jump] permite ao jogador cobrir longas distancias facilmente.

e [wall Slide] <action>: movimento que traz conveniéncia ao controle de quedas,
impedindo falhas diretas por pulos malsucedidos que terminam em colisdes frontas
com paredes. Além disso, favorece a exploragdo do nivel. E popularmente encontrado
em jogos que empregam plataformas, notadamente nas séries Megaman X e New
Super Mario Bros. Combinado ao [Duble Jump], o [Wall Slide] permite que o jogador
escale construgdes verticais de grande altura. Este representa o uso predomintante do
componente no 3D Platformer.

e [Aim and Shoot] <straight shot>: empregado tipicamente em jogos de tiro 3D de
terceira e primeira pessoa. Pode ser encontrada em jogos 3D de plataformas, como os
das séries Rathet & Clank e Banjo & Kazooie. O componente [Aim and Shoot] estd
modelado de forma similar ao [Precise Shot] do [Space Shooter].

Assim como as a¢Bes definidas para o personagem do jogador, o estilo de construgdo
do mundo (level design) e presenga de plataformas foram utilizados a fim de contribuir com a
caracterizagdo do jogo ao género [Platformer].

[Drowning Pit] <bottomless pit>

Segundo a modelagem exposta na Figura 92, jogos do género [Platformer] tipicamente
apresentam obstaculos que o jogador deve evitar. De todas as construcdes que podem ser
usadas como obstaculos, a preponderante no género é o “fosso sem fundo” ([Bottomless Pit] %),
Duas especializagBes usuais desse componente referem-se ao “fosso com lava” ([Lava Pit]6¢) e
0 “fosso de afogamento” ([Drowning Pit]*¥’). O segundo foi o tnico componente de obstaculo
utilizado no protétipo e ajuda a enriquecer a atmosfera do jogo.

[Platform] <level construction>

Titulos do género [Platformer] unanimamente possuem plataformas: superficies que
precisam ser alcangadas usualmente por meio da agdo de pulo para progredir no level. Alguns
tipos especializados de plataformas populares foram empregados no protétipo para enriquecer
o design do level e ajudar a caracteriza-lo dentro do género. Eles foram previamente
identificados e expostos no digrama de componentes da Figura 61. Em especial, foram
empregadas duas especializagdes de plataformas moveis, [Linear Platform] e [Rotating
Platform], e uma plataforma fraca, [Weak Returnable Platform].

[Level Construction Style] <level construction>

185 htp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/Main/BottomlessPits
166 hetp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.pohp/Main/LavaPit
187 hetp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.ohp/Main/DrowningPit
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Jogos de plataformas comumente demonstram forte énfase na construcdo de seus
levels. Esse aspecto pode ser observado em jogos populares, como os das séries Super Mario e
Little big Planet, que além de apresenteram uma grande diversidade de design de levels,
embutem ferramentas que permitem que os proprios jogadores construam novos levels e os
compartilhem. Procurando evidenciar esse aspecto no protétipo, foram empregados estilos de
construcdes que se assemelham a padrdes comumente encontrados em jogos do género:

¢ [Climbable Tower] <climbable> <level construction>: construgdo vertical que deve ser
escalada pelo personagem do jogador por meio de plataformas ou habilidades de
escalada ([Wall Slide] + [Double Jump]). Exemplos de jogos que a empregam
compreendem Metroid, Assassin’s Creed e Far Cry. A Figura 93 (foto 3) ilustra uma
[Climbable Tower] no protétipo.

e [Climbable Pyramid] <climbable> <level construction>: construgdo piramidal em que a
ascencdo ao topo ocorre por meio de caminhos que a contornam. O jogo Banjoo &
Kazooie emprega vérios elementos verticais em seus levels, incluindo construgdes
piramidais. Na Figura 93 (foto 2) hd um exemplo de emprego de piramide.

e [Maze] <level construction>: segdo do level de um jogo apresentada na forma de
labirinto, enfatizando o componente de [Exploration]. Encontrado em titulos
previamente referenciados, em especial, Metroid e Banjo & Kazooie. No prototipo
(Figura 93, foto 2) ele da acesso a uma [Climbable Pyramid)].

e [Retractable Bridge] <bridge> <level construction>: ponte retratil que pode ser usada

como plataforma ou caminho de acesso temporizado (Figura 93, foto 1).

o [Catwalk] <level construction>: ponte de acesso estreito. Exige que o jogador se mova
com cautela para evidar a queda e o consequente reinicio do percurso (Figura 93, foto
4).

e [Ramp] <level construction>: emprego em conjunto com [Dash], o componente [Ramp]
(rampa) forga o jogador a realizar saltos sobre obstaculos letais (ex: [Drowning Pit]). No
protétipo foram empregados encadeamentos de rampas com tal propdsito.

e [Platforms Sequence] <level construction>: sequencias de plataformas sdo,
possivelmente, o estilo de construgdo de level mais comum em jogos do género. Elas
tipicamente sdo empregadas com o propésito de criar desafios de “derrota instantdnea”
para o jogador. Na foto central da Figura 93 é possivel notar a presenca predominante
de [Platforms Sequence] no protétipo.

e [Verticality] <level structure>: com o objetivo de incentivar o jogador a explorar as
combinagbes das habilidades de [Double Jump], [Air Dash] e [Wall Slide], ha
verticalidade embutida em varias constru¢des empregadas no design do mundo do jogo,
em especial, nas denotadas pelos componentes [Platform], [Climbable Tower] e
[Climbable Pyramid].
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Figura 93 - Exemplos de segbes do mundo do jogo que contém implementagdes de alguns estilos de design de
levels: (1) {Retractable Bridge], (2) [Maze] com [Climbable Pyramid], (3) [Climbable Tower], (4) [Catwalk], (5)
[Platforms Sequence] e (6) [Climbable Pyramid].

Os aspectos enumerados acima definiram a forma geral do protétipo. Além destes,
componentes adicionais foram empregados para finalizar o design do jogo e contribuir com o
gameplay desejado. A modelagem completa do jogo estd exibida na Figura 94. Em seu formato
final, é um jogo 3D de plataformas ([Platformer]) de mundo aberto ([Open World]) cercado
(IwWorld Wall]), com énfase na exploragdo para coletar itens ([Collectible]) e obter habilidades
([Acquirable Ability]) a fim de completé-lo ([Compleatable Game]). A progress3o no jogo ocorre
pela coleta que, consequentemente, leva a obtengdo das habilidades ([Mission Progression]).
Ambos estdo representados em mostradores fixados na interface do jogo, que também contém
elementos dispostos no mundo do jogo, como placas de avisos e tutoriais ([Signs])), dicas de
locais a serem descobertos {[Point Hint]) e mensagens ocultas ([Hidden Hints]), que podem ser
acessadas pela visdo aumentada ([Augmented Vision]). Além de elementos de interface e das
construcBes previamente discutidas, o design do mundo emprega objetos destrutiveis
([Destructibles]), que ddo acesso ao ponto final do jogo ([Final Point]). Por fim, a apresentagdo
visual do jogo presa pela simplicidade, de estilo semelhante aos primeiros jogos 3D do mercado
([Retro Style]).

O pergonagem do jogador no 3D Platformer esta modelado no componente [Platformer
Player]. Assim como em outras se¢des do design apresentadas, ele foi concebido com o objetivo
de fidelizar o jogo ao género alvo, especialmente as instancias contemporaneas 3D. Nesse
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sentido, o personagem é controlado de forma livre ([Move Freely]) relativamente a posigdo da
camera ([Camera Based Control]), tal como ocorre nos jogos Super Mario 64, Banjo & Bazooie e
Super Mario 3D World. O componente indica que o personagem é movimentado para a a dire¢ao
apontada pelo controle (teclado ou joystick), em oposi¢iio a esquemas de controles tipicamente
empregados em jogos 3D de tiro, denotados por [Mouse Aim] + [Move Forward and Backward]
+ [Strafe]. Além do componente de controle e do grupo que organiza as acles associadas as
habilidades adquiriveis no decorrer do jogo, o jogador pode utilizar uma visdo aumentada
([Augmented Vision]). Amplamente empregada em jogos contemporédneos, ela permite
visualizar elementos escondidos ou objetos através das paredes. No design do protétipo, ela
estd principalmente associada aos objetivos do jogo, permitndo que o jogador os visualize:
[Collectible], [Acquirable Ability] e [Hidden Hint]. Exemplos de titulos que a empregam
compreendem Splinter Cell, Assassin’s Creed, Batman Arkham Knight, Tomb Raider, Dishonored
e Far Cry.

[3D Platformer] <game> <platformer> {
[Game World] <group> {
[Open Word] <game world>
[Exploration] <game aspect>
[Free Camera] <camera>
(Compleatable Game] <game structure>
[Start Over] <game session>
[Collectible] <item>
[Retro Style] <presentation>

[Game Hud] <group> {
[Collectible Meter]168 <completion meter>
[Ability Meter] <completion meter>

[Game Progression] <group> {
<game progression>:
[Mission Progression] <progression> ({
objective: [Gain Ability]
}

<objectives>:

[Collect Items] <primary objective> {
hud: [Collectible Meter]
item: [Collectable]

}

[Gain Hability] <secondary objective> {
hud: [Ability Meter]
ability: [Acquirable Ability]

}

<player>:
[Plat former Player] <group> {
[Move Freeely] <control> {
[Camera Based Control] <modifier>
}
(Augmented Vision]i® <vision> {
see: [Collectible], [Acquirable Ability],

168 htp://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.phb/Main/CompletionMeter
169 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/XRayVision
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}

[Hidden Hint]
action by: vision button

}

[Acquirable Ability] <group> ({
acquired by: [Collectible]

[Jump] <acquirable ability>
(Double Jump] <acquirable ability>
[Dash] <acquirable ability>
[Air Dash] <acquirable ability>
[Wall Slide] <acquirable ability>
[Aim and Shoot] <straight shot>
[Straight Shoot] <shoot> ({
direction: [Mouse Sight]
damages: [Destructible]
action by: fire button
}
[Mouse Aim] <aiming> {
[Mouse Sight] <marker>
[Aim Down Sights] <action>
}
[Unlimited Ammo] <modifier>

}

[Level Design] <group> {

[Verticality] <level structure>

[Destructibles] <level constructio>

[Final Point] <level construction>

[Signs] <level construction>

[Hidden Hints] <hint>

[{Point Hint] <level construction>

[World Wall] <level construction> <restriction>

[Level Construction Style] <group> {
[Climbable Tower] <level construction>
[Climbable Pyramid] <level construction>
[Retractable Bridge] <bridge> <level construction>
[Catwalk] <level construction>
[Ramp] <level construction>
[Maze] <level construction>
[Platforms Sequence] <level construction>

}

[Platform] <level construction>

[Linear Platform] <moving platform>

[Weak Returnable Platform]!’® <weak platform>
[Rotating Platform] <moving platform>

[Obstacle] <level construction>
[Drowning Pit] <lethal obstacle>

Figura 94 - Modelagem do protdtipo [3D Platformer].

Uma segunda perspectiva de demonstragdo

170 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/TemporaryPlatform
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O 3D Platformer difere do Space Shooter em vdrios aspectos. Como jogos, sdo
representantes de géneros distintos e adotam estruturas opostas: 0 primeiro é um jogo de
plataformas 3D de mundo aberto e cdmera livre e 0 segundo, um jogo de tiro 2D de visdo
superior e progressdo linear. A Unica caracteristica explicitamente similar entre ambos é o
emprego do mouse para mirar e disparar.

Como relatos de design, os dois projetos empregam rumos diferentes. O Space Shooter
iniciou pela engenharia reversa de um jogo existente e seguiu com modificagBes trazidas por em
componentes de jogos contemporéneos de tiro. O design final representa uma versdo
consideravelmente modificada do jogo Space Invader. O segundo protétipo seguiu por um rumo
de design distinto, tendo inicio em um conceito geral e um género base. Sobre eles, foram
acrescidos diversos componentes de outros titulos e géneros de forma a satisfazer a ideia inicial
do jogo. Além disso, o conteido referente a cada projeto trouxe variagBes nos tipos de
componentes empregados. Como um jogo Shoot'em Up, o Space Shooter apresentou grande
énfase na diversidade de comportamentos e organizagdes das naves invasoras. Por conseguinte,
é possivel notar que o modelo que o descreve foi dirigido a representagdo das esquadras de
naves, contendo seus comportamentos e ataques. Por outro lado, o segundo protdripo possui
uma modelagem mais sintética, com &nfase nos estilos de construgdo de level empregados.

O principal motivo que levou a existéncia do segundo protétipo de desmontragdo foi a
modelagem de um jogo completamente distinto do primeiro, variando género (platformer),
perspectiva (cdmera livre) e estrutura (3D). Nesse contexto, as estratégias de demonstragao
empregadas que diferem do primeiro estudo de caso podem ser sintetizadas como:

e Representar os aspectos de um personagem controlavel pelo jogador que se assemelhe
aos encontrados em jogos 3D contemporaneos 3D;

e Apresentar a identificagdo e emprego de componentes oriundos do género platformer.

e Realizar o design por componentes de um jogo fortemente baseado em construgdes de

level;

e Aplicar o Design por Composi¢do de forma livre, iniciando sobre um conceito geral e
agregando componentes de forma a satisfazé-lo e, consequentemente, construir um

novo jogo convincente;

Por fim, ha alguns pontos peculiares referentes a estratégia de modelagem adotada. O
primeiro deles refere-se a forma como os componentes estdo organizados. Assim como o
componente estruturador <selector> presente no [Boss Invader] (Figura 91), o segundo
protétipo emprega agrupadores (<group>) para dispor os aspectos na modelagem do jogo. O
segundo ponto refere-se a forma como o género [Platformer] foi disposto no [3D Platformer].
Em oposigio a adicioné-lo de forma integra ao jogo, como feito com o [Shoot’em Up] no [Space
Shooter], o [Platformer] foi desmontado e espalhado na composi¢do do jogo. Por fim, o foco
existente na documentacio do design do mundo do jogo apresenta uma restricdo da
abordagem, que ndo é adequada a modelagem exata de formas, narrativa e sequencias de
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eventos no jogo. Para tanto, o uso de recursos auxiliares, como o préprio Documento de Design,
mostra-se adequado. Dessa forma, a definicdo concreta dos levels pode ser baseada em
esquemas, plantas ou mapas visuais.

4.3 Consideracdes sobre Componentes e Design

O presente capitulo teve por objetivo demonstrar a aplicagdo da abordagem de
componentes para o design de dois protétipos convincentes. O termo “convincente” refere-se
ao fato dos protétipos terem sido projetados e construidos para contemplar as mesmas
caracteristicas de jogos reais. Pela mesma razdo, eles foram enquadrados em dois géneros de
grande popularidade no mercado de consoles de videogames: atiradores (shooter) e aciol™
(action) (ESA, 2016). Além disso, aspectos tipicamente empregados em jogos contemporaneos
foram incluidos nos protétipos, notadamente o controle de mira e disparos com o mouse, a
camera 3D flutuante de controle livre e a vitalidade recarregdvel. No contexto da abordagem
de componentes de que trata este trabalho, o processo de demonstragao teve dois propésitos

fundamentais:

e Mostrar que é possivel descrever jogos e géneros, sejam eles existentes ou novos
projetos, pelo agrupamento de componentes. Para tanto, ha duas guestdes relevantes:

o E possivel aplicar engenharia reversa em jogos existentes e decompé-los em
suas partes formadoras?

o E possivel agrupar componentes para formar o design de novos jogos?

e Apresentar narrativas de concepgdes de jogos utilizando a abordagem de componentes,
partindo da ideia inicial, prosseguindo ao design e finalizando com a implementagdo e
experimentagdo estética.

Considerando os propdsitos apontados, os dois estudos de caso discutidos neste
capitulo expdem relatos completos de construgdo de jogos convincentes (similares a produtos
reais). Eles apresentam uma narrativa de design por componentes, partindo de uma ideia inicial,
seguindo para a discussdo dos componentes e alcangando o design final dos protétipos. Por fim,
a implementagdo dos protdtipos permite que o leitor realize experimentagGes e perceba a

estética resultante da combinagio de componentes utilizados.

Sob a perspectiva do design, os estudos de caso apresentam diferentes solugdes de
concepgio de jogos apoiadas sobre a modelagem por componentes. Na primeira, tomou-se por
base a constituigdo de um jogo especifico, que foi contemporanizado pelo emprego de
componentes de jogos de tiro 3D modernos. Além disso, o jogo teve uma forte énfase na
variedade de comportamentos de inimigos e seus ataques. Em contrapartida, o segundo
protétipo teve uma énfase no design de seus levels (suas construgBes) e em exploragdo,
partindo de um género base e uma ideia inicial, e construido com componentes comumente

171 p(atformer é subgénero de Ag¢do. http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/VideogameGenres
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encontrados em titulos do mercado.

Os estudos de caso discutidos em detalhes neste capitulo apresentaram a modelagem
completa de jogos por meio da Linguagem de Componentes. Assim, voltando ao contexto dos
dois propdsitos enumerados, os protétipos claramente satisfazem o primeiro. Como exemplo, 0
estudo de caso Space Shooter apresenta a modelagem reversa completa de um jogo existente
intitulado Space Invader. Nela, os aspectos identificados no jogo foram mapeados para
componentes e organizados com base nas trés construgdes da abordagem: classificagdo,
associacdo e composicdo. Além disso, ambos protétipos apresentam a modelagem de dois
novos jogos concebidos sobre misturas distintas de componentes. De uma forma geral, foi
possivel identificar os aspectos como componentes, compreender suas relagbes e impactos no
design e mistura-los para criar novos titulos inéditos.

A demonstragio da abordagem ndo s6 mostra diferentes formas de aplicagdo da
linguagem de componentes para a modelagem de design, mas também, uma perspectiva de
design realmente distinta daquelas apresentadas nos trabalhos discutidos no Capitulo 2. Nesse
sentido, a demonstracdo ndo discute e teoriza conceitos relacionados aos jogos, bem como, ndo
tem a tenta representa-los sobre linguagens de diagramas existentes, como a UML ou Redes de
Petri. Ela, de fato, expBe os jogos como a jung¢do de partes menores (componentes), seja ao
reverté-los de produtos finais ao design ou ao conceber novos. Essas partes menores sao
estruturadas, desconectaveis, apresentam significado préprio e podem ser usadas para se
montar novos jogos.

Acredita-se que existe um vasto conhecimento de design embutido nos jogos ja
produzidos, fruto direto da experiéncia dos designers que os projetara. Parte desse
conhecimento pode ser resgatado por meio do mapeamento de aspectos para componentes.
Dessa forma, a abordagem de componentes auxilia na concepgdo de um vocabuldrio de design
que colabora para a estruturagdo do conhecimento de design, como também, pode ser
diretamente empregado como ferramenta de concepgdo de jogos.
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Capitulo 5 - Consideragdes Finais e Trabalhos Futuros

O processo de desenvolvimento de jogos envolve intrinsecamente a
multidisciplinaridade: s3o programados por desenvolvedores, ilustrados por artistas graficos e
sonorizados por musicos. Entretanto, a atividade essencial a produgédo de jogos ndo recai sobre
um papel técnico. A definicdo da forma e do contetido de um jogo sdo de responsabilidade do
designer de jogos. Fundamental na criagdo de jogos, o designer é tido como o profissional
responsével pelas ideias que d3o inicio ao conceito de um novo jogo, bem como, pelo seu
posterior detalhamento minucioso. Cabe a ele o crédito por fazer do jogo um software divertido
e engajante, e a penalizagio por ndo alcangar tal objetivo. Por outro lado, o instrumental que o
profissional tem & disposicio pouco evoluiu desde o inicio da atividade e isso tem sido
considerado um fator limitante para a drea (Dormans, 2012).

O principal recurso utilizado por designers para o registro de ideias e a concepgdo do
jogo tem sido o Documento de Design. Ele serve ndo somente como documentagdo, mas
também age como um guia, definido o rumo do processo de produgdo (Kreimeier, 2003).
Contudo, diversos autores apontam problemas em seu emprego massivo e sugerem solugdes
alternativas, como esquemas visuais e diagramas, por vezes advindas de outras areas (Neil,
2012). Em 1994, Costykian (1994) apresentou uma discussdo sobre a necessidade de
ferramentas, conceituais ou de software, que pudessem auxiliar e padronizar o oficio do
designer de jogos. Apds alguns anos, Church (1999) enriqueceu a discussdo e incentivou uma
série de publicagBes posteriores que propuseram abordagens alternativas e complementares
de design (Almeida & Silva, 2013a).

Segundo Church (1999), extrair caracteristicas de jogos existentes pode contribui
significativamente para a concepgdo de novos projetos. Hd uma grande carga de conhecimento
e experiéncia de design embutida nos jogos existentes no mercado, que tipicamente servem de
funda¢do para novos jogos. Church (1999) enfatiza essa ideia ao afirmar que nenhum designer
de jogos “trabalha no vacuo”. “Como designers, nés construimos nossas ideias sobre nossas
experiéncias e as ideias passadas de outros” (Church, 1999, p.1). Anogdo de que os jogos podem
ser compreendidos e discutidos a partir de suas partes formadoras é implicitamente aceita e
referenciada em diversos trabalhos (Costykian, 1994; Church, 1999; Bjork, 2003, Kreimeier,
2003; Neil, 2012), embora nenhuma defini¢do formal tenha sido estabelecida.

O modelo atual de design de jogos, orientado a narrativas e guiado por uma
documentac3o intensamente textual, dificulta a padronizagdo e a formalizagdo do design (Neil,
2012). As tentativas de solucionar esse problema, como as discutidas em Kreimeier (2003), Neil
(2012) e Dormans (2012) tem sido direcionadas a estruturacio de conceitos e praticas
recorrentes de design de jogos, distanciando-se da formalizagdo das partes menores que 0s
formam. Por essa raz3o, a motivagdo deste trabalho foi norteada por uma questdo levantada no
inicio do Capitulo 1: Seria possivel definir elementos estruturantes do design de forma que

jogos e géneros possam ser tratados como composi¢des de partes menores? Os exemplos e
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discussBes apresentados no decorrer deste trabalho constituiem uma demonstragdo de que é
possivel tratar jogos como uma soma de partes identificdveis e estruturaveis.

No decorrer deste trabalho foram apresentados diversos casos concretos de
modelagem de jogos e géneros por meio de componentes. Além destes, o Capitulo 4 contém a
documentagéo de duas narrativas de design de jogos sob a perspectiva da componentizagao. No
trabalho, foram expostos componentes que descrevem quatro jogos por completo: [Orbit
Jumper], [Space Shooter], [3D Platfomer] e [Space Invaders]. Estes e outros exemplos de
modelagem de design apresentados seguiram a abordagem de componentizagdo e utilizam
predominantemente a Linguagem de Componentes, desenvolvida especificamente para tal fim.
Cabe reiterar que a Linguagem ¢é acompanhada de dois outros instrumentos também
apresentados no trabalho, embora em menor ocorréncia: os Diagramas e 0s Mapas de
Componentes. A preferéncia pela Linguagem de Componentes ocorreu pela simplicidade e
praticidade em escrevé-la, eliminando a necessidade de ferramentas visuais, de produzir

ilustragbes e organizar leiautes.

Em termos préticos, o principal objetivo deste trabalho foi mostrar que € possivel
discutir, descrever e construir jogos por meio de suas partes formadoras. Para tanto, foi
proposto um modelo estrutural para descrever componentes de jogos e aplicado em varias
situagdes. Dessa forma, os exemplos dispostos no trabalho, além daqueles tratados
especificamente no Capitulo 4, constituem uma demonstracdo concreta da aplicagdo da
componentizacio na andlise e no design de jogos. Eles ndo somente contribuem com a validagao
do trabalho, como também, fornecem indicios de aplicages diversas e estudos futuros para a
abordagem de componentes.

5.1 Constribuicdes do Trabalho

Neste trabalho, acredita-se que a estruturagcdo da forma de pensar, projetar e registrar
jogos sob uma abordagem de componentizagdo pode contribuir significativamente com o
processo de design. Para o autor, existe um vasto conhecimento de design embutido nos jogos
ja produzidos que pode ser resgatado por meio dos componentes que empregam. Nesse
contexto, destacam-se trés pontos diferenciais deste trabalho em relagdo aos relacionados no
Capitulo 2, que sdo discutidos no texto que segue:

1. A caracterizagdo de aspectos de jogos como blocos de construgdo;
2. Ajungdo de um vocabuldrio de design com uma linguagem de modelagem;
3. Ademonstragio de aplicagdio da abordagem em projetos de jogos.

Kreimeier (2003), Neil (2012) e Almeida & Silva (2013a) realizaram um levantamento
acerca das propostas de ferramentas de design. Entre elas nota-se uma énfase na busca pelo
estabelecimento de um vocabuldrio estruturado de design de jogos. Acima de um simples
dicionario de termos, existe o consenso de que é necessario definir uma estrutura de conceitos
reuséveis de design. Por outro lado, os trabalhos discutidos tratam tais conceitos como
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definicGes esparsas, por vezes muito tedricas, que nao podem ser agrupadas ou conectadas para
constituir jogos e géneros. Essa caracterizagdo de blocos de construgdo, tratanto aspectos de
jogos como componentes que podem ser organizados incrementalmente para montar jogos e
géneros é enfaticamente o ponto diferencial da abordagem desta tese e foi apresentado em
todos os exemplos de modelagem de design utilizando a Linguagem de Componentes.

Paralelamente aos eforgos em se estabeler um vocabuldrio estruturado de design,
publica¢des discutidas no Capitulo 2 apresentam uma segunda énfase, que corresponde a busca
pela defini¢do de linguagens visuais de design. Tentativas de aplicagdo de diagramas conhecidos,
como UML e Redes de Petri, foram documentadas por diferentes autores, bem como, trabalhos
que propdem esquemas visuais préprios. A Figura 4 apresentou um esquema que mapeia as
abordagens e suas énfases de forma hierdrquica e sintética. Em especial, estdo indicados os dois
principais grupos de énfases observadas: vocabuldrios de design e linguages visuais. Embora os
resultados dos trabathos publicados ndo tenham sucedido como ferramentas de uso efetivo,
suas existéncias sdo fortes indicativos de que esses s3o pontos relevantes e necessarios a area.
Por outro lado, ndo foi observada uma intengdo clara de criar uma intersegdo entre os dois
temas apontados: vocabuldrios estruturados e linguagens visuais. Este é o segundo ponto
diferencial da abordagem, que permite ndo somente a defini¢gdo de um vocabulario de
componentes, como também, possui uma linguagem prépria para representd-los e modelar
suas aplicagGes em jogos e géneros.

Kreimeier (2003) e Neil (2012) apontam a existéncia de grande ceticismo por parte de
designers profissionais acerca das abordagens propostas como alternativas ou complementos
ao Documento de Design. Os designers consideram que essas propostas embutem uma visdo
demasiadamente formalizada para uma atividade que constantemente requer criatividade e
flexibilidade. Nesse contexto, os métodos discutidos no Capitulo 2 sdo geralmente propostos
para analisar jogos e ndo para projeta-los. Além disso, sdo trabalhos que ndo demonstram uma
aplicacdo pratica dos métodos que propdem, corroborando para distancia-los do emprego em
cendrios reais. Segundo Dormans (2012), mesmo os autores desses trabalhos sdo incertos
quanto ao beneficio real que suas propostas podem trazer se aplicadas, e dessa forma, acabam
aprofundando-se em discussGes especulativas e questdes tedricas. Privilegia-se a busca pelo
vigor formal em detrimento a um instrumento simples e praticavel. Em oposigdo a este cendrio,
o presente trabalho enfatizou a demonstragdo: todas as discussdes apresentadas foram
acompanhadas de exemplos que tiveram como alvo a aplicagdo da abordagem em situagdes de
design frequentes em jogos existentes e, por conseguinte, de emprego mais realista. Essa
preocupa¢do em modelar partes de jogos e géneros praticados pela industria compreende o
terceiro ponto diferencial deste trabalho. Além dos trés pontos discutidos, hd promissoras

possibilidade de apliagdes futuras da abordagem sob diferentes perspectivas.
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5.2 Perspectivas e Cenarios de Usos Futuros

Designers comumente se apoiam em suas experiéncias passadas e no trabalho de outros
para construir seus jogos (Church, 1999). Nesse sentido, eles usualmente investigam jogos
similares ao que estdo produzindo para determinar acertos e falhas, identificando suas
caracteristicas e descobrindo quais podem ser reusadas de forma benéfica em um novo projeto.
De fato, é comum a ocorréncia de reuso ou “empréstimo” de aspectos entre jogos, mesmo entre
aqueles que ndo possuem relagdo. Como exemplo, a drvore genealégica de aspectos de jogos
apresentada previamente na Figura 16 organiza hierarquicamente jogos de diferentes franquias
e géneros que apresentam relagBes de reuso. Ao tratar jogos e géneros como composicdes de
aspectos conectados, a abordagem de componentes torna possivel estabelecer relagdes entre
os conceitos que descrevem tais jogos e géneros. Nesse contexto, surgem possibilidades de
aplicagBes futuras que podem extender a abordagem a diferentes cendrios.

A abordagem de componentes de design faz parte de um plano mais amplo, idealizado
como algo complexo que guiard trabalhos futuros do autor na area. No plano, esta tese
estabelece a base conceitual que viabilizara a realizagdo de tais trabalhos. Dessa forma, a
abordagem foi inicialmente idealizada como um conjunto de trés partes, que compreende ndo
somente os estudos a fim de estabelecé-la, como também, os instrumentos que a extendem e
provém suporte ao seu emprego. O plano inicial mencionado define um conjunto de
instrumentos de design, compreendido por:

1. Modelo estrutural: a definicio e demonstragdo de um modelo estrutural e uma
linguagem de componentes para modelagem de jogos e géneros. Esta parte estabelece
a base conceitual para as demais e compreendeu o objeto de estudos desta tese.

2. Base de Conhecimentos: a definicdo e implementacdo de uma base de dados para
gerenciamento de componentes e modelos de jogos, armazenando o conhecimento de
design estruturado e possibilitando o emprego de técnicas de descoberta de

conhecimento.

3. Ambiente de Design: a definigdo e implementag¢do de um Ambiente de Design de Jogos,
que faga interface com a base de conhecimentos e permita a prototipacdo de jogos a
partir da modelagem por componentes registrada.

Como parte de um conjunto maior de instrumentos de design, é possivel notar que a
abordagem de componentes traz perspectivas de aplicages e contribuigBes a diferentes
cendrios, em especial, a industria, a pesquisa e 0 ensino.

5.2.1 Perspectivas para a Industria

A abordagem deste trabalho destaca-se por prover uma Modelo Estrutural para o
design sob a perspectiva de blocos de construgdo. Nesse sentido, os jogos sdo montados a partir
de de partes menores, que podem ser relacionadas para a constituicdo de aspectos mais
complexos. Para tanto, o designer tem a disposi¢do recursos para a modelagem de design -
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Classificagdo, Composicdo e Associagdo —, que pode ser registrada por meio de diferentes
notaghes — Linguagem de Componentes, Diagramas de Componentes e Mapas de Design. Do
ponto de vista do designer, a combinag¢do dos recursos mencionados contribui como um
mecanismo estruturado de documentagéo do conceito do jogo, junto ao Documento de Design.

Tomando o design sob uma perspectiva de engenharia, os métodos de Analise por
Decomposigdo e Design por Composi¢do discutidos neste trabalho podem servir de guias para a
execucdo do processo de design, especialmente ao se considerar designers iniciantes. Os
componentes definem partes de jogos, blocos de construcdo que podem ser usados para se
montar novos jogos. Logo, tratar a atividade de design sob a 6tica de componentes ajuda a
quebrar a concepcdo de um jogo em problemas menores.

A Analise por Decomposic¢do representa um método de engenharia reversa “top-down”
pelo qual designers desmontam jogos em seus componentes, processo demonstrado para o jogo
Space Invaders. A engenharia reversa de jogos em componentes representa por si, um
importante exercicio de design, pois forga designers a compreender a influéncia que cada parte
menor possui no resultado final. Ademais, leva a um melhor entendimento do trabalho de
outros designers, em especial, seus acertos e falhas. Analogamente, o Design por Composi¢do
representa um processo no qual designers “montam” o um jogo a partir da inter-relagdo de suas
partes, seja iniciando sobre conceito maior ou sobre um componente especifico. Por meio deste,
os componentes sdo projetados, reusados, modificados e combinados a fim de criar novos.
Esses, por sua vez, podem vir a fazer parte de componentes mais complexos, até gradativamente
formar o design de um jogo. Nesse sentido, o conceito do jogo emerge apoiado na juncdo de

suas partes menores.

Considerando o plano maior reiterado na segdo anterior, a construgdo de uma Base de
Conhecimentos permitré o registro de componentes de design, bem como, da modelagem de
jogos e géneros de forma a favorecer a pesquisa € o reuso de aspectos de jogos. Sob a
perspectiva de quem concebe jogos, o reuso serve de base para novas ideias. Nesse sentido, a
Base de Conhecimentos pode fornecer ao designer um instrumental que o ajudara a realizar
combinagdes conceituais de partes de jogos, servindo de funda¢do para a geragdo de novas
ideias. Ademais, os componentes documentos poderdo compor um vocabuldrio comum de

design.

Por fim, o préprio conceito de um Ambiente de Design de Jogos apresenta possibilidades
promissoras a profissdo. Fundamentando-se nos componentes de jogos como elementos
estruturais para o design, existe a perspectiva de que seja possivel implementar um ambiente
computacional de assisténcia ao designer na concepgdo de jogos, em especial, nas atividades de
andlise, design e prototipagdo. Mais especificamente, espera-se permitir que o designer explore
a Base de Conhecimentos de componentes, estude a composicdo de jogos e géneros, utilize
ferramentas de andlise para identificar relagdes com mercado e critica, monte novos jogose e
faca experimentagdes nos prototipos gerados. Além disso, considerando a natureza dos
componentes, 0 ambiente podera prover kits iniciais de jogos como esquelteos (templates) que
podem ser preenchidos, assistindo na concepgdo de novos projetos e em sua experimentagdo,
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ao gerar protétipo jogaveis. Além disso, 0 ambiente pode registrar o status e as agdes do jogador
no protétipo, além de outras métricas que fornegam retorno sobre os componentes utilizados.
Esse processo iterativo de design e testes estéticos pode facilitar a investigagdo de diferentes
combinagdes de componentes, favorecendo uma abordagem incremental de design.

De um modo geral, ha diversas perspectivas promissoras que se apéiam sobre os
instrumentos conceituais estabelecidos neste trabalho. Dessa forma, espera-se que a
abordagem possa futuramente contrubuir com uma sistematizagdo do processo de design de
jogos (conceito previamente ilustrado pelo esquema da Figura 17).

5.2.2 Perspectivas para a Pesquisa

A abordagem de componentes de design ndo representa a aplicagdo de uma técnica
existente da computagdo ou originada de outra drea no design de jogos. O conceito gerador
deste trabalho teve origem empirica, com base nas experiéncias prévias do autor como
desenvolvedor de jogos. Com a defini¢gdo do plano inicial, o conceito foi gradativamente
evoluindo para a abordagem no estado atual, agregando recursos que permitissem satisfazer
seus requisitos. Nesse sentido, o conhecimento previo do autor como profissional de
computacio teve grande influéncia para a definigdo da estrutura “engenheira” da abordagem.
Portanto, embora a abordagem de componentes ndo tenha sido construida como uma
especializagdo da computagio para o design de jogos, ela torna-se indissocidvel da computagdo.
Nesse sentido, espera-se tomar a abordagem como base para empregar técnicas de computagdo
e construir ferramentas de software que auxiliem o designer de jogos.

O conceito do Ambiente de Design de Jogos representa o resultado maior que podera
ser alcangado com base na conclusdo do presente trabalho e a fusdo entre design de jogos e
técnicas de computagcdo. Ele traz perspectivas promissoras ndo somente a industria, como abre
espago para realizagdo e apliagdo de pesquisas em design de jogos. Nesse sentido, ao tratar os
jogos como uma composigdo de partes e documentar tal informag&o em uma base de dados, se
torna possivel empregar técnicas de descoberta de conhecimento. Como exemplo, pode-se
analisar o nivel de similaridade entre jogos, assim como, a popularidade, raridade ou sucesso de
determinados componentes em jogos ou géneros, a partir do cruzamento de dados de mercado
e critica especializada. Também se torna possivel gerar “drvores genealdgicas” que relacionem
jogos, seus componentes e géneros, de forma a representar a evolugdo cronoldgica de titulos e
as relacBes existentes entre suas constituigdes (a Figura 16 apresentou um exemplo conceitual).

A estrurura¢do do conhecimento de design possibilita a construgdo de assistentes
inteligentes que empreguem algoritmos de similaridade para fornecer sugestées com base na
“mistura” de componentes de um projeto. Nesse sentido, uma ferramenta de software pode
analisar os componentes utilizados pelo designer no conceito de um jogo e sugerir alteragdes
ou melhorias. Como exemplo, a partir da similaridade da composi¢do do projeto com géneros e
outros jogos, o ambiente pode realizar sugestdes de novos componentes para o projeto.
Sugestdes desta natureza podem envolver componentes tipicos aos géneros detectados,
componentes comumente relacionados aos que estdo no design, ou mesmo, aqueles presentes
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em titulos similares que tenham sucesso no mercado. De forma similar, pode advertir quanto a
potenciais conflitos ou raridade nas composigOes realizadas. Além disso, com base em uma
andlise de padrdes frente a composigdo de jogos similares, pode indicar caracteristicas como
falta ou excesso de desafios, itens, movimentos ou habilidades. Mesmo fora do escopo do
design, informagdes relacionadas aos projetos dos jogos podem ser investigadas, como relacdes
entre métodos de desenvovimento empregados, complexidade dos jogos e componentes.

Acredita-se que a abordagem deste trabalho ndo representa apenas uma contribuigdo
positiva ao degisn de jogos, mas ela permite aproximar a drea a computagao. Nesse sentido, ela
abre um considerave! leque de possibilidades futuras para o emprego de técnicas e algoritmos
da computagiio, seja para a extracdo de informagdes que aulixiem na concepgédo de jogos ou
para identificar relagdes referentes aos processos pelos quais os jogos sdo desenvolvidos.

5.2.3 Perspectivas para 0 Ensino

O autor desta tese é servidor da Universidade Tecnolégica Federal do Parana, institui¢do
em que atua como professor do curso de Ciéncia da Computagdo. Concomitantemente a
realizacdo deste trabalho, o autor teve a oportunidade de ministrar disciplinas de tema livre, nas
quais pdde trabalhar com desenvolvimento de jogos e, consequentemente, com a
experimentacio de ideias para a concepgdo da abordagem de componentes. Tal
experimentacdo foi empregada constantemente durante a produgéo de conteldo para as
disciplinas, em especial, na criagdo de estudos de casos, na implementacdo de protétipos e na
identificagdo de espectos em jogos existentes. As disciplinas serviram de espago para testes de
conceitos e contribuiram significativamente para elaboragdo e amadurecimento da abordagem,

que constuituia-se apenas de uma colegdo de intensdes.

O objetivo das disciplinas ministradas foi capacitar os alunos a planejar, projetar e
produzir jogos, tratando-os como uma composi¢do de aspectos. Nesse sentido, os conceitos que
nortearam o desenvolvimento da abordagem - blocos de construgdo de design e
composi¢do/decomposi¢do de jogos — serviram de guia para as disciplinas, organizando sua
execucdo de forma similar a um projeto real. De uma forma geral, o planejamento e a execugao
das disciplinas foram norteados por trés diretrizes:

e Como aprendizes, os alunos foram ambientados ao design e desenvolvimento de jogos

por meio de aspectos;

e Como designers, os alunos trabalharam para analisar, discutir, planejar e projetar jogos

como composi¢des;

e Como desenvolvedores, os alunos implementaram os jogos guiando-se pelos aspectos

fundamentais que identifacaram para seus projetos.

A partir das trés diretrizes apresentadas, pode-se notar que as disciplinas de jogos ndo
representaram apenas um ambiente de testes, mas também, a realizagdo de uma experiéncia
de ensino de design baseado em componentizagdo. Nesse sentido, alunos com nenhum
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conhecimento prévio na drea de desenvolvimento de jogos foram capazes de pensar, registrar
e produzir jogos como uma composigdo de partes, mesmo que realizando essas atividades de
maneira bastante informal. N3o hd a pretensédo de se propor ou provar um método de ensino,
mas a experiéncia com as disciplinas mostrou que é possivel discutir os jogos por meio de seus
aspectos com aprendizes.

5.3 Resultados Relacionados

No decorrer do desenvolvimento deste trabalho foram realizadas diversas atividades
que levaram ao amadurecimento da abordagem de componentes e sua fundamentagdo.
Embora n3o sejam o alvo de estudos da tese, representam considerdveis resultados
relacionados. Eles estdo brevemente apresentados nesta subseg¢do.

5.3.1 Publicagdes

Durante as atepas iniciais deste trabalho foram publicados quatro artigos envolvendo
estudos que levaram a sua escrita. Dois desses artigos foram determinantes para este trabalho,
pois representam explicitamente o contetido abordado nos Capitulos 1, 2 e 3. Além disso,
receberam premiagdes nos eventos aos quais foram submetidos.

Towards a Game Design Patterns Suggestion Tool (Almeida et al, 2013)

Publicado no Xl Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2013),
evento oficial de desenvolvimento de jogos da SBC (Sociedade Brasileira de Computagdo). Além
disso, é o principal e maior evento da drea na América Latina. O artigo descreve um experimento
do emprego de técnicas de mineragdo de dados e analise de similaridade de textos para sugerir
os Padrdes de Design de Jogos (Bjork et al., 2003) que podem estar contidos em um determinado
jogo. Esse trabalho teve relevancia na verificagdo das possibilidades do emprego de andlises
automatizadas para encontrar similaridades no design de jogos distintos. Ele foi o primeiro
contato com as publicagBes de propostas de ferramentas de design. O artigo pode ser acessado

digitalmente pelo site do evento'”.

Requirements for Game Design Tools {Almeida e Fldvio, 2013b)

Publicado no XII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2013).
Ele apresenta uma andlise das ferramentas de design de jogos a fim de enumerar diretrizes que
ajam como requisitos na a elaboragdo de futuras propostas de ferramentas de design. O
resultado desse contribuiu para a concepgio inicial da abordagem de componentes. Ele pode
ser acessado digitalmente pelo site do evento”.

Towards a Library of Game Components (Almeida e Fldvio, 2013c) - Premiado

Publicado no XII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2013).
O trabalho foi premiado como segundo melhor artigo completo da Trilha de Arte e Design. Ele

172 httg:[[www.sbgames.org[sbgameszo13[groceedings(artedesign[10-dt-gager.gdf (visitado em 10/03/2014)

173 http://www.sbgames.org/sbgames2013/proceedings/artedesign/33-dt-paper.pdf (visitado em 10/03/2014)
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descreve a proposta preliminar da Abordagem de Componentes de Jogos e deu inicio ao
Capitulo 3 deste trabalho. O documento pode ser acessado digitalmente pelo site do evento,

A Systematic Review of Game Design Methods and Tools (Almeida e Fldvio, 2013a) - Premiado

Publicado no XIlI International Conference of Entertainment Computing (ICEC 2013),
evento de visibilidade internacional na drea. Os Anais do evento foram publicados como livro da
série Lecture Notes in Computer Science (LNCS) da Springer (vol. 8215) e o artigo corresponde
a um capitulo do mesmao. O trabalho foi premiado como melhor artigo completo do evento. Ele
apresenta uma revisdo analitica do estado da arte das ferramentas e métodos de design de jogos
publicadas por pesquisadores da academia e designers profissionais. O artigo contribuiu para a
redacdo dos Capitulos 1 e 2 desta tese. Informages sobre a publicagdo podem ser encontradas
no link do livro*”>.

5.3.2 Prototipos de Jogos

Diversos protétipos de jogos foram construidos pelo autor deste trabalho. Eles serviram
de espaco de testes e experimentacdes para a concepgdo, desenvolvimento e, ao final,
demonstragdo da abordagem. Além disso, foram utilizados como exemplos nas disciplinas de
desenvolvimento de jogos ministradas (se¢do 5.2.3). Alguns deles sdo apresentados e expostos

nas figuras abaixo.
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Figura 95 - Protdtipos de demonstragdo 2D produzidos na Game Maker Studio.

174 http://www.sbga mes.org/shbgames2013/proceedings/artedesign/01-dt-paper.pdf
175 htp://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-642-41106-9 3
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Os protdtipos expostos na Figura 95 foram desenvolvidos com o motor Game Maker
Studio. Eles demonstram aplicacdes de componentes comumente encontrados em jogos 2D.0s
dois primeiros protdtipos foram utilizados como exemplo nesta tese. O Bouncing Balls (1) serviu
de exemplo bésico na disciplina e o Orbit Jumpet foi construido em torno do componente [Orbit
Platform]. O protétipo Dungeon Runner (3) teve como protdsito demonstrar uma composi¢ao
de jogo com essencialmente baseada em componentes encontrados em jogos de aventura com
labirintos, como os populares Legendo of Zelda: A Link to the Past'’® e Adventure'’’. Embora a
imagem mostre o mapa por inteiro, quando em execugdo ele emprega um componente
limitador de visibilidade [Lamp] que escurece a tela e cria um foco de luz ao redor do
personagem, criando tens3o e intensificando a necessidade de exploragdo do ambiente. O
dltimo aplicativo da figura, Control Components Demo (4), foi construido para demonstrar a
execucdo de diveros componentes de controle 2D, livres do contexto dos jogos que Os

empregam.
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Figura 96 - Demonstrativos de jogos produzidos no motor Cocos2d-x.

A Figura 96 mostra dois protétipos desenvolvidos como demonstrativos de jogos com 0
motor Cocos2d-x. Nomeados Fuja (1) e Fuja+ (2), eles serviram como kits introdutérios para os
projetos dos alunos e empregam boa parte dos componentes evidenciados nos protétipos

anteriormente mencionados.

Figura 97 - Space Shooter a primeira versdo (1) era fortemente baseada no conceito do Space In vaders.

Os protdtipos produzidos para a demonstragio da abordagem discutidos no Capitulo 4
representam as versdes finais de seus respectivos jogos. Nesse sentido, eles passaram por
versdes interemedidrias que representavam conceitos consideravelmente distintos. Como

176 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Thel egendOfZeldaALinkToThePast

177 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/Adventure
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exemplo, a primeira versao do Space Shooter (Figura 97, foto 1) foi construida no motor Game
Maker Studio e teve um conceito fortemente baseado no Space Invaders original. Ela acabou
apresentando pouco espago para mudangas de design e implementagao, o que feria o propdsito
para o qual estava sendo desenvolvida. Por essa razdo, foi descartada e foi posteriormente
substituida pela versdo (2), reconstruida no motor Unity 3D e enfatizando a mistura de
componentes do Space Invaders com outros populares em jogos de tiro contemporéneos.

0 segundo projeto de demonstragdo da abordagem, 3D Platformer, também passou por
versbes intermedidrias que foram descartadas por razbes técnicas e, especialmente, por
melhorias em seu design. A Figura 98 apresenta as quatro versdes gradativamente
desenvolvidas para o protétipo: (1) iniciado como um titulo tradicional 2D, (2) empregando
perspectiva 2.5D, (3) como um jogo 3D usando componentes do jogo Marble Madness'’® e, em
sua versao final (4), formatado para um jogo de plataformas 3D de camera livre.

Figura 98 - O protétipo 3D platformer teve quatro versdes diferentes.

5.3.3 Disciplinas Ministradas

Durante a realizagdo das disciplinas de desenvolvimento de jogos ministradas pelo autor
previamente mencionada na se¢do 5.2.3, os participantes construiram projetos de jogos como
requisito do processo de avaliagdo estabelecido. Embora ndo houve emprego formalizado da
abordagem desta tese, as disciplinas contribuiram para discussdes e experimentagdes da
mesma. Os projetos dos alunos foram baseados em componentes de titulos populares e alguns
estdo expostos na Figura 99: Alone In The Space (1), Andry Nerd (2), Mr. Square (3), Runner (4),
Space Detour (5), As Aventuras de Tux e Fox (6), A Saga do Vegetal (7) e Gravity Jumper (8).

178 http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VideoGame/MarbleMadness
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Figura 99 - Projetos de Jogos desenvolvidos pelos alunos.
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5.4 Perspectivas de Estudos Futuros e Proximos Passos

O estado atual da abordagem de componentes traz instrumentos que permitem a
representag¢do do conceito de um jogo tal como uma composigdo de aspectos. Se comparada a
forma como se dd a implementagdo do mesmo em um motor grafico habitual, os aspectos
encontram-se em um nivel maior de abstragdo. Além disso, 0 Ambiente de Design de Jogos, um
dos propdsitos futuros da abordagem, prevé a geragdo de protétipos jogdveis com base em
especificagdes de componentes. Logo, serd necessario gerar codigo fonte para um motor grafico
com base na descri¢do de componentes. Em vias de tornar possivel a tradugdo de um modelo
em Linguagem de Componentes, como aqueles apresentados pelos exemplos contidos nesta
tese, para uma descrigdo que permita a geragdo de protdtipos exercutdveis, hd pontos que
necessitam de estudos mais aprofundados. Além disso, a prépra extensdo da aplicagdo da
abordagem ndo pode ser delineada.

Considerando a perspectiva do Ambiente de Design, torna-se relevante investigar as
consequéncias que a simplicidade apresentada nos exemplos de modelagem de componentes
pode trazer ao processo de tradugdo modelo-protétipo. Quando componentes sdo nomeados e
adicionados ao design de um jogo, ha uma grande carga semdntica associada ao seu uso. Como
exemplo, um componente classificado como <enemy> traz consigo diversas caracteristicas e
funcionalidades inerentes ao papel de um “inimigo” em um jogo que sdo claras a designers e
jogadores. No entanto, do ponto de vista da implementagdo, tal carga seméntica ndo é trivial.
Nesse sentido, detalhes especificos & implementagdo do software dos jogos s30 omitidos no
design, tais como gerencimaneo de objetos, posicionamento de entidades no mundo do jogo,
méaquinas de estados e renderizagdo. Tais aspectos foram desconsiderados porque a
modelagem de componentes é um instrumento de design e ndo possui relagdo com a
implementagdo do software do jogo. Contudo, considerando o objetivo a perspectiva do
Ambiente de Design de Jogos, seré preciso criar uma “ponte” entre a modelagem e a geragao
de protdtipos jogaveis. Esta “ponte” consitui um dos alvos de trabalhos futuros.

A extens3o das situacSes de design nas quais a abordagem de componentes é aplicével
como um instrumento de design ndo pdde ser verificada. O esforgo necessério para se decompor
jogos existentes, bem como, para compor novos projetos tornou invidvel a realizagdo de vérios
estudos de caso. Também n3o é possivel inferir as consequéncias de aplicagdo da abordagem
considerando apenas os resultados obtidos nos estudos de casos realizados, dada a enorme
diversidade de jogos e géneros existentes no mercado. A fim de delimitar a amplitude de
apliagdo da abordagem é inerentemente necessdrio trabalhar com géneros e jogos distintos
daqueles tratados nos exemplos, de forma que ajudem a criar situagdes de design inexploradas
com a modelagem de componentes. Nesse sentido, seria relevante criar diversos estudos de
casos de forma a explorar as possibilidades de aplicagdo da abordagem, bem como, encontrar
seus limites. Estes estudos de casos constituem o primeiro passo de estudos futuros, sejam eles
realizados na forma de projetos académicos ou produtos. De uma forma geral, esses eforgos
poderdo contribuir significativamente com a evolugdo das linguagens apresentadas e da

abordagem como um todo.
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A abordagem de componentes proposta e demonstrada no decorrer deste trabalho
conseguiu responder positivamente 3 questdo de pesquisa levantada. Nesse sentido, ela
mostrou ser plausivel definir elementos estruturantes do design de forma que jogos e géneros
possam ser tratados como composigdes de partes menores. Exemplos de mbdelagem de partes
de jogos, bem como géneros e jogos foram apresentados, tanto pela decomposicdo de titulos
existentes quanto pela composicdo de novos projetos. Contudo, embora o estado atual da
linguagem de componentes tenha sido suficiente para descrever o design dos exerﬁplos e
estudos de casos apresentados, a interagdo das representagSes de componentes com artefatos
de documentagdo visual, como story boards, ilustragbes de arte conceitual, ou mesmo,
esquemas customizados, foram omitidas pela incapacidade do autor de produzir tais artefatos.
De forma similar, a possibilidade de relacionar a abordagem de componentes com as algumas
da discutidas no Capitulo 2 pode trazer melhorias a mesma. Assim como a diversidade de
situagBes de design, estudos de aplicagBes conjuntas de técnicas e abordagens de design pode

contribuir significativamente com evolugdo a componentizagdo de design.

As principais contribuigdes deste trabalho referem-se a proposta e demonstragdo de um
modo diferente de pensar o design de jogos. As construgdes e linguagens foram definidos para
se alcangar e demonstrar o conceito de componentizagdo de desgn e, dessa forma, descrever
com sucesso os jogos por meio de suas partes menores. Contudo, ndo houve a intengdo de se
criar recursos definitivos. Nesse sentido, os recursos da abordagem podem ser modificados e
melhorados, como fruto dos trabalhos e estudos futuros citados acima. De forma similar, a
prépria abordagem de componentes ndo é um recurso definitivo ou imutavel e tampouco tem
a pretensio de substituir os instrumentos correntes da area. Pelo contrario, ela representa um
instrumento conceitual que pode ser agregado para enriquecer as solucdes de design, sejam
elas de uso comum aos designers ou particularmente desenvolvidas em seu cotidiano.
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