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1. Contexto

O desenvolvimento de jogos digitais tornou-se, com o avango
tecnoldgico, uma tarefa complexa em termos de tempo e recursos humanos.
Com isso, hoje em dia, um jogo n&o consegue ser mais realizado apenas pelo
trabalho de programadores, em contraste com os primeiros jogos criados.
Nesse contexto, temos que uma gama grande de profissionais € agora
necessaria na equipe de desenvolvimento de um jogo, sejam eles
programadores, musicos, artistas, produtores, entre outros.

Por outro lado, a demanda por uma melhor qualidade de jogos apenas
aumenta. Seja uma melhora na parte grafica ou na jogabilidade do produto, os
responsaveis pelo desenvolvimento estdo sempre preocupados em ampliar a
experiéncia de diversdo dos usuarios. Um topico ainda ndo muito explorado
pelos desenvolvedores, no entanto, € na utilizagdo de efeitos climaticos como
um tipo de componente que possa propiciar uma melhora tanto na qualidade
grafica do jogo quanto na sua jogabilidade.

E nesse cenario que torna-se cada vez mais crucial o papel
desempenhado pelo Game Designer, que deve ndo apenas idealizar o jogo,
mas deixa-lo bem balanceado. Em outras palavras, a dificuldade imposta ao
jogador deve ser suficiente para que ele sinta-se estimulado a explorar
continuamente o jogo, porém, os desafios nele encontrado também precisam
ser de tamanho adequado para que o jogo n&o se torne injusto ou frustrante[1].

Outro fator bastante comum pode ser encontrado durante a etapa de
balanceamento de um jogo, na qual o Game Designer diversas vezes precisa
interagir com a equipe de programadores para que ajustes finos em variaveis e
atributos do jogo sejam feitos. Dessa forma, uma dependéncia muito
susceptivel a erros de comunicagao acaba sendo criada e o impacto negativo
dela pode gerar desde atrasos no cronograma de desenvolvimento até a perda
de recursos financeiros. O interessante, porém, é que grande parte dessa
dependéncia poderia ser reduzida, ou até eliminada, através do uso de uma
ferramenta destinada a este fim: auxiliar o Game Designer no processo de
criacdo e balanceamento de entidades do jogo sem que ele precise interagir
diretamente com o cédigo-fonte. E esperado que essa ferramenta seja simples,



intuitiva e com nivel de abstragdo suficiente para que o Game Designer n&o
necessite ter conhecimentos inerentes de programacado e ndo precise entrar

em contato com a equipe de programadores para utiliza-la.



2. Objetivo

Este trabalho de graduacdo tem como objetivo o desenvolvimento de
uma ferramenta para facilitar a criagdo e balanceamento de efeitos climaticos
em jogos. Esta ferramenta devera ser simples e garantir um nivel de abstragdo
grande o suficiente para que o Game Designer, que fara a criagdo e o
balanceamento dos efeitos, seja capaz de realizar esta tarefa sem a ajuda de
um desenvolvedor ou de conhecimentos em programacgao.

Para tal fim, também sera desenvolvida uma representagcdo e
classificagdo do dominio de efeitos climaticos em jogos. Essa classificagéo ira
identificar os tipos de efeitos climaticos em jogos ja existentes no mercado
juntamente com seus atributos e suas influéncias dentro do jogo.

Espera-se que ao final do trabalho a ferramenta desenvolvida ajude a
tornar a realizagdo da etapa de criagdo e balanceamento de efeitos climaticos
cada vez mais facil para o Game Designer, encorajando assim uma maior
utilizagcdo desses recursos graficos e de jogabilidade no conceito e idealizag&o
de novos jogos.



3. Cronograma

A tabela abaixo apresenta o cronograma de atividades a serem
realizadas para a realizagao deste trabalho. O seu desenvolvimento tera inicio

em dezembro de 2012 e espera-se que seja finalizado em fevereiro de 2014.

Dezembro Janeiro Fevereiro

/2013 12014 12014

Estudo da literatura relacionada

Implementagao

Escrita da Monografia

Elaboracao da Apresentagao
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