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Jogos
Seminários de Mídias e Interfaces
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Recife, Novembro de 2008
Jogos: Por que?
População dos EUA : 300 milhões (aprox.)
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No ano de 2006, por exemplo, eram 128 milhões de PC gamers nos EUA. Isto mostra o público consumidor em potencial para jogos no maior mercado do mundo.


Os jogos envolvem uma ou mais pessoas que podem interagir em um ambiente onde os jogadores têm que atingir um objetivo. Além disso provê entretenimento.

História
O primeiro jogo eletrônico criado em 1958, foi o Tennis for Two. Ele foi criado pelo físico americano William Higinbotham e teve como objetivo inicial entreter os visitantes do Brookhaven National Laboratory.
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Desenvolvido por Steve Russel do MIT, Spacewar fez um grande sucesso no meio acadêmico, e seu desenvolvimento durou cerca de 6 meses.
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A primeira empresa de sucesso no ramo dos videogames foi a Atari. Fundada em 1972, lançou o primeiro videogame com nome homônimo e teve jogos de sucesso como Pong e Space Invaders.
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Devido à popularidade da Atari, muitos jogos foram lançados, e em sua maioria jogos ruins, sem qualidade, o que foi despertando o desinteresse dos jogadores pelos jogos. Isso ocasionou a primeira crise no mercado de videogames em 1983. A Atari na época teve prejuízos de 500 milhões de dólares.
Em 1984, a Nintendo entra no mercado de videogames lançando o Famicon. 
Ela conseguiu superar a crise, pois seus jogos antes de serem lançados, passavam por avaliadores e muitos jogos eram descartados pela baixa qualidade. Miyamoto foi o criador dos personagens mais famosos da Nintendo, como Mario e Donkey Kong.
Contexto Atual
Atualmente estamos na sétima geração de consoles, com o Xbox 360, o Playstation 3 e o Wii. O mercado de jogos é o que mais cresce no ramo do entretenimento, ultrapassando as indústrias do cinema e da música.

Como grande exemplo do sucesso do mercado de jogos, temos Grand Theft Auto IV que foi o maior lançamento de entretenimento da história, vendendo só no primeiro dia 3,6 milhões de unidades e faturando 310 milhões de dólares.


Outro bom exemplo vem do mercado de jogos on-line. World of Warcraft tem mais de 11 milhões de assinantes, e se fosse um país, teria a população maior do que Portugal e República Tcheca por exemplo.

Mercado
Como dito anteriormente, o mercado de jogos é o que mais cresce no ramo do entretenimento. Para termos uma idéia do número de consoles, temos o gráfico abaixo:
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Vemos que nos maiores mercados, o número de consoles é acima dos 40% de residências nos países. No exterior existe a cultura do jogo, onde pessoas das mais variadas faixas etárias jogam, e não existe esse preconceito como no Brasil. Neste ano, só nos EUA, a estimativa é que o mercado de jogos fature algo em torno de 24 bilhões de dólares.

Já o mercado brasileiro sofre com a alta tributação, aonde os jogos chegam a custar 300% a mais que o valor original. Outro grave problema é a pirataria que chega a atingir 94% do mercado. Mas todos concordam que o mercado brasileiro tem potencial, e essas deficiências podem ser trabalhadas. Existem muitos projetos de leis para a tributação ser menor em relação aos jogos, pois atualmente os consoles são taxados como jogos de azar. Já em relação à pirataria, campanhas de conscientização poderiam ser feitas nas escolas e nos meios de comunicação, mostrando o quão mal é colaborar com a pirataria.


Já tivemos grandes eventos ocorrendo no Brasil, como o lançamento oficial do Xbox 360 pela Microsoft, que apesar do preço estar fora da realidade, já é um feito e tanto. Recentemente tivemos a inauguração do primeiro estúdio da Ubisoft no Brasil, localizado em São Paulo, o que é um grande marco para o mercado nacional, pois se tudo der certo, será a porta de entrada para outras grandes publishers e empresas do ramo no país.
Generos
Os jogos são classificados em gêneros. Os mais conhecidos são:

· Plataforma

[image: image6.jpg]



· Corrida
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· Luta
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· Esportes
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· Estratégia – Tempo Real / Por Turnos
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· Tiro – Primeira pessoa / Terceira pessoa
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· RPG
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Etapas de Desenvolvimento

O ciclo de desenvolvimento de um jogo é dividido em 4 etapas, pré-produção, produção, testes e manutenção.

Pré-Produção

Nesta etapa a idéia inicial do jogo é concebida. São realizadas reuniões, brainstorms, análises de mercado para decidir aspectos básicos do jogo como o estilo e os criadores tomam inspiração a partir de outros jogos, filmes e livros. O processo começa com uma equipe de desenvolvimento pequena, porém bem diversificada contando com game designers, artistas, produtor e diretor técnico. Após ter uma idéia sobre as características do jogo, a equipe começa a trabalhar em um protótipo que serve para se ter uma idéia do funcionamento das características mais importantes e verificar que elas são válidas. No final é feito um vídeo que vai servir como o ponto que a equipe deverá alcançar no final do desenvolvimento. Estes protóripos também serve para que a equipe consiga a aprovação da desenvolvedora ou de uma publicadora para poder começar a produção.
Produção

Nesta fase a equipe que vai trabalhar no projeto começa a ser realmente formada. O desenvolvimento é feito com as várias equipes trabalhando em paralelo. A equipe técnica começa o desenvolvimento das ferramentas necessárias para a equipe ou motores, quando não é utilizada solução presentes no mercado, e escrevem a parte do código do jogo em si. Os artistas trabalham na concepção de cenários, armas, personagens, desenhando modelos em 2D e posteriormente fazendo a modelagem desses elementos em 3D para o jogo. Nesta etapa a visão inicial do jogo sofre várias alterações por parte dos games designers que modificam constantemente a mecânica do jogo pois parte do que foi pensado inicialmente pode não se encaixar bem e novas idéias vão surgindo a todo momento. Testes são realizados nesta etapa, em menor escala, principalmente de usabilidade e testes para validar se as novas idéias propostas pelos designers adicionam mais valor ao jogo.
Teste


Os meses finais de desenvolvimento são voltados a realização de testes e a correção dos problemas encontrados. São realizados testes de corretude e Jogabilidade. Os testes de jogabilidade são feitos para saber se o jogo esta divertido, bom de jogar, se algumas partes estão mais difíceis ou se em alguns pontos os objetivos não estão muito claros aos usuários. Testes de corretude são feitos para identificar possíveis bugs no jogo. Todos os resultados obtidos são documentos e passados para a equipe de desenvolvimento para realizar as alterações. 
Pós-produção

Consiste na correção de problemas que são encontrados depois que o jogo foi lançado, liberando atualizações e também na criação de conteúdo adicional para o jogo (novas fases, personagens, armas) aumentando a sua longevidade. Em caso de jogos massivos e multiplayer também são feitas manutenções nos servidores que hospedam jogo. Durante esta etapa também é feito um documento, chamado Post Mortem. Este documento tem como objetivo descrever as decisões que deram certo e as que deram errado durante o desenvolvimento para servir de referência para futuros projetos.
Papéis

Entre os papéis encontrados em uma empresa de desenvolvimento de jogos podemos citar os seguintes:

Produtor 
· Co-ordena time de desenvolvimento 
· Deve garantir que as entregas são feitas no prazo
· Fazer negociação com pessoal externo (Musicos, Dubladores e etc…)

Artista 

· Criação de personagens, armas, cenários, toda parte de arte conceitual do jogo
· Podem trabalhar tanto com desenho em 2D como com modelagem 3D 
Diretor 

· Desenvolve o conceito do jogo em alto nível 
· Garantir que toda equipe tem a mesma visão sobre o jogo 
Game Designer

· Responsável por desenvolver a mecânica do jogo (jogabilidade)
· Tem uma visão do jogo em mais baixo nível 
Programador

· Desenvolve as ferramentas que serão utilizadas pelo restante da equipe 
· Implementam as características específicas do jogo 
· Normalmente são especialistas em uma área como gráficos, redes, IA, física e etc...
Level Designer

· Responsáveis por criar os diversos níveis do jogo.
· Deve garantir que os objetivos dentro de cada nível fiquem claros para o jogador e que eles sejam divertidos
Engenheiro de testes

· Desenvolve o plano de teste

· Documenta e repassa os erros encontrados para a equipe de desenvolvimento

Game Design

Game design é o processo de criação de todo o conteúdo e regra do jogo, integrando todos os aspectos como arte visual, jogabilidade, musica e narrativa de forma coerente e levando em consideração as limitações técnicas.  Todas as decisões de game design são documentadas, formando o GDD (Game Design Document). O processo de design é feito realizando várias iterações. A cada iteração as novas idéias são desenvolvidas e colocadas em prática para ver se elas se encaixam bem com o restante do jogo enquanto algumas idéias antigas são retiradas ou reformuladas, mudando um pouco da visão da mecânica do jogo. O grande problema no game design é que não existe uma fórmula para se criar um bom jogo, tudo é feito através de experimentação, tentativa e erro. 

Para atender a grande demanda de game designers no mercado, muitas universidades, principalmente nos Estados Unidos, começaram a oferecer cursos universitários sobre game design. 

Motores (Game Engine)

Motores (Game Engine) são softwares desenvolvidos para facilitar a criação de jogos. O objetivo do motor é fazer uma abstração das tarefas comuns no desenvolvimento de jogos como detecção de colisões, renderização, física e principalmente fornecer abstração do hardware.É importante diferenciar motores de APIs e SDKs como XNA, pois estes servem apenas como uma camada de abstração do hardware, diferentemente dos motores que possuem um grande conjunto de funcionalidades e ferramentas como editores de terreno e cenário para serem utilizados por pessoas que não tem nenhuma experiência com programação. Os motores também facilitam o desenvolvimento dos jogos que são feitos para várias plataformas, pois eles já vêm preparados para portar o que foi feito através de suas ferramentas para plataformas diferentes como Xbox360, PC, Playstation 3, Wii e etc... Os motores, em sua maioria, permitem que as empresas que adquiriram sua licença façam alterações no seu código para melhor atender as suas necessidades.

As funcionalidades básicas encontradas em todos os motores são as seguintes:


· Renderização de gráficos 2D ou 3D
· Realização de simulações físicas 
· Detecção de colisões 
· Manipulação de objetos e eventos na cena 
· Fornece mecanismos de inteligência artificial
· Fornece infra-estrutura de comunicação 
· Possui uma linguagem de script própria ou incorpora linguagens como Lua e Python

As grandes vantagens de licenciar um motor existente é ter um aumento na produtividade, pois não será preciso programar boa parte das coisas que são comuns a todos os tipos de jogos como, por exemplo, detecção de colisões. Outros benefícios seria a redução de fatores críticos no desenvolvimento como a redução de custos, sai mais barato comprar uma solução já pronta do que desenvolver uma nova do começo, diminuição da complexidade e fazer com que os jogos não cheguem ao mercado utilizando tecnologias atrasadas, o que podem fazer com que o jogo não tenha aceitação. A desvantagem se deve ao fato de que muitas vezes os motores existentes não conseguem atender às necessidades que a equipe precisa, sendo necessário criar um novo ou quando para empresas grandes que possuem vários projetos parecidos, sendo mais vantajoso desenvolver o seu próprio e utilizá-lo nos seus projetos.

Atualmente o motor líder no mercado é o Unreal Engine 3, desenvolvido pela Epic Games e que possui portabilidade para Windows, MacOS, Linux, Xbox360 e Playstation 3. Ele vem sido utilizado em vários jogos de sucesso como Gears of War 1 e 2, Bioshock, Rainbow Six Vegas, Mass Effect, Bioshock e muitos outros. O seu custo estimado de uma licença é de $700,000. 

Dentre as suas ferramentas, podemos destacar:
· Editor de física

· Editor de animação

· Editor de IA

· Editor de Cut Scenes (cinematics)

· Editor de Som

· Editor de cenário

· Editor de Terreno

· Editor de shaders

· Editor de Script
Em [1], podemos encontrar uma lista de todas as funcionalidades oferecidas pela Unreal Engine 3. Abaixo temos a figura da sua interface de edição de terrenos.
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Interface de edição de terrenos da Unreal Engine 3
Como exemplo de outros motores conhecidos no mercado temos a CryEngine2 desenvolvida pela Crytek, a Frostbite desenvolvida pela DICE, a Source desenvolvida pela Valve, Dunia da Ubisoft, e a Torque, que é um motor de baixo custo, sendo muito utilizado para desenvolver jogos simples. 

Tendências

A expectativa para o futuro é de que a indústria continue com seu rápido crescimento e conseguindo atingir novos públicos, principalmente em países desenvolvidos. Novas formas de interação vêm sendo desenvolvidas fazendo com que jogos fiquem cada vez mais atraentes principalmente para o público denominado como casual, que são aqueles que não jogam com muita freqüência. Podemos citar como exemplo de novas formas de interação de sucesso que saíram nos últimos anos o Nitendo Wii com seu controle que utiliza acelerômetros para capturar os movimentos. Temos também os controles que imitam instrumentos musicais como nas séries Guitar Hero e Rock Band, jogos que utilizam controles em formas de guitarra, bateria e microfone, temos jogos que detectam os movimentos do usuário utilizando uma câmera, no caso da Eye Toy e muitas outras formas como reconhecimento de voz, controles em formas de skate ou snowboard e etc...

É também esperado que cada vez mais os novos jogos ofereçam maneiras de o usuário criar conteúdo adicional e compartilhar suas criações tudo isso sendo feito dentro do próprio jogo, sem utilizar ferramentas adicionais como no caso dos jogos Spore, Guitar Hero e principalmente o Little Big Planet. Esta revolução vem sendo chamada pela indústria de game 2.0 pela sua semelhança com o conceito de web 2.0.

 Outras novidades que surgiram nos últimos anos e vem ganhando cada vez mais popularidade são a distribuição digital e a propaganda interativa. A distribuição digital começou com a plataforma Steam, desenvolvida pela Valve que hoje conta com o apoio de diversas empresas. Temos também nesta parte de distribuição digital o console Zeebo, desenvolvido no Brasil e que terá todo seu conteúdo vendido a partir de distribuição digital. A parte de propaganda interativa é ainda recente, mas vem ganhando muita força nos últimos meses principalmente com a nova investida da Google que recentemente comprou uma empresa especializada neste setor, a AdScape. 

