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RESUMO

A diversidade de jogos que estdo constantemente surgindo na internet é apenas consequéncia
do avanco tecnoldgico. Existem diversas modalidades de jogos atualmente e uma que vem
chamando bastante a atencdo é a dos jogos para redes sociais, estes estdo cada vez mais
presentes na vida das pessoas. O trabalho consiste em estudar estes tipos de jogos encontrados
na internet e com isso realizar o desenvolvimento de um jogo demonstrativo, porém,
utilizando uma tecnologia nova, conhecida como Unity 3D, diferenciando assim da maioria
dos jogos feitos para internet, que utilizam principalmente a ferramenta Flash como base. O
trabalho também consiste em realizar a integracdo do jogo desenvolvido, a uma rede social. A
Unity 3D é uma ferramenta criada justamente para o desenvolvimento de jogos, com isso, €

possivel o desenvolvimento de jogos mais avancados em termos de graficos e interatividade.

Palavras-chave: jogos; internet; redes sociais; unity 3d.



ABSTRACT

The diversity of games that are constantly emerging in the internet it is just consequence of
the technological advancement. There are several games modalities nowadays and one of
them that really draw our attention is related to social networks, these are very present in
people’s life. This paper consists on the study of this types of games and in the development
of a prototype utilizing a new technology known as 'Unity 3D' and they differ from the
majority of the games present on the internet, because these other games use, in most cases,
the 'Flash' technology. This paper also pretend to integrate the developed game into a social
network. The 'Unity 3D' is a toolkit created specifically to the development of games, then, it

is possible to create more sophisticated games when it comes to graphics and interactivity.

Key words: games; internet; social networks; unity 3d.
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1 INTRODUCAO

A evolucgéo da internet juntamente com as suas tecnologias véem proporcionando para
0S seus usuarios novas areas ha serem exploradas. Antigamente a internet era baseada em
puro texto aonde seu principal objetivo era o de compartilhar informacdes, atualmente tudo
estd mudado, a internet sofreu um crescimento assombroso trazendo varias areas de atuacéo.
O que vem mudando o comportamento das pessoas nos Ultimos anos € o uso das redes sociais,
através delas as pessoas conseguem interagir umas com as outras, criando relacionamentos
afetivos com uma facilidade muito grande, diferentemente da maneira tradicional que possuli
varias barreiras que impedem ou inibem uma pessoa a tentar novos relacionamentos. As redes
sociais também obtiveram um crescimento enorme sendo hoje utilizada pela maioria das
pessoas que navega pela internet, ela é uma ferramenta extremamente rica, oferecendo um
leque de possibilidades a serem exploradas. O que chama bastante a atencdo nas redes sociais
¢ a sua area destinada ao entretenimento, onde é possivel localizar e divertir-se com inimeros
aplicativos de jogos. Os jogos para as redes sociais sao um mercado muito promissor, sendo
que conseguem girar milhdes de reais por ano, através de varias técnicas para atrair e fazer os
usudrios gastarem dinheiro, além das grandes empresas que desenvolvem jogos. Outro fato
interessante é a possibilidade de qualquer pessoa desenvolver jogos e publica-los nas redes
sociais, através de seus aplicativos, isso faz com que o nimero de jogos disponibilizados
cresca a todo o momento, atraindo desenvolvedores novos a cada instante e tornando o
mercado cada vez maior.

Este trabalho por sua vez, tem o objetivo de realizar pesquisas e estudos sobre as redes
sociais e o desenvolvimento de jogos. Para a criagdo e producéo do jogo, uma tecnologia nova
ird ser explorada, esta que é conhecida como uma ferramenta exclusiva de desenvolvimento
de jogos, chamada Unity 3D. Através dessa engine! é possivel o desenvolvimento de
inimeros modelos de jogos, como por exemplo, a possibilidade de criagdo de jogos em 3D. O
objetivo final do trabalho é desenvolver um jogo demonstrativo utilizando tal ferramenta e

apos o seu término realizar a integragdo com uma rede social. Para que este objetivo seja

! Motor de jogo, também conhecido pelo termo em inglés, game engine, ou simplesmente engine, é um programa
de computador e/ou conjunto de bibliotecas, para simplificar e abstrair o desenvolvimento de jogos eletrénicos
ou outras aplicacdes com graficos em tempo real, para videogames e/ou computadores rodando sistemas

operacionais.
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alcancado primeiramente um grande estudo sobre as redes sociais teve que ser realizado, é
extremamente necessario saber o comportamento e as caracteristicas dessas redes para que
apos o desenvolvimento do jogo a integracdo ocorra. Outra area bastante estudada foi a de
desenvolvimento de jogos utilizando a Unity 3D, como se trata de uma ferramenta nova este
estudo teve grande importancia para os resultados finais.

O desenvolvimento de jogos é altamente complexo e envolve diversas areas
relacionadas a computacdo, podemos citar algumas como: logica de programacédo, modelagem
3D, edicdo de imagens, tratamento de audios e sons, integracdo com a internet, entre varias
outras. Por estes motivos a escolha pelo desenvolvimento de jogos foi feita. Este trabalho
deixa uma contribuicdo muito boa para usuarios que queiram iniciar neste novo mundo de
desenvolvimento, principalmente por explorar bastante as redes sociais e explicar a esséncia
dos jogos, além de fazer uma boa argumentacdo sobre esta nova tecnologia que € apresentada
pela ferramenta de criacdo de jogos Unity 3D.

O trabalho estd dividido em dois grandes capitulos principais, o primeiro faz
referencias a todo o estudo realizado sobre as redes sociais, trazendo grandes detalhes e
informacBes sobre elas, ja o segundo capitulo é destinado a parte de desenvolvimento do
projeto, ou seja, a parte de criacdo do jogo demonstrativo. Apods estes capitulos principais o

trabalho mostra os resultados encontrados juntamente com as consideragdes finais.

1.1 MOTIVACAO

Aparentemente os desenvolvedores desta area apresentam uma fascinacdo por jogos
tendo como uma paixdo o conhecimento sobre estes. Este € 0 primeiro passo para que uma
profissdo tenha mais chances de dar certo. Outra caracteristica que deve ser notada é a
vontade do desenvolvedor aprender novas tecnologias, pois estas surgem a cada momento
sendo que o desenvolvedor devera estar sempre preparado para tal. A ldgica e programacdo é
a parte que estd mais presente nos jogos. Esta que € bastante complexa e de alto nivel. Para
um desenvolvedor dar certo nesta area ele deve estar ciente disto e preparado. Desenvolver
um jogo é um grande desafio, mas oferecem boas recompensas e o resultado final
normalmente é bastante satisfatorio.

Atualmente a area de desenvolvimento de jogos estd em uma crescente e se tornando
cada vez mais conhecida, antigamente este mercado era bem mais restrito impossibilitando
por vezes o0 ingresso de demais profissionais na &rea. Com este crescimento novas

possibilidades aparecem, tornando assim o surgimento de novos jogos criados por
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desenvolvedores uma realidade. Os jogos para internet se tornaram muito conhecidos
principalmente pelas redes sociais. Estas oferecem a oportunidade ideal para novos
desenvolvedores que queiram mostrar seus trabalhos. A internet € uma 6tima ferramenta para

fazer a divulgacao do profissional e do seu projeto.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo geral

Realizar o desenvolvimento de um jogo para internet e integra-lo a uma rede social.

1.2.2 Objetivos especificos

e desenvolver um jogo demonstrativo utilizando Unity 3D;

e integrar o jogo a rede social;
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo aborda, primeiramente, conceitos sobre redes sociais, para que, com estas

informacdes seja possivel estudar a area dos jogos sociais.

2.1 CIBERCULTURA

Antes de adentrar em contetdos mais especificos sobre redes sociais, é necessario ter
uma noc¢do e compreensao maior sobre o que é cibercultura e ciberespaco, compreender qual a
importancia destes conceitos para o estudo.

Segundo Lévy (1998, p.13) a definicdo destes dois termos é dada como:

[...] O ciberespaco (que também chamarei de “rede”) é o novo meio de
comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O termo
significa ndo apenas a infraestrutura material da comunicacao digital, mas também o
universo oceanico de informagdes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que
navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”,
especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais, e intelectuais), de préticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com
0 crescimento do ciberespaco.

Com o crescimento assombroso da internet, a quantidade de informacdes disponivel se
multiplica e se acelera, os meios virtuais como sites e redes sociais crescem a todo o
momento. Segundo Lévy (1998), a cibercultura é a forma socio-cultural que advém de uma
relacdo de trocas entre a sociedade, & cultura e as novas tecnologias. E um termo utilizado na
definicdo dos agenciamentos sociais das comunidades no espaco eletrdnico virtual, ou,
ciberespago. A cibercultura ndo deve ser entendida como uma cultura pilotada pela
tecnologia. Na verdade, 0 que existe é 0 estabelecimento de uma relacdo intima entre as novas
formas sociais e as novas tecnologias digitais, ou seja, a cibercultura é a cultura

contemporanea fortemente marcada pelas tecnologias digitais.
2.2 REDES SOCIAIS
Somos parte de redes sociais desde o momento do nascimento. Tudo comega com a

familia, vizinhanga, cidade, e o que dizer sobre a escola, faculdade ou trabalho. Todas estas

redes sdo importantes para a criagdo do carater de cada pessoa. Levando isso para as redes
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sociais na internet, alguns fatores mantém-se iguais, outros mudam, mas elas continuam sendo
importantes para a comunicacio e a interacio entre as pessoas. E possivel dizer que redes
sociais: s@o aplicativos que permitem a troca de ideias e fotos, bate papo, onde se procura por
amigos e colegas de escola e se promove encontros, incentivando relacionamentos. Mas, além
disso, seu poder de informacdo é muito grande. Extinguiu-se o tempo em que 0s usuarios de
internet apenas acessavam informacdes, hoje a maior parte do contetido encontrado na web é
disponibilizada pelos proprios usuarios, isso faz com que as redes sociais crescam. Os
usuarios deixaram de ser passivos para se tornarem ativos e a melhor maneira de
exemplificarmos é através das redes sociais. As informagdes ali contidas sdo construidas e
destinadas as pessoas. O poder da informacéao é compartilhado.

As redes sociais tém por caracteristica serem de livre acesso ao publico, sem
cobrancas por participacdo. Nestes ambientes virtuais, as pessoas tém espagos para
interagirem, trocando informacfes e experiéncias. Uma rede social € uma estrutura social
composta por pessoas ou organizagdes, conectadas por um ou Varios tipos de relacfes, que
partilham valores e objetivos comuns. Uma rede social ndo é apenas varios computadores

interligados, mas sim uma rede que conecta pessoas, em qualquer lugar e momento.

2.2.1 Diferencas entre: rede social, midia social e midia digital

Antes de se adentrar mais profundamente em conteudos especificos sobre as redes
sociais, é importante saber diferenciar os varios termos utilizados atualmente. Facilmente ha
pessoas que confundem e utilizam esses termos para indicar uma rede social, existem varias
pessoas que sabem o que € um Facebook, Orkut, Twitter, Blog, mas sdo poucos que sabem
diferencia-los.

Rede social é uma das formas de representacdo dos relacionamentos afetivos ou
profissionais dos seres entre si, em forma de rede ou comunidade. De acordo com artigo
publicado em Midiabuzz (2011), elas podem ser responsaveis pelo compartilhamento de
ideias, informac0es e interesses. Na internet, as redes sociais sdo as relagdes interpessoais
mediadas pelo computador e acontecem através da interacdo social em busca da comunicacao.

Midia social é o termo usado para definir a interacéo interpessoal no meio eletrénico, e
trata-se da producéo de conteidos de muitos para muitos. E importante deixar claro que as
redes sociais sdo apenas parte das midias sociais. Segundo Midiabuzz (2011), as midias

sociais sdo aplicacdes para internet construida com base nos fundamentos ideoldgicos e
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tecnoldgicos da Web 2.0, permitindo a criacdo e a troca de contetdo. Fazem parte das midias
sociais, blogs, microblogging?, redes sociais e outros.

Midiabuzz (2011) define as midias digitais como meios de comunicagdo eletronicos
baseados em tecnologia digital. Ndo requer necessariamente producdo de contetdo de muitos
para muitos, nem relagdes interpessoais. Abrange sim a midias social, mas ndo se detém nela.

Temos como exemplo de midia digital a internet, o celular, a TV digital e outros.

2.2.2 Elementos das redes sociais

Redes sociais possuem elementos caracteristicos, que servem de base para que a rede
seja percebida e as informacdes a respeito dela sejam apreendidas. Elementos estes que sdo
conhecidos como: atores, conexdes, interacdo, relacbes e lagos sociais. Estes foram

classificados de acordo com Recuero (2009, p.25):

Os atores sdo o primeiro elemento da rede social, representados pelos nés (ou
nodos). Trata-se das pessoas envolvidas na rede que se analisa. Como partes do
sistema, 0s atores atuam de forma a moldar as estruturas sociais, através da interacéo
e da constituicdo de lagos sociais.

Os atores sao constituidos de maneira um pouco diferenciada. Pode ser exemplificado
como sendo um perfil de um site de relacionamento, como Facebook. O ator tem como
objetivo caracterizar o individuo que realiza a acdo, é através do ator que a pessoa consegue
uma apropriacdo no ciberespaco, é a caracterizacdo da pessoa através de informacdes
pessoais, comunidades também sdo levadas em consideracdo. Nas redes sociais, cada perfil é
associado a um ator, e cada ator € um n6 que compdem a rede. E através disso sdo feitas as
interconexdes entre as pessoas.

Outro elemento que pode ser definido nas redes sociais sdo as conexdes entre 0S

atores, e segunda a autora Raquel Recuero as conexdes séo definidas desta maneira:

Enguanto os atores representam os n6s (ou nodos) da rede em questdo, as conexdes
de uma rede social podem ser percebidas de diversas maneiras. Em termos gerais, as
conexdes em uma rede social sdo constituidas dos lagos sociais, que, por sua vez,
sdo formados através da interacao social entre os atores. (RECUERO 2009, p.29).

2 O Twitter é o maior exemplo de um microblogging, possui a mesma ideologia de um blog, mas ele consegue

ser muito mais dinamico e atingir inimeras pessoas em pouco tempo com conteddos reduzidos.
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Outros elementos que também podem ser encontrados séo: interacdo, relacdo e lagos
sociais. Estudar a interagdo social compreende deste modo, estudar a comunicacdo entre 0s
autores, estudar as relacdes entre suas trocas de mensagens e o0 sentido das mesmas, estudar
como as trocas sociais dependem, essencialmente, das trocas comunicativas. A interacdo no
ciberespaco também pode ser compreendida como uma forma de conectar pares de atores e de
demonstrar que tipos de relagcdes esses atores possuem. O conjunto das interacfes sociais
formam relagdes sociais, que por sua vez, formam lagos sociais. As relacBes sociais s@o
definidas pelas trocas de mensagem dos atores. Um bom exemplo é quando uma pessoa que
possui seu perfil em uma rede social comunica-se com outro, e este responde a pergunta, o
que acontece na verdade é uma solicitacdo e uma resposta, isso caracteriza as relacdes. J& 0s
lacos sociais é 0 que resta dessas trocas de mensagens, quando criamos uma nova amizade,
criamos lacos com essa pessoa, em redes sociais estes lacos podem ser exemplificados desta
maneira, quando um ator conecta-se com outros, fazendo interagdes e criando relagdes ele

também esta criando um lago com estes novos atores.

2.2.3 Topologias de redes sociais

Entender como sdo definidas as topologias, ou estruturas, é extremamente importante

para a compreensao das redes sociais como um todo. Segundo Recuero (2009, p.56).

Redes sdo metaforas estruturais. Portando, elas constituem-se em formas de
analisar agrupamentos sociais também a partir de sua estrutura. Nesse Sentido, as
redes sociais na Internet possuem também topologias, estruturas. Essas topologias
sdo relacionadas as estruturas das redes sociais, ou seja, a estrutura construida
através dos lagos sociais estabelecidos pelos atores.

De acordo com o autor Baran (1962), as redes sociais dividem-se em trés categorias,

que séo elas: centralizada, descentralizada e distribuida. Como podemos ver na figura 1.
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Figura 1: Topologias de redes sociais.

Fonte: Topologias, 2011.

Paul Baran aplica essas topologias para redes de comunicacdo, discutindo a eficiéncia
da rede de acordo com a sua estrutura. Ja o estudioso Franco (2011), aplica essas estruturas as
redes sociais, discutindo como essas topologias sdo capazes de alterar os fluxos de
comunicacdo nas redes. A rede centralizada é, portanto, aquela onde um né centraliza todas as
conexdes, possui um formato de estrela. Ja a rede descentralizada é aquela que possui varios
centros, ou seja, a rede ndo é mantida conectada por um Unico nd. Finalmente, a rede
distribuida é aquela onde todos os n6s possuem mais ou menos a mesma quantidade de
conexdes. Para Franco somente a rede distribuida é considerado uma rede efetivamente, ja
Baran considera todos os modelos. Para se entender essas topologias nas redes sociais, €
preciso imaginar cada né da rede como sendo um ator, um perfil, uma pessoa, e as conexdes
da estrutura podem ser entendidas como as relagdes entre as pessoas.

Entender as topologias auxilia na compreensdo das redes sociais, analisando a figura
acima fica claro compreender como as redes sociais sao formadas, sdo atores conectados a

atores, conexdes que atraem mais conexdes até formar-se uma rede enorme de contatos.
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2.2.4 Dinamica das redes sociais na internet

As redes sociais estdo em constante evolucdo, e isso faz com que elas sejam
dindmicas, mas 0 que motiva essas redes estarem sempre buscando aperfeicoamentos?

Segundo a autora Recuero (2009, p.78).

Redes sociais sdo elementos que estdo sempre em mutagdo, ou seja, ndo ha
redes “paradas” no tempo e no espago. Redes sfo dindmicas e estdo sempre em
transformacdo. Essas transformagdes, em uma rede social, sdo largamente
influenciadas pelas interagdes. E possivel que existam interagdes que visem somar e
construir um determinado lago social e interacGes que visam enfraquecer ou mesmo
destruir outro lago.

O que efetivamente torna a rede social dindmica € o aparecimento da cooperagdo da
competicdo e do conflito como processos sociais que influenciam a rede, sdo estes 0s
principais elementos que estimulam as pessoas a criarem uma rede dindmica. A interacdo € o
processo formador das estruturas sociais, sem ela as redes sociais ndo existiriam. Ela pode ser
gerada pelos interesses individuais, pelo capital social envolvido e pelas finalidades do grupo,
entretanto, é essencial para a compreensédo das acGes coletivas dos atores que compdem a rede
social. A interacdo em qualquer rede social € extremamente importante, pois sem ela nunca
encontrariamos o melhor, sdo pessoas com interesses em comum que criam aplicativos ou
Servigos que servirdo para todos os outros atores da rede, por isso, que as redes sociais
dependem muito deste processo para buscar sempre o0 crescimento e a evolucdo da rede.

Outro fator que é importante para a rede social ser dinamica é a competicdo. O ser
humano é competitivo por natureza e isso pode gerar aspectos positivos para as redes sociais,
por exemplo, uma determinada competicdo entre atores de uma rede pode gerar cooperagéo,
no sentido de vérios atores ajudarem-se em busca de algo em comum. Um problema que a
competicdo pode trazer é a hostilidade, desgaste e até ruptura da estrutura social, quando mal
utilizada pelos atores.

A cooperagdo, a competicdo e o conflito ndo s&o, necessariamente, 0S UNICOS
processos que estdo relacionados as redes sociais dinamicas. S&o, sim, fendmenos naturais
emergentes das redes sociais que auxiliam no crescimento delas, existem varios outros
processos que também realizam isso. Cada um desses processos tem, assim, impacto
diferenciado na estrutura social. Enquanto a cooperagdo € essencial para a criacdo e a
manutencdo da estrutura. A competicao, por outro lado, pode agir no sentido de fortalecer a

estrutura social, gerando cooperagdo para atingir um fim comum, proporcionar bens coletivos
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de modo mais rapido, ou mesmo gerar conflito, desgaste e ruptura nas relacfes. Recuero
(2009, p.85) afirma que:

Também devemos mencionar que, uma das dindmicas esperadas em grupos
sociais € a sua capacidade de agregar mais pessoas e de que pessoas rompam com 0
grupo. Essa dindmica é referida, pelos estudiosos das redes, como clusterizacdo. A
clusterizacdo é apontada, principalmente, pelo modelo de Barabasi e Albert (1999).
Barabasi explica que hd presenca de conectores em todas as redes, ou seja,
individuos que possuiriam muito mais conexdes com outras pessoas do que a média
do grupo.

Segundo o estudioso Barabasi (1999, p.56) conectores sd@o ‘“um componente
extremamente importante de nossas redes sociais. Eles criam tendéncias e modas, fazem
negdcios importantes, espalham boatos ou auxiliam a lancar um restaurante”.

Esses conectores possuem um papel fundamental na topologia da rede, porque séo eles
0s grandes responsaveis pela difusdo das informagdes em um determinado grupo.

Dindmica, em redes sociais, pode ser entendida como tudo que estd sempre em
evolugdo ou transformacédo e esta € uma caracteristica muito comum nas redes. Outro fator
que leva a esta evolucdo constante é a quantidade de redes sociais concorrentes existentes

atualmente, isso gera uma competicdo e faz com que tenhamos sempre inovacgdes e melhorias.

2.2.5 Tipos de redes sociais na internet

Atualmente existem inUmeras redes sociais espalhadas pela internet, e com isso,
existem diferencas entre elas. Esta secdo ird abordar a classificacdo das redes sociais. De

acordo com Recuero (2009, p.93),

[...] as redes sociais analisadas na Internet podem ser de dois tipos: as redes
emergentes, e as redes de associa¢do. Os dois tipos podem estar presentes em uma
mesma rede analisada. No entanto, dependendo da forma que escolhemos observar a
rede, percebemos aspectos diferentes dessa rede, que também se apresentara com
caracteristicas diferenciadas.

As redes sociais do tipo emergente sdo aquelas expressas a partir das interacfes entre
0s atores sociais. S0 redes cujas conexdes entre 0s nds emergem através das trocas sociais
realizadas pela interagdo social. Diz-se que uma rede € emergente porque ela é
constantemente construida e reconstruida através das trocas sociais. Estas redes também
costumam ter um tamanho reduzido, pois suas trocas sociais demandam efetivo investimento

por parte dos atores, bem como exigem certo tempo para a efetiva formacao de lacos.



17

Recuero (2009) ainda diz que essas redes sdo mantidas pelos interesses dos atores em
fazer amigos e dividir suporte social, confianca e reciprocidade e que esta forma de capital
seria 0 mais presente neste tipo de rede. As redes sociais emergentes tendem a ser mais
conectadas. E de se esperar que apresentem topologias mais igualitarias e distribuidas do que
centralizadas. As redes sociais associativas, ou de filiacdo, as relagcbes sdo formadas néo,
necessariamente, por lacos sociais, mas por pertencerem a um determinado grupo. Séao
exemplos destas redes os partidos politicos, as associacfes e clubes dos quais os individuos
podem fazer parte sem, contudo, manter relacionamentos com os demais integrantes, outro
exemplo que a ser citado é o do site de relacionamento Orkut, onde, em sua origem, apenas
pessoas convidadas por um membro podiam participar.

2.2.6 Principais sites de relacionamento no Brasil

Primeiramente, € necessario entender o que é um site de relacionamento. Sao sistemas
desenvolvidos para internet que tornam as redes sociais ou outros meios de comunicagédo
visiveis, gragas os sites de relacionamento é possivel ver todas as conexdes da rede social.
Esses sistemas podem ser constituidos de redes sociais ou ndo, como é o caso do Twitter. E
importante deixar claro que existem diversos destes sites e considerara-se para analise e
estudo apenas os mais conhecidos no Brasil. Embora os sites de relacionamentos atuem como
suporte para as interacdes que constituirdo as redes sociais, eles ndo sdo por si sos redes
sociais. Eles podem apresenta-las, auxiliar a percebé-las, mas é importante salientar que séo,
em si, apenas sistemas, softwares. O que realmente caracteriza uma rede social sdo 0s atores
sociais que utilizam essas redes. Segundo Recuero (2009, p.103), estes sites sdo definidos

como:

Sites de redes sociais propriamente ditos sdo aqueles que compreendem a
categoria dos sistemas focados em expor e publicar as redes sociais dos atores. S&o
sites cujo foco principal estd na exposicéo publica das redes conectadas aos atores,
ou seja, cuja finalidade esta relacionada a publicacdo dessas redes. E o caso do
Orkut, do Facebook, do Linkedin e varios outros. S&o sistemas onde ha perfis e h
espacos especificos para a publicacdo das conexdes como individuos. Em geral,
esses sites sdo focados em ampliar e complexificar essas redes, mas apenas nisso. O
uso dos sites estd voltado para esses elementos, € o surgimento dessas redes é
consequéncia direta desse uso. No Orkut, por exemplo, é preciso construir um perfil
para interagir com outras pessoas. E é s a partir desta construcdo que € possivel
anexar outros perfis a sua rede social e interagir com eles. Toda a interagdo esta,
portanto, focada na publicago dessas redes.
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A partir de agora, explorar-se-a um pouco sobre o0s trés sites de relacionamento mais

conhecidos do Brasil, sdo eles: Orkut, Facebook e Twitter.

2.2.6.1 Orkut

O Orkut é um site de rede social propriamente dito que alcancou grande popularidade
entre os internautas brasileiros. O sistema foi criado por Orkut Buyukkokten. No inicio o
Orkut era um sistema que apenas permitia o cadastro através de um convite feito por outro
ator que ja estivesse cadastrado. Essa caracteristica do convite acabou valorizando a entrada
de atores. O sistema rapidamente tornou-se popular no Brasil, que comeca a crescer em
meados de fevereiro de 2004 e que acaba atingindo a maioria do sistema em junho do mesmo
ano. O Orkut funciona basicamente através de perfis e comunidades, e atualmente os jogos
sociais sao um grande incentivador do uso desses sites. Os perfis sdo criados pelas pessoas ao
se cadastrar, que indicam também quem sdo seus amigos. As comunidades sdo criadas pelos
individuos e podem agregar grupos, funcionando como féruns de discussdo. Atualmente, o
cadastro de novos atores é feito de maneira livre, ndo mais sendo necessério o convite por
outro usudrio que ja esteja no sistema.

Assim como o Facebook, o Orkut abriu parte de sua plataforma para a construcdo de
ferramentas para os usuarios das redes sociais. Essa abertura permitiu que novos aplicativos
fossem criados, e foi nesta época em que 0S jogos comegaram a surgir, tanto jogos
desenvolvidos pelos proprios atores, quantos jogos desenvolvidos por grandes empresas, foi
neste periodo em que a interatividade das redes sociais teve o seu maior crescimento, 0S

usudrios passaram a ter uma maior liberdade.

2.2.6.2 Facebook

O Facebook, (originalmente thefacebook) foi um sistema criado pelo americano Mark
Zuckerberg enquanto este era aluno de Harvard, famosa universidade americana. A ideia era
focar em alunos que estavam saindo do secundario e aqueles que estavam entrando na
universidade. Foi langado em 2004, e hoje, € um dos sistemas com maior base de usuérios do
mundo, e estes estdo espalhados pelo planeta inteiro. O Facebook funciona através de perfis e

comunidades e este site de relacionamento também possui uma parte de sua plataforma livre
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para que o usuario crie novos aplicativos, nestes sdo permitidos acrescentar ferramentas
desenvolvidas em varias linguagens, jogos, etc. O Facebook inovou na forma dos usuérios
personalizarem seus perfis, com a liberdade para criacdo dos aplicativos.

Atualmente esta é a rede social mais acessada do mundo, e com isso, centraliza o
mercado dos jogos sociais, as grandes empresas buscam primeiramente desenvolver jogos
para o Facebook, visando sempre o maior nimero de usuérios. O Facebook é um grande
facilitador para quem esta querendo desenvolver jogos, ou qualquer outro aplicativo, pois ele
fornece uma biblioteca com os padrbes e codigos que devem ser seguidos, e juntamente,

disponibiliza tutoriais para a criacao destes.

2.2.6.3 Twitter

O Twitter é um site popularmente denominado de um servico de microblogging. Onde
toda a ideologia dele é construida com a ideia de expor em poucas palavras o que o0 usuario
esta fazendo, ou, 0 que esta pensando. Estas ideias sdo expostas em textos com até 140
caracteres, a partir da pergunta “O que vocé esta fazendo?”. O Twitter ndo € uma rede social,
como muitos confundem, ele é sim, um site de relacionamento, mas como ja dito denominado
microblogging. Ele é estruturado com seguidores e pessoas a seguir, onde cada Twitter pode
escolher quem deseja seguir e ser seguido por outros. Ha também a possibilidade de troca de
mensagens privadas. O perfil do usuério no Twitter é mais limitado, onde o usuario apenas
coloca alguns dados pessoais e personaliza a sua pagina de mensagens. Foi fundado por Jack
Dorsey, Biz Stone e Evan Williams no ano de 2006.

Diferentemente dos outros dois sites de relacionamento citados, este ndo possui a
possibilidade de o usuario desenvolver aplicativos, com isso, ndo existem jogos ou outros

tipos de ferramentas.

2.3 JOGOS

Sera abordado a partir de agora o principal assunto deste estudo, que sdo 0S jogos
eletrbnicos. Antes, é importante conhecer um pouco dos jogos mais antigos, dos primeiros
criados pelo homem e do surgimento da industria dos jogos.

Escavacgdes arqueologicas encontraram diversos jogos que datam centenas de anos

antes de Cristo, mas a ideia de jogo pode ser relacionada as primeiras brincadeiras que 0s pais
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fazem com suas criangas, tornando assim, os jogos tdo antigos, quanto os homens. Os
primeiros jogos realmente criados pelo homem foram os jogos de tabuleiro, que vém desde o
inicio da civilizacdo conhecida, os quais podiam ser jogos feitos para a realeza, ou
simplesmente para todas as pessoas que buscavam divertimento e entretenimento. Outro tipo
de jogo que se tornou muito popular, foi 0s jogos de cartas, cresceram durante a idade Média
e estdo presentes até os dias de hoje. Esses jogos ditos “classicos” vingam até hoje, ¢ muito
comum vermos pessoas jogando-os, mas o que de fato mudou e revolucionou os jogos foi a
chegada dos jogos eletrénicos. Introduzidos no mercado de entretenimento na década de 70,
0s video games se tornaram uma forte industria mundial, ganhando até mesmo da entéo
poderosa industria do cinema, em termos de arrecadacgdo de dinheiro.

Segundo Wired (2011), registros indicam que o primeiro jogo desenvolvido para
computadores foi criado nos Estados Unidos, mais exatamente no laboratorio de pesquisas
militares Brookhaven National Laboratory, no ano de 1958. O jogo se chamava “Tennis for
Two” e era exibido na tela de um osciloscépio®. Uma simulacdo bem simplificada do esporte.
Um ponto piscando representava a bola e os jogadores controlavam seu movimento por cima
de uma linha vertical que representava a rede. Nao havia representacao alguma dos jogadores,
apenas a bola e a quadra de ténis em uma visao lateral.

De acordo com dados retirados de Artigonal (2011), na década de 60, um grupo de
estudantes desenvolveu o jogo “Spacewar!”, esse jogo foi desenvolvido em um computador
muito poderoso para a época, que ocupava uma mesa inteira e 0 seu valor girava em torno de
milhares de reais. Este jogo ficou muito famoso, mas os seus desenvolvedores ndo visaram
lucro sobre ele, até porque, este jogo precisava ser conectado a um computador e na época
ndo existiam computadores domésticos. Somente na década de 70, Nolan Bushnell, cria o
primeiro arcade*do mundo, como os computadores eram muito caros, Bushnell criou uma
maquina exclusiva para jogar Spacewar. A ideia deu certa e 0 comércio de jogos comeca. Em
seguida Bushnell cria seu proprio jogo, chamado “Pong”, juntamente com Ted Dabney. Este
jogo possui uma importancia fundamental para a histdria dos videogames, foi o primeiro jogo
realmente lucrativo da histéria, Bushnell e Dadney percebem com este jogo o potencial de

lucro que poderiam ter se comegassem a vender 0 jogo, entdo, em 27 de junho de 1972, a

% O osciloscopio é um instrumento de medida eletrdnico que cria um gréfico bidimensional visivel de uma ou
mais diferengas de potencial.
* Arcade possui 0 mesmo significado dos fliperamas, é uma maquina grande especifica para um determinado

jogo, somente funciona com dinheiro, ao colar uma moeda o jogo € iniciado.
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empresa Atari é fundada. Atari foi a principal responsavel pela popularizacdo dos
videogames. A década de 1970 foi fervorosa para a expansdo do mercado de jogos
eletronicos. No Brasil isso aconteceu na década de 1980. O Atari era 0 video game mais
popular por aqui, neste periodo. Com o crescimento exponencial dos videogames, varias
empresas de desenvolvimento de jogos comegaram a surgir. Empresas como: Nintendo, Sega,
Sony, Microsoft, Blizzard, EA Games, entre vérias outras.

Para maiores informaces sobre os jogos desenvolvidos em toda a historia, encontra-se
no anexo A uma linha do tempo com o0s principais acontecimentos historicos da industria dos
jogos. Neste é possivel ver os varios jogos criados e 0s seus consoles, os dados foram
retirados de Wolf (2008, p.16).

2.3.1 Jogos para redes sociais

A evolucéo dos jogos eletronicos é visivel a qualquer um. Antigamente 0s jogos eram
quadriculados e possuia um design feio e com o passar dos anos os jogos foram evoluindo
juntamente com a tecnologia. Jogos comecaram a ganhar contornos e desenhos mais
agradaveis aos usuarios. Hoje existem jogos que estdo perto da realidade. Mas 0s jogos nédo
evoluiram somente em graficos e desenhos, eles evoluiram também na maneira como as
pessoas 0 jogam e na sua complexidade. Para se desenvolver um jogo, atualmente, varios séo
os fatores que devemos perceber, como: interatividade, dificuldades propostas, maneira com o
jogo serad apresentado e jogado, gréaficos bons, recompensas ao usuario a cada minuto, e
principalmente o jogo deve possuir uma historia agradavel e ndo desgastante, para conseguir
prender o usuario ao jogo. Mas 0s jogos ndo evoluiram somente nestas caracteristicas. Hoje
em dia existem consoles de videogames com jogos incriveis, beirando a realidade existem
também jogos para computadores. Em jogos para computadores, podem ser jogados 0s jogos
de consoles ou outros estilos, jogos online por exemplo. Até o final da década de 1990, os
jogos eram desenvolvidos visando os consoles com 0 surgimento da internet, este contexto
mudou com este novo mundo de possibilidades os jogos comecaram a ser desenvolvidos para
a web. Este foi o primeiro passo para os jogos de redes sociais, ha alguns poucos anos atras,
houve uma febre de jogos onlines, porém estes jogos sdo diferentes dos sociais.

Com os sites de relacionamento ganhando muita popularidade, as industrias de jogos

comegaram a olhar estes sites com outros olhos, visando um grande numero de usuérios e
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potenciais compradores, um novo mercado de jogos estava sendo criado. Foi com esta ideia

de explorar um novo mercado que 0s jogos para redes sociais comegaram a ser criados.

2.3.2 Jogos sociais

Jogos sociais, ou social games como sdo mais conhecidos, séo os jogos desenvolvidos
para as redes sociais. Os jogos precisam que 0S jogadores cooperem com seus amigos para
vencer outros grupos de jogadores, ou seja, estimula os lagos sociais. Outro fator explorado
nestes jogos € a diversao encontrada em competir diretamente com seus amigos e verificar o
guanto vocé consegue ser melhor que eles.

De um modo ou de outro o valor social desses jogos € potencializado pela ferramenta,
por exemplo, o Facebook permite que os atores publiquem e dividam seus resultados com sua
rede social, seus amigos, negociem presentes, compitam e cooperem de forma coletiva. Além
disso, esses jogos podem ser instrumentos de reputacao (divulgar entre os seus amigos da rede
que vocé é o melhor no jogo), de sociabilidade (conhecer pessoas, participar de foruns,
ampliarem a rede social para melhor atuar no jogo), de suporte social (apoio da rede nas

tarefas dificeis) e etc.

2.3.3 Caracteristicas de um jogo social

Nestes tipos de jogos o que é mais buscado pelos desenvolvedores € a sociabilidade
dos jogadores. Estes jogos séo diferenciados dos outros, justamente por serem sociais, ou seja,
porque permitem que, através dos jogos, possamos criar ou manter lacos sociais. Quando
vemos nossos amigos jogando um social game, sistemas como Facebook encarregam-se de
mostrar a pontuacdo dos amigos, estimulando a competitividade, essa vontade de ter mais
pontos que nossos amigos é inteiramente humana, 0 homem é competitivo por natureza e nada
é mais gratificante do que passar seus “adversarios” para que se possa depois, comentar, rir e
interagir com eles.

Segundo a pesquisadora Recuero (2009), os social games também sdo relacionados a
identidade, eles auxiliam diretamente na construcdo de determinadas impressdes para a rede
social, os seus amigos descobrem atraves dos jogos algumas das preferéncias do jogador.

Assim, a personalizagdo do avatar, seja antes do jogo, seja durante o0 jogo (atraves de vitdrias,
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estratégias e etc.) € igualmente relevante para o usuério. No Facebook as informagdes sdo
passadas a rede social via feeds. Deste modo a cada vitoria, a cada jogada, a rede é ou ndo
comunicada das a¢6es do jogador. Mas o papel identitario ndo esta apenas no modo através da
qual a rede reconhece o jogador através do jogo, mas igualmente no modo através do qual o
jogador se constroi no espaco do jogo. Até a propria escolha dos jogos d& "pistas” a respeito
de quem é vocé. Outro ponto importante € 0 apego que as pessoas possuem pelos seus
avatares, sendo assim, mais um estimulo para que a pessoa lute para ndo abandonar o jogo,
para ndo abandonar seu avatar.

Os social games trazem consigo a competicdo e a cooperacdo como parte do jogo, a
maioria dos jogos sdo feitos estrategicamente de maneira que o jogador somente ird conseguir
avancar no jogo se ele comecar a cooperar com Seus amigos, esta é outra caracteristica

importante. Recuero em seu site Pontomidia (2011) comenta que:

Outro elemento importante estd nas relacfes de cooperacdo e competicdo
nesses jogos. Embora o primeiro elemento mais facilmente perceptivel seja a
competicdo, a cooperacdo é igualmente relevante para os envolvidos justamente
porque 0 jogo é social. Assim, organizar times, entrar em guerra, competir contra
outros times, cooperar em determinadas missdes e etc. é outro fator relevante para a
adocdo e o uso desses jogos no Facebook. Isso é mais claramente visivel na
organizacdo das familias no Mafia Wars, por exemplo, que suplanta o jogo em si e
abrange grande parte do tempo fora do jogo dos participantes. Sdo organizagdes que
transcendem o jogo, que envolvem o0s jogadores em acBes mais cooperativas que
fortalecem os lagos entre os jogadores e definem as fronteiras das familias. E essas
organiza¢fes acabam tendo um papel fundamental na manutencdo da comunidade
em torno do jogo.

Outro elemento que parece bastante relevante € o papel das comunidades em torno dos
jogos. Quanto mais pessoas estdo no jogo, maiores as chances de interagir, melhores as dicas
e melhores as informacGes que circulam. A criacdo e a manutencdo de uma comunidade que
fortaleca o grupo de jogadores também podem ser importantes, portanto, também tem um
papel social. Além das comunidades como grupos formais ha também os grupos informais,
compostos pelas comunidades de amigos que adotaram 0 jogo.

Outros elementos que Se tornaram conhecidos nos jogos sociais sdo os gifts® e feeds®.
Os gifts contribuiram bastante para o0s aspectos sociais dos jogos. Enviar e receber “presentes”

tem um papel bastante relevante na cultura do jogo social. Os feeds atuam de modo a informar

> Gifts: sdo presentes que os jogadores enviam para seus amigos, sdo vantagens dentro do jogo, que somente s&o
conseguidas através dos amigos.
® Feeds: sdo atualizacBes enviadas para a rede social, para seus amigos. S&o notificacdes do seu jogo, por

exemplo, quando vocé passa de level, seus amigos ficam sabendo imediatamente.
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aos atores que os membros da rede social estdo adotando o aplicativo e, claramente, quanto
mais amigos usam 0s jogos maiores as chances de um ator querer instala-lo.

O que mais caracteriza um social game é o simples fato de que o jogador ndo tem uma
experiéncia individual, como muitas vezes é no videogame, mas sim ter uma experiéncia

coletiva, que faz sentido quanto seus amigos também estdo envolvidos nela.

2.3.4 Tipos de jogos sociais

Os jogos para redes sociais podem ser divididos em dois tipos: os jogos focados em
lacos mais fortes (os “amigos”) e os lacos mais fracos (conhecidos), sendo que o primeiro
estimula a competicdo entre 0s amigos, e 0 segundo estimula os atores a aumentar suas redes,
para ampliar seu poder no jogo. Estes tipos de social games foram estipulados pela
pesquisadora e especialista em redes socais Recuero (2009). Isso significa que enquanto
alguns jogos vdo estimular a ampliacdo e a complexidade das redes, fazendo com que o0s
atores busquem novos contatos para adquirir vantagens no jogo, outros simplesmente
estimulam o contato com os lacos ja estabelecidos, atuando como uma forma de manter a rede

social existente. Segundo o site Tipossg (2011).

[...] Enquanto alguns tém um valor social focado na criacdo de grupos e
construgdo de hierarquias e de poder, de uma forma mais societéria; outros sdo mais
valorizados entre grupos pequenos, na competicdo como forma de aprofundamento
dos lagos sociais, de uma forma mais comunitéria. Isso significa também que é
provavel que esses tipos diferentes de jogos estimulem tipos diferentes de
monetizacdo e de apropriacdo. Além disso, também auxilia a elaborar formas mais
eficientes para tornar 0s jogos mais engajantes e com maior retencdo. Por exemplo,
jogos que focam os lagos fracos podem ter menos interagdo entre 0s mesmaos atores,
apesar da rede maior, estimulando mais valores individuais, enquanto jogos que
focam os lagcos mais fortes podem ter mais interagdo entre 0s mesmos atores,
estimulando valores mais coletivos. Essa € uma das questdes que estou examinando
atualmente, procurando entender como esses elementos estdo conectados.

Cada tipo possui suas caracteristicas, o primeiro, lagos fortes, tem a vantagem de ter
uma melhor interacdo e cooperacdo entre 0s amigos do jogador, amigos estes que, muitas
vezes sdo pessoas realmente conhecidas, diferentemente do que acontece no segundo tipo,
onde o0 ator comeca a adicionar novos atores simplesmente para conseguir um maior poder no
jogo. Uma vantagem do segundo tipo, lagos fracos, € o aumento da rede social, uma pessoa

passa a conhecer varias pessoas, interagindo mais e socializando-se com pessoas novas, mas
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pode tornar-se um ponto negativo, o ator pode adicionar muitas pessoas e posteriormente

sentir-se ameacado em expor-se na rede social.

2.3.5 Classificacao dos jogos: casuais e sociais

Podemos classificar os jogos de redes sociais em dois tipos: casuais e sociais. Esses
sdo frequentemente vistos nos sites de relacionamento, e ambos possuem caracteristicas dos
sociais games.

Os jogos casuais tém por caracteristica maior a sua simplicidade, aonde o jogador em
poucos minutos consegue entender toda a jogabilidade e os objetivos do jogo. Esses jogos
possuem uma caracteristica diferenciada, eles sdo o centro da atencdo dos seus jogadores por
um periodo de tempo curto. Sdo aqueles jogos que as pessoas participam por alguns minutos
ao dia para puramente descontrair e se divertir. A pesquisadora Recuero comenta sobre 0s
jogos casuais em seu site. Pontomidia3 (2011).

Uma das caracteristicas da adoc@o desses jogos por um publico muito mais
amplo que aquele dos jogadores online sdo suas caracteristicas enquanto "jogos
casuais". Ou seja, a simplicidade do jogo, sua rapida compreensdo, a exigéncia de
muito pouco investimento de tempo para que se consiga jogar o suficiente para
receber alguma recompensa. A pequena complexidade dos jogos, a facilidade de
receber recompensas e obter sucesso sdo tipicos de jogos casuais (Tausend, 2006;
Rao, 2008). Essa simplificagdo é chave porque boa parte dos individuos que se
engaja nesse tipo de jogo o faz por periodos curtos de tempo (embora muitos visitem
0 mesmo jogo VArias vezes ao dia). Assim, por exemplo, enquanto é preciso investir
pelo menos uma hora para aprender a jogar um jogo mais "hardcore" (como o
WOW, por exemplo), e mais um tempo para conseguir adquirir alguma realizag&o,
em um jogo casual com menos de 10 minutos ja é possivel conseguir alguns
SuCessos.

Ja os jogos ditos sociais, buscam a competicdo e a cooperacdo dos seus jogadores.
Nesses jogos € extremamente importante a cooperacdo, somente assim 0s jogadores irdo
conseguir evoluir e com isso se tornarem melhores que seus rivais. Atraves desta cooperagédo
0s jogadores sdo obrigados a interagirem com outras pessoas, criando lagos com outros atores,
€ iss0 0 que mais caracteriza este estilo de jogo. A amizade é algo muito importante para 0s

jogos sociais. Raquel Recuero também comenta sobre estes jogos. Pontomidia3 (2011).

Outro elemento fundamental desses jogos é sua caracteristica social. Embora
a categoria "jogos sociais" ndo seja restrita aos "jogos em sites de rede social", a
funcdo da rede social como suporte é fundamental tanto para a competigdo, quanto
para a cooperacdo. Boa parte do engajamento nesses jogos vem, assim, do coletivo.
Nossa pesquisa mostrou, por exemplo, que quanto menos nés da rede social de um
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individuo estdo jogando um mesmo jogo, menores sao as chances de aquele
determinado individuo passar a jogad-lo. Os amigos, assim, tém um papel
fundamental no engajamento e na viralidade desses jogos. Embora alguns usuarios
com um papel mais "desbravador" adotem jogos sozinhos e passem a procurar
outros para jogar consigo, a rede social envolvida é fundamental para o sucesso
desses jogos. Muitos gostam de mostrar aos amigos sua colocacdo no ranking,
outros gostam de jogar com o0s amigos e contra eles, outros ainda divertem-se
discutindo estratégias com a rede social.

Estes sdo os tipos de jogos gque sdo encontrados nas redes sociais, sendo o segundo
citado acima o mais conhecido e comum. Os jogos para redes sociais sdo criados para exigir
pouco investimento do jogador e proporcionar répidas recompensas. Sd0 jogos que n&do
exigem um envolvimento maior, possibilitam periodos de auséncia do jogo e sdo pouco
complexos. Apesar disso, sdo desenvolvidos como jogos sociais, ou seja, exigem a

participacdo da rede como forma de aumentar os beneficios e a progressdo do jogo.

2.3.6 O que leva as pessoas a jogarem esses jogos?

Sdo vérios os fatores que levam uma pessoa a querer jogar um determinado jogo.
Atualmente existe uma quantidade enorme de jogos, principalmente nas redes sociais.

Algumas caracteristicas estdo presentes em todos os jogos, sejam eles onlines ou off-
line e para que um jogo seja atrativo ele precisa primeiramente ser diferenciado. Jogos feitos
para todas as idades também ajuda em quantidade de jogadores. E essencial que o jogo seja
original. Outro fator importante sdo os graficos, eles sdo a primeira vista que os jogadores irdo
ter e é de extrema importancia que eles sejam agradaveis aos olhos de quem os V€, juntamente
com os gréficos, a masica possui um papel importante. Ela fica presente o tempo inteiro e se
for incbmoda o jogador acaba desistindo do jogo. Com uma mdusica agradavel os jogadores
estdo mais propicios a continuarem jogando. As dificuldades propostas pelos jogos também
influenciam os jogadores. Se 0 jogo é casual e apresenta uma dificuldade muito facil o
jogador aprende muito rapido e perde o interesse pelo jogo, por outro lado se a dificuldade é
muito grande o jogador fica um periodo de tempo muito grande sem conseguir evoluir e com
isso ele também acaba desistindo de jogar, a dificuldade deve ser moderada e 0 jogo sempre
deve estimular o seu jogador entregando-lhe presentes e motivos para continuar jogando.

Segundo Andrade (2011) outro fator bastante interessante é que existem mais
jogadores mulheres do que homens. A pesquisa revela que 53% (cinqiienta e trés por cento)

dos jogadores sociais sao mulheres. Em toda a histéria dos jogos foram sempre os homens a
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dominar esta area. Elas estdo aparecendo mais nos sites de relacionamento e por consequéncia
jogando mais.

Em jogos sociais, todas as caracteristicas citadas acima estdo presentes no jogo, mas o
que de fato atrai mais as pessoas sdo: a competicdo e a cooperacdo que estes jogos
proporcionam para seus jogadores. O grande crescimento das redes sociais também influencia
na quantidade de pessoas que estdo jogando estes jogos, quanto mais pessoas estdo presentes
nas redes sociais maior o numero de jogadores. Através da competicdo e cooperacdo estes
jogos estimulam a troca de mensagens entre os atores da rede, criando com isso lacos sociais.
Os jogos proporcionam aos seus jogadores uma maior relacdo social com seus amigos, por
exemplo, quando evoluimos em algum jogo podemos comunicar todas as pessoas da rede
estimulando a competitividade e atraindo mais pessoas a jogar. A cooperagdo também ajuda
neste sentido, vocé através da rede social comeca a interagir mais com seus amigos pedindo
ou oferecendo ajuda. S&o estes os motivos que levaram milhares de pessoas a jogar estes

jogos além de ser uma novidade muito divertida é uma incrivel ferramenta social.

2.3.7 A importancia dos jogos para as redes sociais

Os aplicativos de jogos possuem uma grande importancia para as redes sociais, 0
grande aumento de usuario de Facebook aqui no Brasil € uma clara amostra da importancia
dos jogos. O Orkut possui uma area destinada aos aplicativos, mas é de dificil procura e 0s
jogos da rede social Orkut ndo sdo tdo conhecidos e interativos como os do Facebook.
Claramente nota-se que existem mais pessoas acessando as redes sociais em busca dos jogos.

De acordo com a pesquisadora Recuero. Pontomidia4 (2011).

Em uma pesquisa recente, onde estou trabalhando, com usuarios do Facebook
no Brasil e jogos, percebi dados semelhantes que reforcam essa percep¢do. Em uma
amostra de cerca de 250 respondentes de uma survey, a maioria de usuarios que
entraram no Facebook hd menos de um ano, 26% deles apontaram para 0s
aplicativos como principal motivacdo para aderir ao Facebook. Além disso, 0s jogos
parecem estar também funcionando como fator de engajamento, tornando os
usudrios mais ativos na ferramenta. 86%dos respondentes afirmaram que seu
elemento favorito no site sdo os jogos. Os jogos em flash parecem ser realmente os
primeiros a se popularizar, principalmente porque nao é exigido um profundo
conhecimento do inglés para jogar e pelo amplo recurso visual.

Os dados da pesquisa realizada pela pesquisadora parecem apontar para a hipétese de

que a atencdo em cima do Facebook vem crescendo, principalmente por conta dos aplicativos
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de jogos oferecidos e, de um modo especial, dos jogos. Com isso, 0 nimero de acessos a
ferramenta também cresce e os aplicativos se popularizam. Desta maneira 0s jogos sdo
importantes ferramentas para as redes sociais aumentarem seu poder, crescerem em nimero e

fama.

2.3.8 Mercado de trabalho

Segundo Cesed (2011), o mercado de trabalho para o desenvolvimento de jogos
cresceu muito. Se no passado existiam poucos desenvolvedores e 0s jogos eram de baixa
qualidade, hoje este mercado é levado a sério. Atualmente, as grandes empresas de
desenvolvimento estdo investindo mais dinheiro. Existem trés grandes empresas nesta area,
que sdo: Zynga, EA Games (Electronic Arts) e Vostu. A mais famosa no desenvolvimento de
jogos voltados para web é a Zynga, empresa americana que possui a maioria de seus produtos
para a rede social Facebook, também temos a Vostu, que € uma empresa brasileira que esta
situada nos Estados Unidos, Argentina e Brasil. Ela desenvolveu seus jogos principalmente
para as redes sociais Orkut e Facebook, o desenvolvimento para o Orkut deve-se a empresa
ser brasileira, esta rede social é muito difundida em nosso pais.

Ja o caso da EA Games é um pouco diferente, ela sempre foi focada no
desenvolvimento de jogos para desktops e consoles, difere das outras duas que sdo
especializadas no desenvolvimento de jogos para a web, a Eletronic Arts é uma grande
empresa que desenvolve para diversas plataformas, mas com o impacto do crescimento dos
jogos para redes sociais 0 mercado de jogos para consoles e computadores diminuiu e com
isto algumas empresas estdo adaptando-se a nova realidade. A EA Games investiu milhdes de
doélares para comecar a ganhar forca nas redes sociais. Ela adquiriu uma empresa
especializada neste ramo chamada PlayFish. O site Folha.com (2011) nos trés alguns dados do

mercado no Brasil:

Com nada menos do que 34 milhGes de usuarios de Orkut, Facebook e
Twitter - ou 85% do total de internautas no pais, o Brasil estd despontando como
mercado préspero também para jogos em redes sociais. A venda de itens
complementares a games como FarmVille, Rede do Crime ou Colheita Feliz
movimenta R$ 200 milhdes/ano no pais. A expectativa, dizem empresas de
pesquisas e levantamentos das desenvolvedoras de jogos, € que o mercado cresca
50% neste ano e chegue a R$ 300 milhdes.
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O investimento no mercado dos jogos sociais esta crescendo muito. O site Olhardigital
(2011) nos tras uma pesquisa de mercado para o ano de 2011.

Uma pesquisa realizada pela eMarketer divulgada nessa quarta-feira indicou
que o mercado dos jogos sociais, encabecado pela Zynga e seus jogos para O
Facebook, deve chegar ao valor de US$ 1 bilhdo em 2011. Segundo o resultado,
focado nos consumidores americanos, cerca de 62 milhdes de pessoas, ou 27% de
todos os usuarios de internet no pais, irdo fazer parte de algum desses games nesse
ano. Em 2010, o nimero foi de 53 milhdes jogadores. Apesar de apenas 6% dos
jogadores comprarem bens virtuais, a quantidade de dinheiro gasto em jogos sociais
também deve aumentar, passando de US$ 510 milhdes para US$ 653 - cerca de 60%
de todo o lucro desse mercado. As outras fontes de lucro sdo os anuncios dentro de
jogos e as chamadas Lead-Generation Offers, ofertas especiais ao consumidor que
aceitar compartilhar suas informacgGes com a empresa. Esses dois servi¢os juntos
somaréo cerca de US$ 380 milhdes em 2011.

Muita gente pensa que para entrar no mercado de trabalho de desenvolvimento de
jogos € necessario morar fora do pais e que este mercado ndo existe no Brasil. Mas 0 mercado
nacional esta oferecendo alternativas mais interessantes de trabalho do que empresas de fora,
devido a economia destas regides estarem afetadas pela crise mundial. O mercado de jogos é
um setor vasto para diversos perfis de profissionais, mas em especial para programadores,
artistas e produtores. O grande problema do mercado ndo ter crescido muito em nosso pais é
devido a falta de profissionais capacitadas na area. N&o existem tais profissionais, pois a

tecnologia tem crescido cada vez mais rapida, dando pouco tempo para a sua formacéao.
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3 DESENVOLVIMENTO

3.1 PONTO INICIAL

Apbs a realizacdo de pesquisas e estudo sobre o0s jogos e as redes sociais, 0 proximo
passo foi definir quais ferramentas de desenvolvimento seria utilizada para a criacdo do jogo e
também qual rede social oferece maiores beneficios para a integracéo.

O desenvolvimento do jogo ocorreu através da ferramenta Unity 3D, também conhecida
como Unity € uma ferramenta de desenvolvimento de jogos, criada pela Unity Technologies.
Esta oferece grandes beneficios e facilidades para a criacdo do jogo, como o proprio home ja
indica. Ela é uma ferramenta para o desenvolvimento de aplicativos e jogos com
caracteristicas em 3D. A ideia principal do jogo demonstrativo é a de modelar
tridimensionalmente o campus Passo Fundo do Instituto Federal Sul-Rio-Grandense, que é
basicamente a formacdo de objetos, personagens, cenarios, terrenos e caracteristicas que se
aproximem da realidade do instituto. Um fator decisivo para a escolha foi a possibilidade de
exportar 0s jogos para internet, condizendo com os objetivos do trabalho.

Existem varias ferramentas de desenvolvimento de jogos sendo que cada uma apresenta
suas vantagens e desvantagens. Para este trabalho a que mais apresentou caracteristicas que
condizem com o objetivo final é a engine Unity 3D. A escolha por uma determinada
ferramenta é bastante pessoal ndo existindo uma comparacao entre qual é a melhor. Principais
caracteristicas que ajudaram na decisdo foram: sua versdo livre para desenvolvedores
estudantes, modelagem em 3D, compatibilidade de arquivos, possibilidade de compilacdo do
jogo para internet, boa documentacéo e uma comunidade participativa disposta a ajudar novos
membros. Posteriormente, maiores informacdes a respeito desta engine serdo exploradas.

A rede social escolhida € o Facebook, principalmente por ser uma rede mundialmente
conhecida e com milhdes de usuérios, aumentando assim a visibilidade e o maior nimero de
possiveis jogadores. Outro fator muito importante para a escolha é a documentacao que esta
rede social possui, oferecendo uma ampla biblioteca e ferramentas que auxiliam na criagéo de
aplicativos, sendo de grande ajuda para os desenvolvedores.

Para a realizacdo do trabalho algumas ferramentas auxiliares foram utilizadas, como por
exemplo: 3D Max, Blender, Cinema 4D, Maya e Photoshop. Os quatro primeiros citados séo

ferramentas para a modelagem de objetos e personagens em 3D, auxiliando na criacdo de
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objetos mais realisticos com o cenério proposto e o Photoshop é uma ferramenta conhecida
pela maioria das pessoas e que teve papel fundamental no desenvolvimento. Todas as texturas
e imagens contidas no jogo foram feitas utilizando esta ferramenta. Maiores detalhes séo
explicados nos proximos capitulos.

Antes de comecar o desenvolvimento, houve um periodo de adequacao para a utilizacéo
do Unity 3D. Para o aprendizado da ferramenta varios videos tutoriais foram assistidos, esses
encontrados no proprio site da ferramenta. O Unity 3D possui uma comunidade ativa de seus
desenvolvedores, destes grande parte sdo estudantes que estdo sempre buscando ou
oferecendo ajuda através da internet. A documentacdo existe somente em inglés. Em sua
maior parte, apenas explica como funcionam seus componentes e outros objetos ali
encontrados para que o estudante ou qualquer outra pessoa se adeqUe a esta ferramenta a
melhor maneira s@o os videos tutoriais, que obrigam a pessoa a trabalhar e resolver eventuais
problemas encontrados. Este periodo de adequagdo pode variar de pessoa para pessoa, pois a
curva de aprendizado ¢ diferente para cada um.

3.2 FACEBOOK

O Facebook possui parte de seu codigo livre para que 0S usuarios criem novos
aplicativos. E permitido acrescentar ferramentas desenvolvidas em vérias linguagens de
programacdo para web como: html, php, java, jsp, jsf, javascript, flash, entre outras. Também
existe a possibilidade da integracdo de jogos. O Facebook inovou na forma dos usuérios
personalizarem seus perfis com a liberdade para criacdo dos aplicativos e € justamente atraves
destes que 0 jogo desenvolvido em Unity 3D pode ser integrado.

Segundo Listal0 (2011) atualmente esta é a rede social mais acessada no mundo e
com isso centraliza 0 mercado dos jogos sociais. O Facebook é um grande facilitador para
guem esta querendo desenvolver jogos ou qualquer outro aplicativo, pois ele fornece uma
biblioteca com os padrdes e codigos que devem ser seguidos e também disponibiliza tutoriais
para a criacdo destes.

A criacdo de um aplicativo é relativamente facil. A rede social possui uma area destinada
aos seus desenvolvedores. Nela sdo encontrados diversos artigos e tutoriais que explicam os
componentes de um aplicativo juntamente com as condi¢fes de uso e permissdes do usuario.
Para fazer a integracdo é necessaria a hospedagem do jogo em um servidor para que com isso
seja possivel o acesso de qualquer lugar via internet. Caso o usuario nao possua hospedagem a

prépria rede social disponibiliza servigcos para isso. Na configuracdo inicial do aplicativo
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definimos as informacGes basicas como: nome, endereco da hospedagem do jogo, dono do
aplicativo, pessoas que poderdo acessar, regras, permissoes entre outras. Com a indicacgdo do
endereco de hospedagem o aplicativo automaticamente incorpora a pagina em HTML que
carrega 0 jogo e que esta hospedada junto ao servidor. Isto ja é o suficiente para que o jogo
esteja disponivel para o acesso dos usuarios da rede social. Devemos levar em consideracao
que esta integracdo é facilitada pois, quando é feita a exportacdo do jogo para web pelo Unity
3D séo gerados dois arquivos entre eles um é HTML sendo ele que facilita a integracédo
chamando e carregando o jogo. A figura 2 mostra a area de configuracdo do aplicativo usado

no desenvolvimento do trabalho nela podemos ver as informacdes basicas descritas pelo texto

acima.

Figura 2
facebook DEVELOPERS Documentacio  Suporte Blog  Aplicativos
Configuraces Aplicativos » Ifsul Campus Passo Fundo - Thomaz Games » Basico
Basico

Didlogo de autenticacdo

Mawal Ifsul Campus Passo Fundo - Thomaz Games

Graficos Abertos App ID: 151560234911834
App Secret: 981943264b4f9962c3324de2f71bebic (redefinir)

Regras (editar icone)
Créditos
t
Insights Informagoes basicas
Nome de exibicdo do Aplicativo: Ifsul Campus Passo Fundo - Thomaz Games
Related ks App Namespace: [? ifsulpassofundo
Usar ferramenta de depuracdo
P ISAmenE de Nepuracs Contact Emaik: thomazxavier @gmail.com
Use Graph API Explorer
See App Timeline View App Domain: Enter your site domains and press enter
Promote with an Ad
e Category: Games [+]  virtual world [+]

Translate your App
View App Profile Page Cloud Services
Exduir aplicativo
Hosting URL: You have not generated a URL through one of our partners (Get one)
Selecione o modo como seu aplicativo se integra com Facebook
</ Website
Site URL: [? http:/fwww.pixelbox.com.br fthomaz/tcc/

7" App on Facebook
Canvas URL: http:/fwww.pixelbox.com.br /thomaz/tcc/

Secure Canvas URL:

Canvas Page: http: //apps. facebook.com/ifsulpassofundo

Figura 2: Exemplo de criagdo de aplicativo.

Fonte: Developers, 2011.
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3.3 UNITY 3D

Segundo informacdes contidas em Unityoficial (2011) o Unity 3D possui duas versdes
principais: Unity Pro e simplesmente Unity. Sendo que a primeira € a versdo profissional e
completa, oferecendo véarios recursos a mais. A segunda versdo é destinada principalmente
para estudantes que estdo interessados em aprender a tecnologia. E possivel desenvolver e
vender jogos com a segunda versdo, mas existe uma regra que diz que pessoas fisicas ou
companhias que obtiverem um lucro superior ao estipulado para a versao, obrigatoriamente
deverdo adquirir a versdo paga da ferramenta. As versdes do programa existem para 0s
sistemas operacionais Windows e Mac.

A Unity 3D é uma poderosa ferramenta que nos permite a compilacdo de jogos e
aplicativos em 2D e 3D com uma qualidade impressionante, a engine oferece a tecnologia
mais avancada em termos de renderizagdo, iluminacdo, terrenos, particulas, fisica, audio,
programacdo e networking. A renderizacdo oferecida pela Unity 3D é extremamente
agradavel, temos a possibilidade de criar jogos com graficos incriveis, suportando varios
efeitos de iluminacdo e texturas. A ferramenta oferece varios efeitos de iluminacdo que
tornam o jogo muito realista, melhorando o visual e o gréafico, podemos destacar alguns
efeitos como: reflexdo, luz solar, pontos isolados de iluminacéo, efeitos noturnos entre outros.
Grandes cenarios e terrenos podem ser facilmente criados usando a ferramenta, nesta area é
possivel a criacdo de montanhas, lagos, praias, ilhas, vulcbes com certa facilidade pois, a
ferramenta possibilita uma facil modelagem destes ambientes. Outra facilidade que a
ferramenta nos trés na criagcdo dos terrenos € a implantacdo de arvores e plantas, as quais ja
existem prontas, mas também é possivel a personalizacdo. O Unity 3D também nos traz as
particulas, que sdo componentes da engine, através delas efeitos como: explosfes, fumaca,
cachoeira, agua, fogo, laser, fogos de artificio, tempestades de areia, chuva, bolhas, neve e
varias outras podem ser feitas, efeitos que enriquecem o jogo. Outro fator que merece
destaque nesta ferramenta é a fisica. Todos 0s objetos podem possuir fisica, sendo
extremamente configuraveis. E possivel a modificago de elementos como: peso, massa e
gravidade, outro elemento importante é a colisdo de objetos que é bastante realista. Todo o
jogo deve possuir audio e a Unity ndo fica para tras, existem dois tipos de audio, o normal e o
modo 3D. No primeiro conforme a aproximagdo com o objeto que gera 0 som ocorre, seu
volume ndo é alterado. Na segunda opcdo existe o efeito do som aumentando com a
proximidade e diminuindo com o afastamento do objeto. A programacdo envolve trés

linguagens: JavaScript, C#, e um dialeto do Python chamada Boo. O que realmente chama
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bastante a atencdo é a possibilidade da criacdo de jogos para internet que podem ser jogados
em multiplayer, ou seja, Vvarios jogadores simultaneamente interagindo uns com 0s outros.
Estes sdo os principais componentes que sdo indispensaveis para qualquer jogo atual e todos
estdo presentes no engine, tornando assim uma Otima ferramenta de desenvolvimento de
jogos.

Outra caracteristica notadvel do Unity 3D é a possibilidade de edicdo e alteracdo dos
objetos do jogo em tempo de execucdo de testes, ou seja, é possivel testar 0 jogo e a0 mesmo
tempo alterar codigos de programacdo e editar objetos que estejam no cenario, facilitando a
correcdo de eventuais problemas. Outro destaque é a possibilidade que a ferramenta tem para
importar objetos, sendo capaz de importar diretamente arquivos .blend, .max, .3ds, .fbx e .psd,
por exemplo. Estes formatos sdo em sua maioria objetos em 3D, mas também existe 0 .psd
que € o formato utilizado pela ferramenta de edi¢do de imagens Photoshop, podendo assim
importar imagens e texturas com uma maior qualidade. Sua importacdo € simples, bastando

arrastar os arquivos do computador para a area reservada no Unity.

3.3.1 Linguagens de programacao

Como dito anteriormente a Unity tem suporte a trés tipos de linguagens de programacéo
que sdo elas: JavaScript, C#, e Boo. Este capitulo aborda essas linguagens, com seus
respectivos exemplos.

JavaScript é uma linguagem de script, concebida para ser uma linguagem com orientacao
a objetos baseada em protdtipos, tipagem fraca, dindmica e funcdes de primeira classe. Possuli
suporte a programacdo funcional e apresenta recursos como fechamentos e fungdes de alta
ordem comumente indisponiveis em linguagens populares como Java e C++. Criada em 1995,
foi originalmente desenvolvido por Brendan Eich da Netscape sob o nome de Mocha,
posteriormente teve seu nome mudado para LiveScript e por fim JavaScript.

Toutloud (2011) comenta sobre esta linguagem.

JavaScript € uma linguagem de programacdo criada pela Netscape em 1995,
que em principio se chamava LiveScript, a Netscape ap6s o sucesso inicial desta
linguagem, recebe uma colaboragdo consideravel da Sun, apds esta colaboracéo,
podemaos dizer que o JavaScript é uma linguagem compativel com a linguagem Java,
por esta razdo, a semelhanca dos nomes "JavaScript". Dada sua enorme versatilidade
e utilidade ao lidar com ambientes em arvore (como um documento HTML), foi
criado a partir desta linguagem um padrdio ECMA, o ECMA-262, também
conhecido como ECMAScript. Este padréo é seguido, por exemplo, pela linguagem
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ActionScript da Adobe(Antigamente Macromedia, porém a empresa foi vendida a
Adobe).

Um exemplo de codigo em JavaScript encontra-se na figura 3.

Figura 3

JavaScript ~

// Search for any object of Type GUITexture,
// if found print its name, else print a message
// that says that it was not found.

function Start() {
var s : GUITexture = FindObjectOfType(GUITexture);
if(s)
Debug.Log("GUITexture object found: " + s.name);
else
Debug.Log("No GUITexture object could be found");

]

Figura 3: Exemplo de codigo JavaScript.
Fonte: Unityscript, 2011.

Na figura 3, podemos ver um pequeno exemplo de cddigo feito em JavaScript, neste
codigo a funcdo estd buscando um objeto do tipo “GUITexture”, este objeto somente serd
encontrado se ele existir no jogo. “GUITexture” ¢ um elemento do tipo texto, ou seja, €
utilizado para mostrar qualquer tipo de informacdo na tela para o usuario. A funcdo
basicamente mostra uma mensagem dizendo que encontrou o objeto, e se ndo encontrou,
mostra outra mensagem mostrando a condi¢cdo. Com esse pequeno codigo podemos ver como
funciona a declaracdo de variaveis e um pouco sobre orientacédo a objetos.

C#, também conhecida como C Sharp, é uma linguagem de programacéo orientada a
objetos criada pela Microsoft. A companhia baseou C# na linguagem C++. A criagdo da
linguagem, embora tenha sido feita por varios desenvolvedores, é atribuida principalmente a
Anders Hejlsberg no ano de 1999. Anders era desenvolvedor de compiladores na Borland e
entre suas criagdes mais conhecidas estdo o Turbo Pascal e o Delphi.

Segundo Oficinanet (2011) a linguagem C Sharp é:

C# (CSharp) é uma linguagem de programacdo orientada a objetos criada pela
Microsoft, faz parte da sua plataforma .Net. A companhia baseou C# na linguagem
C++ e Java. A linguagem C# foi criada junto com a arquitetura .NET. Embora
existam varias outras linguagens que suportam essa tecnologia (como VB.NET,
C++, J#), C# é considerada a linguagem simbolo do .NET
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Na figura 4 um exemplo de codigo utilizando C#.

Figura 4

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class example : MonoBehaviour {
void Start() {
GUITexture s = FindObjectOfType(typeof(GUITexture));
if (s)
Debug.Log("GUITexture object found: " + s.name);
else
Debug.Log("No GUITexture object could be found");

[S)

Figura 4: Exemplo de codigo C#.
Fonte: Unityscript, 2011.

O exemplo de cddigo C Sharp mostrado na figura 4 possui 0 mesmo significado da figura
3, ambos possuem a mesma l6gica mostrando os mesmos resultados. O que podemos notar é a
diferenca de escrita da linguagem.

Boo é uma linguagem de programacdo multiparadigma que suporta orientacdo a objetos e
sua sintaxe € inspirada em Python. Foi criada pelo desenvolvedor brasileiro Rodrigo Barreto
de Oliveira. Boo é cddigo aberto e foi desenvolvida no ano de 2003. Assim como o C Sharp, a
Boo pode ser usada em conjunto com Microsoft .NET. Por ser uma linguagem ainda
considerada nova, ndo é muito utilizada, pelo menos no desenvolvimento com o Unity.

Segundo Glauco (2011).

Boo é uma linguagem orientada a objetos, estaticamente e fortemente tipada,
para a Common Language Infrastructure (CLI Mono e .NET). Sua sintaxe € baseada
em Python e ela tem um forte apelo & extensdo da linguagem e do compilador. Sim,
assim como Python, Boo também utiliza a identacdo do cddigo para delimitar blocos
de cadigo. Essa pratica torna linguagem muito mais legivel e livre de ruidos. Assim
como Python, Boo também possui um REPL. Podendo acessa-lo a partir de um
terminal.

Na figura 5 um exemplo de cédigo utilizando Boo.
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Figura 5
Boo ~
import UnityEngine
import System.Collections
class example(MonoBehaviour):
def Start():
s as GUITexture = FindObjectOfType(GUITexture)
if s:

Debug.Log(('GUITexture object found: ' + s.name))
else:
Debug.Log('No GUITexture object could be found')

Figura 5: Exemplo de cédigo Boo.
Fonte: Unityscript, 2011.

O cddigo da figura 5 apresenta 0 mesmo significado dos anteriores, Unica diferenca é na
escrita do cddigo, que esta desenvolvido na linguagem Boo.

O Unity 3D oferece trés tipos de linguagens com o intuito de atrair o maior nimero de
programadores possivel. Destas trés linguagens, as mais utilizadas sao em ordem, C#,
JavaScript e Boo, sendo que o script Boo ndo é muito conhecido e por isso pouco utilizado.
Para o desenvolvimento do jogo demonstrativo proposto por este trabalho, foram utilizadas as
linguagens C# e JavaScript. O interessante é que existe a possibilidade de criacdo de qualquer
script, ou seja, € possivel ter no mesmo projeto arquivos diferentes compostos pelas trés
linguagens, por exemplo, um script feito em JavaScript consegue comunicar-se com outro
feito em C#. Essa liberdade de programacdo é um ponto positivo pois, podemos dividir o
projeto em partes e cada um ser feito por programadores diferentes, sendo facilmente

interagido posteriormente, dando uma possibilidade de desenvolvimento em paralelo.

3.3.2 Compatibilidade de arquivos

A compatibilidade de arquivos é muito importante para quem desenvolve jogos.
Normalmente existem varias equipes responsaveis pelo desenvolvimento, onde certas pessoas
sdo destinadas somente a modelagem 3D, outras trabalham somente com audio e ambientes
sonoros, com texturas e graficos e outras trabalham apenas com a programagdo. Um jogo
envolve diversos tipos de arquivos e é de extrema necessidade que o ambiente de

desenvolvimento suporte esses arquivos.
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Universegames (2011) aponta os principais programas que oferecem compatibilidade
com o Unity 3D juntamente com os formatos de arquivos mais conhecidos.

Entre os programas suportados os principais sdo: Photoshop, Autodesk Maya,
3D Studio Max, Cheetah 3D, Cinema 4D, Blender, Carrara, Lightwave, XSI 5.x,
SketchUp Pro, Wings 3D, Wavefront e 3D Studio. Formatos de imagem: .psd, .tiff,
.Jjpeg, .png, .gif, .bmp, .tga, .iff, .pict entre outros. Formatos de video: .mov, .avi,
.asf, .mpg, .mpeg, mp4video sdo recodificados por unidade com bitrate configuravel.
Formatos de audio: .aiff, .wav, .mp3 e a maioria dos outros formatos que sdo
armazenados sem compressdo, ideal para efeitos sonoros.

O Unity 3D possui uma 6tima compatibilidade de arquivos, oferecendo comodidade a
todos que estdo participando do desenvolvimento do jogo. A engine fornece compatibilidade

com as principais ferramentas que auxiliam na criacao de jogos.

3.3.3 Plataformas suportadas

De acordo com Unityplataformas (2011) o que de fato chama mais a atencdo de
desenvolvedores para com o Unity 3D € a sua vasta possibilidade de compilacdo. Os jogos
podem ser desenvolvidos para multiplas plataformas, tais como Web, android, Pc & Mac, wii,
playstation, xbox e iOS. Porém, a versdo gratuita para estudantes ndo possui todas essas
plataformas, apenas Web, Pc e Mac, diferentemente da versdo pro. A Unity mostra-se flexivel
ao ter essas possibilidades, com o jogo ja finalizado é possivel que ele seja compilado para
estas diversas plataformas. E possivel fazer jogos para consoles de videogames, dispositivos
maoveis, computadores pessoais e até mesmo para internet. Como projeto futuro a Unity esta
desenvolvendo uma nova maneira de exportar e compilar os jogos desenvolvidos para a
tecnologia Flash.

Atualmente a Unity esta ganhando muita forca na &rea dos jogos para internet além de ser
a opcdo mais comum entre os estudantes que estdo iniciando seus trabalhos, sendo a internet o
meio mais facil para se conseguir reconhecimento e visibilidade. A complexidade e a
interatividade proporcionada pela internet sdo bem vista pelos programadores e
desenvolvedores de jogos, sendo que o numero de jogos feitos para redes sociais utilizando
Unity vem crescendo consideravelmente, isso explica o fato da plataforma para web ser mais

utilizada em relacéo as outras.
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3.3.4 Vantagens

Sao inlmeras as vantagens proporcionadas por esta ferramenta, uma de suas principais
caracteristicas ¢ a dindmica oferecida no desenvolvimento dos jogos, com o Unity 3D é
possivel criar jogos dos mais diversos tipos, sejam eles em 2D ou 3D, em primeira pessoa ou
em terceira pessoa, jogos offlines ou onlines, singleplayer ou multiplayer. Outra vantagem
bastante interessante é a possibilidade do desenvolvimento em tempo real, ou seja, 0 jogo é
facilmente testado pelos programadores e responsadveis. O Unity 3D oferece edigdo de
arquivos e scripts ao mesmo tempo em que roda o jogo, facilitando assim a correcdo ou
alteracdes de eventuais problemas encontrados na execucdo do jogo. Isto € uma grande
vantagem comparada a outros programas como: Unreal Engine, Microsoft Xna, Torque, Rage
Engine, Cry Engine, Naughty Dog Game Engine, Geo-Mod Engine entre outras.

Como dito nos capitulos anteriores, 0 Unity 3D possui suporte a compatibilidade de
diversos tipos de arquivos, isso também é uma grande vantagem, pois Varios programas
secundarios podem ser utilizados para auxiliar no desenvolvimento, dando uma dinamica e
uma qualidade maior na criagdo do jogo. Os diferentes tipos de linguagens de programacao
suportadas também é uma vantagem, pois possibilita que varios programadores possam
integrar codigos desenvolvidos em linguagens diferentes, ndo limitando o jogo a apenas uma
linguagem. Os programadores que ja estejam familiarizados com uma determinada linguagem
ndo precisam se adaptar para uma nova, isso tras um ganho de tempo para o projeto. Outra
vantagem proporcionada pela Unity 3D é a possibilidade de compilacdo para varias
plataformas, esse assunto também foi abordado em capitulos anteriores, esta talvez seja a
vantagem que mais chama a aten¢do dos desenvolvedores. Apds o jogo concluido ele pode ser
exportado para diversas plataformas, aumentando a possibilidade de visibilidade do jogo
desenvolvido.

O Unity 3D é uma ferramenta bastante intuitiva, sendo de facil aprendizagem para quem
esta iniciando, ela apresenta uma interface simples e de facil manipulagdo de arquivos,
facilitando tanto na organizacdo da hierarquia dos arquivos quanto na edi¢do de scripts e
outros componentes do jogo. Ela também apresenta facilidade na modelagem de objetos em
3D presentes no jogo. Através da prépria engine é possivel criar objetos como: prédios, casas,
calcadas, canteiros, janelas, portas, coberturas, escadas, entre outros, ndo obrigando o
desenvolvedor a recorrer a outros programas de modelagem, mas essas modelagens feitas na
prépria ferramenta sdo limitadas, indicadas somente para objetos que ndo necessitem de um

realismo maior.
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A Unity é boa por ser uma nova ferramenta de desenvolvimento de jogos e acessando ao
site da engine € possivel encontrar a documentacdo completa na linguagem padrdo em inglés,
nesta documentacdo todos os componentes da ferramenta sdo explicados juntamente com
pequenos exemplos, tornando bastante agradavel o aprendizado. A Unity possui uma
biblioteca virtual de scripts, sendo possivel a busca por cddigos que auxiliam o0s
programadores do projeto. Todos estes recursos constituem vantagens para 0S
desenvolvedores. A Unity também disponibiliza pequenos videos introdutorios que auxiliam
no aprendizado da ferramenta. Além desta documentacdo existem varias comunidades e
féruns na internet. Neles é possivel encontrar varios tutoriais ensinando 0s primeiros passos
para o desenvolvimento de um jogo. Para iniciantes estes videos sdo muito importantes, pois
sdo simples e de facil compreensdo, motivando e ensinando os utilizadores a continuarem na
curva de aprendizagem. Estes fatores sdo muito importantes e de certa forma uma boa
vantagem, pois atrai novos desenvolvedores a utilizarem a ferramenta, expandindo e
melhorando cada vez mais a engine.

Outra vantagem que merece destaque é o crescimento que a Unity 3D estd tendo,
empresa comecgou a ser reconhecida por volta do ano de 2007, antes pouco conhecida. Hoje
esta presente em boa parte dos jogos desenvolvidos principalmente para web, sendo que
existem mais de oitenta milhdes de instalacdes de webplayers, que € o plug-in necessario para
que os jogos sejam rodados nos navegadores, este crescimento atrai cada vez mais
desenvolvedores para a ferramenta. A Unity Technologies fica cada vez mais motivada em
melhorar o seu produto, ou seja, atualizacbes e correcdes de erros sempre sdo lancadas,
melhorando cada vez mais a engine. Este crescimento valoriza também os programadores e
desenvolvedores que utilizam a Unity, estes que serdo cada vez mais reconhecidos e

valorizados no mercado de trabalho.

3.3.5 Desvantagens

A Unity 3D ¢ bastante flexivel trazendo consigo mais vantagens do que desvantagens.
Podemos afirmar que o fato de ndo existir uma versdo da ferramenta para o sistema
operacional Linux é uma grande desvantagem, sendo que o nimero de usuarios deste sistema
é relativamente grande. Além de ndo existir uma versdo da Unity para o Linux, ndo é possivel
compilar jogos para ela, até mesmo a versdo para web que roda na maioria dos navegadores

da internet ndo funciona nos sistemas Linux. Outra desvantagem, esta para 0s usuarios da
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versdo ndo completa, é o fato de nédo ser possivel a compilacdo do jogo desenvolvido para as
demais plataformas que ndo sejam, Pc, Mac e Web, impossibilitando assim o
desenvolvimento de jogos para dispositivos mdveis e consoles, presentes cada vez mais na
vida das pessoas. Através da modelagem 3D, texturas, efeitos de iluminacdo entre outras
técnicas, é possivel desenvolver jogos com gréficos excelentes, aproximando muito o virtual
da realidade, porém estes graficos trazem suas consequéncias, se 0 jogo for compilado para
web teoricamente deveria rodar em todos os computadores via internet, esse é o principio
basico desta plataforma, mas o jogo dependera bastante do hardware de cada maquina, sendo
que em algumas ficard impossivel realizar a pratica do jogo, pois devido ao hardware limitado
0 jogo apresentard lentiddo e travamento, isso acontece para as demais plataformas de
compilacdo, mas quando estamos falando de internet o nimero de usuarios sera incrivelmente
superior e pode trazer frustacdes e desapontamentos. Para que o jogo funcione na internet via
navegadores é necessaria a instalacdo de um plug-in, assim como os aplicativos feitos em
flash, este plug-in é facilmente baixado e instalado, mas para usuarios nao familiarizados com
a ferramenta esta tarefa pode ser de dificil realizacdo, sendo que alguns por desconhecimento

sentirdo medo e ndo conseguirao instala-lo, impossibilitando que o jogo seja executado.

3.4 DESENVOLVIMENTO DO JOGO DEMONSTRATIVO

Apbs estudos realizados sobre a ferramenta de desenvolvimento de jogos Unity 3D
juntamente com pesquisas sobre a rede social Facebook, o proximo passo do trabalho é
referente ao desenvolvimento do jogo demonstrativo, este que possui 0 objetivo geral de
modelar o campus Passo Fundo do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Sul-
Rio-Grandense (IFSUL) e apds o seu término realizar a integracdo com a rede social
escolhida.

Foram desenvolvidos dois protétipos de jogo, sendo o primeiro totalmente destinado a
criagdo e a modelagem do cenario, este visa o realismo das condi¢cfes atuais do IFSUL e
apresenta em seu contelido toda a estrutura do instituto.

No primeiro projeto o objetivo central do jogo é simplesmente passear pelas instalacbes
do IFSUL, tornando assim 0 jogo uma espécie de “visita virtual”, onde os jogadores podem
conhecer e desfrutar o campus na comodidade de suas casas. Esta primeira versdo apresenta
pouca interatividade, sendo apenas possivel caminhar pelo campus. Este projeto foi
desenvolvido totalmente em 3D, apresentando todos os elementos que constituem o instituto,

como por exemplo: calgadas, prédios, casas, janelas, portas, postes, estacionamento, faixas de
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seguranca, faixas de sinalizacdo, escadas, coberturas, passarelas, muros, cercas, portoes,
canteiros e terreno detalhado com plantas, arvores e lagoa. Quase toda modelagem foi feita
utilizando a propria ferramenta Unity, sendo que apenas pequenos objetos foram criados por
outros programas e importados para o projeto. Este apresenta caracteristicas de um jogo em
terceira pessoa, ou seja, sdo 0s jogos onde € possivel caminhar com o personagem principal e
este fica sempre visivel de corpo inteiro. Jogos em terceira pessoa sao muito comuns neste
estilo de jogo, onde o objetivo é passear e admirar o cenario. Podemos ver o primeiro projeto
na figura 6.

Figura 6

Figura 6: Primeiro projeto: visita virtual.

O segundo projeto foi realizado apds o termino do primeiro, onde todo o cenario
desenvolvido manteve-se, ou seja, 0 cenario de ambos 0s projetos € o campus Passo Fundo do
IFSUL. O que de fato mudou neste projeto foi o seu nivel de dificuldade em relacdo a sua
programacao, aumentando consideravelmente sua interatividade com o jogador, tornando o
jogo mais agradavel e divertido. Neste segundo projeto que também é desenvolvido
totalmente em 3D apresenta caracteristicas mais comuns de um jogo, como por exemplo:
personagem com sistema de vida, desafios espalhados pelo cenério, sistema de armas para
derrotar os desafios, incansavel busca pela sobrevivéncia no ambiente hostil, trilha sonora,
efeitos e agcdes gerados pela interatividade do jogador, entre outras. Semelhante ao primeiro

projeto este também apresenta como caracteristica de jogo a camera em terceira pessoa. A
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figura 7 nos tras o segundo projeto, com ela é possivel notar algumas diferencas entre os
projetos.

Figura 7
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Figura 7: Segundo projeto: jogo de tiro.

O primeiro projeto estd completo, sendo que sua dificuldade maior foi na criagdo e
modelagem do cenario, esta que se mostrou muito trabalhosa, pois todos os detalhes
encontrados no instituto foram transpassados para 0 jogo. Ja 0 segundo projeto esta
inacabado, pois se mostrou bastante complexo, apresentando inimeras dificuldades em sua
programacdo. O motivo principal de o segundo projeto estar inacabado é o fato dele se
parecer muito mais com um jogo do que o primeiro, quando falamos em desenvolvimento de
jogos nada é facil, sendo que eles possuem inimeras caracteristicas padrdes e que devem estar
presentes em todos os estilos de jogos, devido a falta de tempo para a realizagdo do projeto
algumas dessas caracteristicas ndo foram implementadas.

No desenvolvimento do segundo projeto do jogo demonstrativo deste trabalho, alguns
scripts foram coletados de Gtastyle (2011). O personagem em terceira pessoa juntamente com
seus scripts de movimento, sistema de vida e armas foi retirado do projeto disponibilizado,
sendo os créditos mantidos a Gtastyle.

Com os dois projetos desenvolvidos, o proximo passo foi realizar a integracdo do
primeiro projeto a rede social Facebook. Para que isto seja possivel, fez-se necessario a
hospedagem do projeto em um servidor web, tornando o jogo disponivel para qualquer um
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que o queira jogar. Esta integracdo que ja foi mencionada e explicada em capitulos anteriores.
O exemplo de integracdo com a rede social pode ser visto na figura 8.
Figura 8

facebook

Figura 8: Integracdo com a rede social.

A figura acima é uma demonstracdo do primeiro projeto sendo jogada diretamente no site
da rede social Facebook. O aplicativo esta liberado para qualquer pessoa, ndo necessitando
efetuar login no sistema. O aplicativo estd acessivel no endereco web

http://apps.facebook.com/ifsulpassofundo.

3.4.1 Ferramentas utilizadas

Apesar de a ferramenta Unity 3D ser bastante flexivel e apresentar inimeros recursos ela
por si s6 ndo é capaz de realizar jogos que ilustrem a realidade, para isso € necessario a
criagdo de objetos moldados em 3D que atendam a todos 0s requisitos e que seja 0 mais
proximo possivel dos objetos reais, melhorando assim a qualidade visual do jogo. Para que
esses fatores sejam atendidos a engine de jogos precisa trabalhar em conjunto com outras
ferramentas aliadas no desenvolvimento de jogos, programas capazes de realizar modelagem

3D, criacdo de animac0es, criacdo de texturas entre outros efeitos.
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Para o desenvolvimento de ambos 0s projetos propostos nos capitulos anteriores varias
outras ferramentas foram utilizadas, como por exemplo: 3D Studio Max, Cinema 4D,
Blender, Photoshop, Animeeple e alguns sites para criacdo de animacdes.

O 3D Studio Max e Cinema 4D sdo programas capazes de realizar modelagens 3D,
permitindo a criacdo de imagens e animacg0es. Bastante usados para a producéo de filmes de
animacéo e criacdo de personagens para jogos. Os dois programas sdo os mais famosos no
mercado de modelagem 3D sendo grandes concorrentes, impossivel apontar qual programa é
melhor, cada um possui suas vantagens e desvantagens, o que realmente conta é a capacidade
da pessoa saber lidar com estas ferramentas, que sdo bastante complexas. Para uma pessoa
comegar a aprender a modelar nestes programas € preciso muita préatica e estudo, realizando
diversos trabalhos e tutoriais para a adaptacdo completa. O que é comum de acontecer € a
familiarizacdo de uma pessoa com determinada ferramenta, escolhendo dentre as duas a sua
preferida, mas nada o impedira de usar as duas. Sua utilizacdo é realmente muito complexa,
tomando um bom tempo de seus usuérios amadores. A contribuicdo destas ferramentas para
com o trabalho foi a criacdo de alguns poucos objetos modelados em 3D, estes que oferecem
compatibilidade com a engine Unity, os objetos criados foram poucos, mas podemos indicar
alguns como: os pequenos bancos dispostos pelo cenério do instituto, caixa d'agua e as
coloridas lixeiras reciclaveis.

Outro programa conhecido é o Blender, com este também é possivel a criacdo de
personagens em 3D e juntamente a estrutura de seu esqueleto. Os esqueletos séo
extremamente importantes para a realizacdo dos movimentos, com o programa conseguimos
modelar o personagem, dando forma a suas pernas, méos, bracos, torso, cabeca, faces e
cabelos, mas isso ndo serve de nada se 0 personagem nao realizar movimentos, esses S&o
gerados a partir do esqueleto de cada personagem, onde € possivel determinar qual
comportamento ele ird abordar ao caminhar, correr, pular, deitar e etc. Como qualquer
ferramenta de modelagem 3D, o Blender também é bastante complexo, principalmente para
usuarios novos, sua interface € complicada devido a quantidade de recursos disponiveis,
tornando a aprendizagem dificil e demorada. Este programa teve participacdo secundaria nos
projetos desenvolvidos, onde ele apenas foi usado para realizar experimentos e testes com
alguns personagens produzidos.

ApoOs o Unity 3D o programa mais utilizado foi o Photoshop, ferramenta bastante
conhecido que realiza edicOes de fotos e imagens. O programa foi extremamente importante
para o desenvolvimento dos dois projetos de jogos demonstrativos do trabalho, onde teve

participacdo fundamental na criacdo das texturas encontradas no cenario do jogo. Para que o
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jogo ganhe uma aparéncia real é importante que as texturas sejam criadas, todos os objetos
encontrados no jogo possuem texturas, como por exemplo: grama, terra, cal¢adas, portas,
janelas, paredes, muros, telhados, coberturas, asfalto, pedras, entre outros. Fica claro que cada
objeto virtual deve possuir sua textura, com isso ele fica extremamente parecido com o
verdadeiro, dando maior credibilidade ao jogo, com graficos e um visual muito bom.

Para a criacdo de animagdes para o projeto outro programa foi utilizado, conhecido como
Animeeple ele é capaz de importar personagens feitos em outros programas de modelagem
3D citados acima e colocar animacGes que sdo fornecidas pela propria ferramenta.
Personagens modelados em 3D juntamente com seu esqueleto foram importados para o
programa citado, apds a identificacdo e criagdo de uma cena é possivel escolhermos as
animac0es fornecidas, o programa apresenta inimeras animagdes contidas em seu banco de
dados, oferecendo varias possibilidades de escolha. Com a animacdo escolhida basta
incorporar junto ao personagem que esta na cena, através do esqueleto a animacao encaixa-se
criando vida ao personagem, esta cena possui 0 personagem, seu esqueleto e a animagéo, ao
concluir as edigdes esta cena é exportada contendo o pacote de animacdo. Apds a feita a
criagdo do pacote o proximo passo é importar ao Unity, varios pacotes sdo feitos para o
mesmo personagem, sendo que cada um deles contem uma animagdo diferente, como:
caminhar, correr e pular.

Outra maneira encontrada para a criacdo de personagens e animacgdes foi através do site
Maximo(2011), nele é possivel personalizar personagens, de maneira limitada e criar algumas
animacOes para este. Sua personalizacdo € limitada, pois oferece apenas alguns recursos,
sendo o restando liberado através de pagamento, 0 mesmo acontece com as animagdes, apenas
algumas estdo liberadas ao publico. Interessante, pois apresenta uma solucdo simples para
guem nao possui habilidades com modelagem 3D, com isso 0 usuario pode personalizar o seu

personagem da sua maneira, mesmo que seja limitado.

3.4.2 Programacéao

Quando falamos sobre desenvolvimento de jogos certamente falamos de alto nivel de
programacdo, todo e qualquer jogo envolve muita Idgica e linguagem de programacéo.
Através dela é possivel realizar a interacdo no jogo, como por exemplo: movimento do
personagem, caminhar, correr, pular, movimentos do inimigo, ataque, defesa, interacdo de

fala escolhendo direcGes a seguir, ou itens a comprar, sistemas de controle de vida, controle
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de ataque e defesa, sistema de armas ou itens, interatividade com outros jogadores, menus
entre varios outros. Podemos dizer que tudo que se move ou interage em um jogo envolve
programacdo tornando os jogos um grande desafio para os desenvolvedores. Desenvolver
jogos é completamente diferente da producdo de sistemas tradicionais como: sistemas web,
desktop, sites ou outros aplicativos. Os jogos apresentam maior nivel de complexidade e uma
dindmica muito grande. Devido a esta complexidade desenvolver jogos requer uma equipe
focada somente na area de programacéo, sendo inviavel a pratica com somente uma ou duas
pessoas. Com uma equipe as chances de se desenvolver um jogo bom e de sucesso séo
maiores. Temos que deixar claro que desenvolver jogos ndo envolve somente programacao
também é necessarias outras equipes como: modelagem 3D, graficos, sons e musicas,
animac0es, criacdo da histdria e da interatividade do jogo. Se o jogo estiver dividido em
varias equipes, onde cada uma foca apenas em seu trabalho especifico, certamente o resultado
final serd muito animador e gratificante.

Para a criacdo do jogo demonstrativo varios scripts de codigo foram desenvolvidos.
Como dito anteriormente o Unity 3D oferece suporte a trés tipos de linguagens de
programacdo, no desenvolvimento do trabalho duas destas foram utilizadas, existem alguns
scripts feitos em C Sharp e o restante utilizando JavaScript. O prdprio Unity 3D disponibiliza
para 0s desenvolvedores alguns scripts de sua biblioteca, facilitando a vida dos
programadores, mas estes sao poucos e limitados, onde compreende somente aos c6digos
mais comuns como o de movimento do personagem. A figura 9 ilustra um trecho de codigo

desenvolvido especialmente para o jogo demonstrativo utilizando JavaScript.
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Figura 9
-l function ApplyDamage (damage : float) {
if (hitPoints <= ©.0)
return;
hitPoints -= damage;
if (hitPoints <= 0.0)
die();
¥
=]l function die(){
Destroy(gameObject);
function Update(){
if(Player!=null){
animation.wrapMode =WrapMode.Once;
if(vector3.Distance(Player.position,transform.position) =< 26){
animation.CrossFade("Take ©01");
animation.wrapMode = WrapMode.Loop;
var rotate = Quaternion.LookRotation(Player.position - transform.position);
transform.rotation = Quaternion.Slerp(transform.rotation, rotate,damp * Time.deltaTime);
transform.Translate(©,0, velocidadePerseguidor * Time.deltaTime);
audio.clip = somClip;

audio.Play();
audio.loop = true;

Figura 9: Cdédigo JavaScript: jogo demonstrativo

A figura 9 corresponde ao trecho principal do script desenvolvido para gerar a acdo de
ataque dos inimigos do jogo demonstrativo. Este cddigo fica incorporado ao inimigo, o
principal objetivo dele é controlar a sua vida e quando atingir um namero estipulado gerar
uma acdo que o destrua, ou seja, caso ele venha a sofrer danos ele deve morrer, o codigo
também é responsavel por realizar a detec¢do do personagem principal e quando detectado o
inimigo deve caminhar na direcdo deste e elimind-lo. Podemos perceber trés funcbes no
codigo, sendo elas: AplyDamage, Die e Update. A primeira é responsavel por receber um
nimero X que corresponde a quantidade de dano que o inimigo esta sofrendo, logo este
numero é diminuido do total de vida, caso a vida do inimigo chegue a zero uma acgéo é gerada
chamando outra fungdo, esta que é a “Die”, nela simplesmente é gerado um codigo que
destréi o inimigo, ou seja, caso o0 personagem principal gere danos o suficiente para zerar a
vida do inimigo ele é destruido do cenario do jogo. Por tltimo temos a fungdo “Update”, esta
merece destaque, pois ela é uma funcdo padrdo que todo script do Unity deve possuir, ela é
acessada a cada segundo de execucdo do jogo, sendo verificada a todo o0 momento e é de
extrema importancia para que a interatividade dos jogos funcione. Neste caso a fungéo esta
realizando a rotina de verificar se o personagem principal do jogo entra em sua area de

deteccdo, caso ele venha a se aproximar é gerado a acdo do inimigo, ativando a sua animagao
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de caminhar, ou seja, 0 inimigo gera a animagdo e comeca a percorrer o cenério na dire¢do do
personagem principal para atacé-lo.
Abaixo, a figura 10 ilustra outro pequeno trecho de cddigo retirado de um script

desenvolvido em C Sharp, retirada do jogo demonstrativo.

Figura 10

Cédigo para selecionar as armas através do Scroll do Mouse
if (Input.GetAxis("Mouse Scrollwheel®”) > 8){
if (!'inAim && !inFire){
weaponIndex ++;
if (weaponIndex > weaponsSet.Length - 1){
weaponIndex = 0;

SelectWeapon(weaponIndex) ;

}

if (Input.GetAxis("Mouse Scrollwheel") < 8){
if (!inAim && !inFire){
weaponIndex --;
if(weaponIndex < 8){
weaponIndex = weaponsSet.Length - 1 ;

SelectWeapon(weaponIndex);

Figura 10: Cddigo C Sharp: jogo demonstrativo

A figura 10 nos mostra um pequeno pedaco de codigo retirado do script que controla
todo o sistema de armas, tiro e dano do segundo projeto de jogo demonstrativo desenvolvido.
Este trecho de cddigo pertence a fungdo principal “Update”, nela é verificado quando o
usudrio rola o scroll do mouse, botdo de rolagem do mouse, caso ele venha a fazer isso é
gerado uma acgdo no jogo para alterar a arma que o personagem principal esta usando, a
fungdo somente ird mudar de arma se o usuario ndo estiver atirando e nem utilizando o
sistema de mira do script. E importante deixar claro que a funcio “Update” ¢ verificada a
cada segundo de execucdo do jogo sendo que a possibilidade de existirem diversos scripts
espalhados pelo cenéario é grande, caso exista alguma modificacdo a ser feita a acéo ira
ocorrer no jogo. Essa funcdo pode ser entendida como um paralelismo, onde varias
ocorréncias estdo acontecendo ao mesmo tempo e todas estdo sendo executadas em diversos
objetos do jogo.

Podemos perceber com estes dois pequenos trechos de codigos, um utilizando JavaScript
e o outro C Sharp, que a programacao € bastante diferente do habitual, ou seja, a logica e a

programacéo séo diferentes das utilizadas normalmente por desenvolvedores, como: sites e
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sistemas. Ela se torna complexa como qualquer linguagem nova que uma pessoa venha a
aprender. Com o tempo e a experiéncia essa complexidade tende a diminuir. Um requisito
essencial para este tipo de programacao € o desenvolvedor entender de orientacdo a objetos,
pois todos os cdigos serdo feitos desta maneira, o conhecimento sobre triggers’ e threads®

também sdo imprescindiveis.

3.4.3 Modelagem 3D

A modelagem 3D é basicamente a criacdo de objetos tridimensionais, ou seja, € 0
trabalho de criar objetos semelhantes aos reais, como por exemplo: mesas, portas, casas,
cadeiras, bancos, personagens e etc. Todos os objetos encontrados em um jogo 3D sdo
modelados, sejam eles feitos por ferramentas profissionais ou criadas pela prépria engine de
desenvolvimento de jogos, como é o caso do Unity 3D. Algumas destas ferramentas ja foram
citadas neste trabalho, em capitulos anteriores. A modelagem 3D ¢é a responsavel por criar o
ambiente em que 0 jogo se passa, contando a historia do jogo visualmente. A modelagem 3D
é extremamente importante, pois € ela que passara ao usuario a primeira impressdao ao
jogador. Antigamente os graficos e a modelagem ndo eram muito importantes, pois 0s
recursos eram limitados, mas atualmente o que chama mais a atencdo para um jogo Sao Seus
graficos, portanto uma excelente modelagem se faz necessaria, atraindo com isso muitos
jogadores e elevando o status do jogo.

Segundo Modelagemparajogos (2011).

Modelagem é basicamente a criagdo de formas, objetos, personagens, cenarios.
Para elaboracéo sdo utilizadas ferramentas computacionais avangadas e direcionadas
para este tipo de tarefa. A modelagem é de suma e vital importancia num jogo 3D.
Sem ela provavelmente teriamos personagens 2D apesar do ambiente ser em 3D,
portanto sem a modelagem ndo existiria os graficos que vemos hoje.

O desenvolvimento do jogo demonstrativo realizado por este trabalho apresenta uma

Otima ideia da modelagem de um ambiente para jogo, neste, 0 campus do IFSUL Passo Fundo

" Trigger é um recurso de programacéo executado sempre que o evento associado ocorrer, por exemplo, no Unity
é bastante utilizado para colisGes, ou seja, quando um objeto colide com outro é acionado uma trigger que ira
gerar uma determinada aco.

® Threads sdo basicamente fluxos de execucéo diferentes sobre um mesmo cddigo, também é utilizado pela
Unity.
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foi retratado virtualmente, esta foi a parte mais trabalhosa do projeto, sendo que a criagdo do
ambiente foi extremamente detalhada, visando um realismo maior para os jogadores. A
modelagem do cenario foi feita diretamente utilizando a ferramenta de desenvolvimento de
jogos Unity 3D, com ela é possivel criar os mais diversos tipos de objetos, sendo que
aproximadamente 95% (noventa e cinco por cento) do cenério foi criado utilizando
exclusivamente a engine, sendo o0 restante, objetos criados por ferramentas profissionais.

Abaixo, a figura mostra o cenario desenvolvido para os jogos demonstrativos.
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Figura 11: Modelagem 3D: cenario virtual do jogo

A figura 11 nos mostra uma visdao completa do cenario do jogo, o que podemos notar €
que existem diversos detalhes e objetos presentes no ambiente, por exemplo, para a criacdo de
cada edificio presente no jogo, varios objetos foram modelados, como: calcadas, paredes, teto,
janelas, portas, vidros, muros, painéis de entrada, placas exibindo o nome e o numero do
edificio, entre outros. O que mais chama a atencdo para esta figura € que a grande maioria de
seus objetos foi modelada utilizando a engine Unity 3D, ndo necessitando de programas
profissionais pagos para a criacao de tais objetos. Outro fator que chama a atencéo € que todos
0s objetos visiveis nesta figura sdo modelagens 3D.

A modelagem realizada para os jogos demonstrativos mostrou-se bastante complexa
devido ao seu nivel de detalhes. A grande dificuldade encontrada na modelagem do cenéario

foi o posicionamento dos objetos, juntamente com a nocdo de tamanho que cada um possui.
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Todos os objetos foram criados com o cuidado de possuirem o tamanho condizente com a
realidade, por exemplo, edificios com tamanhos adequados, janelas, portas entre outros, todos
estes objetos foram cuidadosamente modelados para que fossem 0s mais reais possiveis. O
trabalho que mais demanda tempo na modelagem é o posicionamento dos objetos, existem
centenas de objetos espalhados pelo cenario e posiciona-los requer muito trabalho e tempo.
Para cada objeto é necessario saber o seu local exato. Para auxiliar neste processo de
modelagem foi necessario o trabalho fotografico de todo o instituto, juntamente com o0s seus
mais diversos detalhes, sendo também de grande ajuda a visualizacdo das plantas dos
edificios, estas que foram cedidas pelo IFSUL e estdo presentes em forma de anexo ao final
deste trabalho. As plantas dos edificios foram de grande ajuda para saber o posicionamento de
cada prédio do cenéario, também gracas a elas o trabalho de modelagem foi facilitado, pois o
formato que cada edificio possui é de facil visualizacdo nelas, facilitando na producdo do
objeto. O que de fato mais auxiliou no processo de modelagem dos objetos foram as
fotografias retiradas do instituto, com elas o ambiente ficou rico em detalhes, tornando o jogo
muito mais realista. As fotos também serviram para a criacdo de texturas, essas Sao
imprescindiveis para melhorar os graficos do jogo, um objeto ndo apresenta vida se ndo
possuir uma textura, por exemplo, uma janela, se ela ndo possuir texturas de janela
simplesmente ela vai ser um objeto “cinza” e sem sentido, quando modelamos um objeto ele
pode possuir qualquer forma, mas é a textura que ira transforma-lo no objeto proposto, ou
seja, um objeto modelado para ser uma janela, somente sera uma quando possuir sua textura.
Inimeras texturas foram produzidas, estas que foram criadas a partir das fotografias com a
ajuda da ferramenta Photoshop que auxilia na edicdo de imagens, vérias texturas foram
criadas, como: grama, calcada, portas, janelas, coberturas, telhados, paredes, entre varias
outras, por isso, o papel das texturas teve grande influencia do resultado final do ambiente
virtual do jogo.

Como dito anteriormente, a maioria dos objetos que compdem o cenario do jogo foram
desenvolvidas utilizando a engine Unity 3D, a modelagem oferecida pela ferramenta é
bastante simples de se utilizar, porém € limitada se comparada a ferramentas profissionais,
guando necessitamos fazer um objeto mais detalhado ou que possui curvas e formas mais
complexas o trabalho na engine fica impraticavel, mas para a modelagem de objetos mais
comuns e simples, como 0s vistos no cenario, a ferramenta mostrou-se muito eficiente. O
principio basico da modelagem no Unity 3D é referente as formas basicas de objetos, como:
circulos, cilindros, cones e quadrados. Através destas formas basicas que todos 0s outros

objetos sdo criados. Na modelagem 3D, quando selecionamos uma destas formas bésicas
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podemos construir objetos utilizando as ferramentas de escala, posicionamento e direcdo, ou
seja, é possivel aumentar e diminuir os objetos, também é possivel posiciona-los em qualquer
lugar e mover sua direcao para qualquer lado.

A modelagem 3D é muito importante para o desenvolvimento de jogos e quando falamos
em jogos conhecidos podemos falar que existem grandes equipes que trabalham
exclusivamente para criar objetos e ambientes que sejam o0 mais real possivel. Possuir pessoas
que sdo especializadas neste tipo de trabalho garante um jogo muito mais realista e

qualificado, trazendo 6timos gréaficos e detalhes incriveis.

3.4.4 Dificuldades encontradas

Desenvolvimento de jogos apresentam diversas dificuldades. Criar um jogo é algo
extremamente complexo, contudo as principais dificuldades encontradas no desenvolvimento
do jogo demonstrativo deste trabalho foram: adequacdo para com a ferramenta Unity 3D,
modelagem 3D, programacdo, utilizagdo de outras ferramentas no auxilio do
desenvolvimento, animacgdes dos personagens do jogo e a curva de aprendizado necessaria
para se ter o conhecimento basico sobre cria¢do de jogos.

De acordo com Desenvolvimentodejogos (2011).

A primeira coisa a ser dita é que o caminho nao € facil, pois desenvolver jogos
requer uma série de coisas, e ndo apenas programacdo. T& certo que programacao €
imprescindivel, mas hoje sem modeladores, artistas, roteiristas e outros profissionais
ndo se constroem grandes jogos. Ndo que seu jogo serd um grande jogo, mas se Vocé
entrar de cabeca nessa area e conseguir progressos por que ndo sonhar alto, afinal
com talento o céu é o limite.

A primeira dificuldade encontrada foi o aprendizado necesséario para a utilizacdo da
engine Unity 3D, como qualquer ferramenta nova é exigido tempo e conhecimento para que o
usudrio consiga realizar bons trabalhos. Para atingir um nivel bom de conhecimento sobre a
ferramenta 0 método mais utilizado foi o de seguir tutoriais que ensina do basico até o
avancado. Esta € uma excelente maneira de atingir bons resultados. Existem diversos tutoriais
espalhados pela internet, mas a propria Unity oferece em seu site videos tutoriais para novos
usuarios, estes que séo de grande ajuda.

Depois de feito o aprendizado com a ferramenta de desenvolvimento Unity 3D o préximo
passo foi comecgar a modelagem 3D do cenério do jogo, esta que foi a parte mais trabalhosa

do projeto, apresentando varias dificuldades como: ter nocdo de tamanho dos objetos, saber o



54

ponto exato para posicionar cada um, criar novas texturas, coleta de materiais como
fotografias entre outras. Estas dificuldades referentes a modelagem 3D foram citadas no
capitulo anterior.

Outra dificuldade encontrada foi a criacéo de personagens do jogo, para a criacdo destes €
necessario a utilizacdo de ferramentas auxiliares, porem estas foram utilizadas apenas para
criar outros objetos mais complexos e detalhados, sendo a obtencdo de personagens 3D
vindos da internet, através de disponibilizacdo de contetdos. A dificuldade é a criacdo dos
personagens, estas ferramentas sdo especificas para modelagem 3D e séo bastante complexas,
sendo a producdo de um personagem uma atividade que demanda muito tempo e
conhecimento técnico sobre uma determinada ferramenta como por exemplo, a ferramenta
Blender ou 3D Max. Outra dificuldade relacionada aos personagens 3D é a criacdo de
animac0es, sem as animacdes 0 personagem simplesmente ndo se mexeria no jogo, como
citado em capitulos anteriores, outra ferramenta auxiliar foi utilizada, porem apresentou
alguns problemas de compatibilidade com a engine Unity 3D.

Todo o desenvolvimento de jogos envolve programacdo e esta € bastante complexa,
sendo um pouco diferente da programacéo tradicional de aplicativos e programas. Os jogos
requerem um dinamismo muito maior e com isso a programacdo deve ser mais flexivel. As
maiores dificuldades encontradas nesta area foi a utilizacdo de linguagens novas e o pouco
conhecimento sobre a biblioteca do Unity 3D, que oferece inimeras funcfes para auxiliar no
desenvolvimento, porém sdo de dificil entendimento e ndo apresentam exemplos adequados
para ajudar no aprendizado.

Certamente existiram varias dificuldades para o desenvolvimento do jogo demonstrativo,
mas todo projeto que envolve tecnologias novas e técnicas diferenciadas exigird um tempo
maior para 0 usuario se acostumar e fazer render bons resultados, certamente cada pessoa

possui a sua curva de aprendizado e essa deve ser ponderada e respeitada.

3.5 RESULTADOS ENCONTRADOS

Os resultados encontrados com o desenvolvimento do jogo foram satisfatdrios. Entre eles
podemos citar:
e (tima adequacdo com a ferramenta de desenvolvimento de jogos Unity;
e grande aprendizado sobre modelagem 3D;

e conhecimento sobre novas linguagens de programagéo;
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e desenvolvimento de dois projetos distintos de jogos demonstrativos;
e integracédo dos jogos com a rede social Facebook;

e conhecimento sobre o funcionamento das redes sociais;

e nocdo do que realmente é desenvolver um jogo;

e percepcdo de novos horizontes para aplicativos utilizando Unity.

A adequacdo com a engine Unity foi bastante agradavel. No inicio a tarefa de lidar com
uma ferramenta nova era bastante complexa, principalmente devido ao seu elevado nimero de
recursos, porem com a ajuda de tutoriais e estudos realizados sobre a ferramenta 0 seu uso
ficou facilitado. Outro fator relevante é o aprendizado sobre a modelagem 3D, sendo que a
parte mais trabalhosa do projeto deu-se nesta area, o ambiente virtual desenvolvido nos jogos
ficou muito proximo do real que possuia o objetivo de ser o campus do instituto. A
programacéo envolvida nos jogos também foi de grande aprendizagem e envolvia linguagens
novas e diferenciadas.

Os resultados mais satisfatérios sdo o desenvolvimento de dois projetos de jogos
demonstrativos, estes que apresentam caracteristicas distintas, com estilos de jogos diferentes,
sendo um deles uma espécie de visita virtual e 0 outro um jogo mais tradicional que envolve
sobrevivéncia utilizando armas. Apds o seu desenvolvimento outro resultado gratificante foi a
integracdo com a rede social Facebook, estando assim disponivel para qualquer pessoa
interessada jogar.

O resultado que chamou bastante a atencdo é o de ter a nocdo do que realmente €
desenvolver um jogo. Para produzir qualquer jogo que seja, do mais simples ao mais
complexo, existem diversas questdes que devem ser pensadas e analisadas, sdo inimeras
tecnologias distintas que sdo integradas e que formam o jogo. Para adquirir bons resultados
com um jogo € necessario que se tenha equipes, estas que focam em sua area de atuagdo. O
trabalho de desenvolver um jogo sozinho é bastante complexo e trabalhoso, pois a pessoa ira
precisar ter conhecimento nestas diversas areas e isso pode ser prejudicial ao proprio projeto.
Isto pode ser um ponto positivo se a pessoa busca novos conhecimentos e aprimoramentos
nestas diversas areas, porém pode ser negativo no sentido do resultado final do jogo
desenvolvido ndo possuir uma qualidade profissional, ja que ndo existiam desenvolvedores

especializados para cada area de atuacao.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

As redes sociais juntamente com os seus aplicativos de jogos estdo crescendo de maneira
extraordinéria, atualmente o nimero de redes sociais é altamente elevado apresentando
inmeras possibilidades de desenvolvimento de aplicativos. E importante ter a percepcdo de
qual rede social é adequada para a area do entretenimento, pois existem algumas redes sociais
que possuem suas caracteristicas especificas ndo atendendo aos requisitos para aplicativos de
jogos, este é o primeiro passo que qualquer desenvolvedor de jogos deve perceber para tomar
a decisdao de qual rede escolher, isto é claro se a pessoa em questdo queria integrar o seu
projeto ha uma rede social.

Estudo de caso sobre os jogos encontrados nas redes sociais mostrou que a grande
maioria destes aplicativos é desenvolvida utilizando uma tecnologia muito comum e ha algum
tempo ja usada, que € a ferramenta Flash. Este trabalho por sua vez propGe a utilizacdo de
uma nova tecnologia que esta surgindo no mercado, que é a chamada Unity 3D. Através dela
¢ possivel o desenvolvimento de jogos mais complexos em termos de graficos e
interatividade, tornando os jogos mais dindmicos e agradaveis para jogar. O Unity 3D esta
ganhando muita visibilidade nos ultimos tempos, se tornando uma 6tima referéncia para todos
os desenvolvedores de jogos.

O presente trabalho teve como objetivo estudar o comportamento das redes sociais
juntamente com todas as suas caracteristicas para que depois fosse possivel a integracdo de
um jogo demonstrativo desenvolvido utilizando a ferramenta Unity 3D. Este objetivo foi
alcancado superando algumas expectativas. O trabalho resultou em dois projetos de jogos
demonstrativos, sendo que o primeiro era a meta principal, onde a maior parte do
desenvolvimento deu-se na area de modelagem 3D feita utilizando a Unity, porem o segundo
jogo demonstrativo apresentou uma dindmica muito maior ficando assim mais proximo de
Jogo para redes sociais, superando assim as expectativas inicias.

O trabalho apresenta indmeras dificuldades, principalmente no momento de
desenvolvimento dos jogos demonstrativos. Jogos sdo extremamente complexos e envolvem
diversas areas da informatica, sendo essas as principais: logica e programacdo, modelagem
3D, criacdo de movimentos, interacdo de personagens, edicdo de imagens e trilha sonora.
Com isso se nota que para desenvolver jogos € necessaria uma equipe, onde cada integrante

dessa equipe seja especializado em uma determinada area envolvida. O trabalho apresenta
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dificuldades justamente por ser desenvolvido por apenas uma pessoa, sendo que esta teve que
se especializar e estudar um pouco de cada area, tomando com isso um longo periodo para a
aprendizagem.

O presente trabalho deixa uma base para projetos futuros servindo de referéncia
principalmente para novos desenvolvedores que queiram utilizar a ferramenta Unity 3D. Para
futuros projetos que déem seguimento ao trabalho, a continuagdo do primeiro jogo
demonstrativo € uma boa escolha, sendo que neste jogo todo o campus da instituicdo de
ensino IFSUL foi modelado em 3D. O jogo ndo apresenta muita interatividade, mas € uma
boa maneira das pessoas conhecerem o instituto, servindo assim como uma espécie de “visita
online”. O que se pode fazer com esse jogo demonstrativo ¢ dar continuidade, ou seja, o jogo
apresenta o cenario do instituto por fora, mostrando os edificios, as salas de aula e o terreno
do campus. Uma nova continuacdo pode ser feita de maneira que o usuario que esteja jogando
possa entrar nas constru¢des, aumentando assim o nivel de interatividade e dindmica do jogo,
dando um nivel de detalhes muito maior, tornando o jogo cada vez mais real.

O mercado de trabalho nesta area de desenvolvimento de jogos é muito promissor, mas
existe uma barreira muito grande a ser quebrada. O mercado continua crescendo, mas ainda é
bastante restrito dificultando que novos profissionais surjam nesta area. Esta barreira acarreta
em enormes dificuldades em se trabalhar nesta area, porem com o desenvolvimento deste
trabalno um fato que chamou bastante a atencdo é o da possibilidade de criar qualquer
aplicativo utilizando o Unity 3D, ndo ficando limitado apenas aos jogos, é possivel criar
novos ambientes de visualizacdo de conteddos, inovando assim 0s conceitos encontrados na

internet, trazendo consigo grandes avangos.
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ANEXOS E APENDICES

ANEXO A - Linha do tempo com os principais acontecimentos histdricos da inddstria dos

jogos

Para fins de curiosidade, abaixo estd uma linha do tempo com os principais
acontecimentos da industria dos videogames. As informacGes estdo sendo retiradas do livro
WOLF (2008). Livre traducdo dos textos.

Linha do tempo da histdria dos videogames.

1958. William Higinbotham’s criou o Tennis for Two, experiéncia desenvolvida no
laboratério de Brookhaven. O experimento demonstrou interatividade entre controle e uma

tela com os movimentos do jogo.

1962. Versao final do segundo jogo produzido da histéria, o Spacewar! Este jogo
inspirou Nolan Bushnell a criar o primeiro arcade da histéria, maquina produzida

especialmente para o jogo, parecida com os conhecidos fliperamas.

1966. Ralph Baer escreve quatro paginas descrevendo sua ideia de videogame
interligado a televisores, antes desse ponto, eram feitos para computadores.

1971. Ano do aparecimento do primeiro arcade da historia, Nolan Bushnel criou o seu

primeiro videogame gerado por moedas.

1972. Fundada a empresa Atari, por Nolan Bushnel e seu parceiro Ted Dabney. Ano
do langamento do primeiro jogo de sucesso comercializado, lancamento do jogo PONG,

criada pela Atari.

1973. Com o incrivel sucesso da empresa Atari, varias outras comegam a surgir no

ramo de desenvolvimento de videogames.
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1974. Surgiu o primeiro jogo com graficos e em um chip de memdria ROM, foi o jogo
chamado Kee Games’s Tank. Também foi o0 ano do surgimento do primeiro arcade a utilizar

figuras humanas, avatares, este jogo é conhecido como TV Basketball.

1975. Primeiro jogo a utilizar um microprocessador, Gun Fight. Atari lanca o jogo
Steeplechase, primeiro a permitir seis jogadores. Monitores CRT comecaram a ser utilizados.

1976. O chip AY-3-8500 € lancado, primeiro chip contendo todos 0s circuitos
necessarios para um videogame. Foi 0 ano do langamento do primeiro videogame para utilizar
em casa, deixando os fliperamas de lado. Atari langa o primeiro jogo em primeira pessoa da

historia, o Night Driver, com gréaficos simulando o 3D.

1977. A industria dos videogames para uso doméstico sofre uma pequena crise, e
muitas empresas desistem da &rea. Atari lanca sua nova versdo, a Atari 2600. No Japdo, a

Nintendo lanca seu primeiro videogame.

1978. Surge o primeiro jogo de tiro em vertical, com 0 jogo Taito’s Space Invader.
Atari langa o primeiro jogo de Football, introduzindo direcionais “scrolling” em seus

controles.

1979. Lancamento do primeiro jogo de luta, um contra um, da historia, Warrior da
Vectorbem. Atari langa jogos com graficos vetoriais, Asteroids e Lunar Lander. Namco'’s
Galaxiam € o primeiro jogo a ter graficos em RGB (graficos com cor, vermelha, verde e azul).
Surge 0 Namco’s Puck-Man, que depois fica mundialmente conhecido como Pac-Man, o jogo

foi langado no Japao.

1980. Pac-Man € lancado na América do Norte, ouros jogos mundialmente famosos
sdo lancados, como: Battlezone e Defender. Atari cria o Battlezone, primeiro jogo a usar

realmente o 3D. Ultima é o primeiro jogo para computadores de uso doméstico.

1981. A Nintendo langa Donkey Kong e a Atari lanca o Tempest. Os Estados Unidos

da América arrecada cinco bilhdes de dolares com a inddstria dos games.
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1982. Sega cria o primeiro arcade game para ser usado com televisores. Neste ano a
indUstria dos jogos sofre uma nova crise, parecida com a do ano de 1977.

1983. Industria dos videogames ainda abalada com a crise. Atari lanca primeiros jogos

com gréficos vetoriais, grande langamento de Star Wars.

1984. A crise ainda continua. Nintendo cria novo sistema, chamado Famicom no

Japdo. RDI lan¢a o0 Halcyon, uma base de disco a laser como videogame domeéstico.

1985. Nintendo langa novo modelo do seu Famicom, renomeado para Nintendo
Entertainment System (NES). Este novo videogame fez tanto sucesso que trouxe o fim da
crise da indudstria dos games. Nintendo langou o entdo jogo Super Mario Bros, que se tornaria

um dos jogos mais vendidos em toda a histdria dos videogames. Alex Pajitnov cria Tetris.

1986. The Legendo of Zelda aparece para o NES, primeiro jogo de uma longa série de
Zelda Games. Tuito’s Arkanoid e Bubble Bubble aparecem nos videogames. Sega lanca seu

videogame Sega Master System (SMS).

1987. Cyan’s The Manhole torna-se o primeiro game langado em CD-ROM. Yokai
Douchuuki cria o primeiro jogo em 16-bit, no Japdo. LucasArts’s cria 0 Maniac Mansion, 0
primeiro jogo com interface de apontar e clicar. Incentive Software lanca Driller, o primeiro

jogo para computador com graficos 3D. Taito’s langa o jogo Double Dragon.

1988. Williams’s NARC é o primeiro jogo a usar um processador com 32-bit. Nintendo

langa o segundo jogo da série Mario Bros (Super Mario Bros 2).

1989. Atari continua a lancar jogos, desta vez foram o Hard Drivin e 0 S.T.U.N
Runner. Foi também o ano do primeiro jogo a utilizar imagens digitalizadas como
“background” do jogo, foi o Gottlib’s Exterminator. Dois videogames de méo aparecem:

Nintendo Game Boy e 0 Atari’s Lynx. Sega langa seu novo console, o Genesis.

1990. Maxis lanca Will Wright’s Sim City, 0 primeiro jogo da longa série de Sim City
games. Nintendo lanca o terceiro jogo do Super Mario Bros (Super Mario Bros 3). Sega lanca

0 Game Gear. Squaresoft’s lanca na América do Norte o jogo Final Fantasy.
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1991. Nintendo cria o Super Nintendo Entertainment System (SNES). Capcom lanca
Street Fighter Il. Sega lanca Sonic The Hedgehog, Sonic viria a se tornar a mascote da

empresa Sega. Philips Electronics lanca o CD-i, sistema que utiliza discos compactos de CD.

1992. Midway lanca o arcade game Mortal Kombat. Virgin Games’s langa 0 The 7th
Guest, este que se tornaria um “best-selling” para jogos de computadores. Sega lan¢a o Virtua
Racing, jogo de corrida em 3D. Id Software lanca Wolfenstein 3D, também um jogo para

computador.

1993. Cyan’s Myst é lancado e torna-se o “best-selling” para jogos de computadores
de toda a historia, este titulo dura até o ano de 2002. Id Software lanca Doom. Sega lanca

Virtua Fighter, jogo de luta em 3D. Atari langa novo sistema, o Jaguar.

1994. Nintendo lanca Donkey Kong Coutry. A Sega Saturn e a Sony PlayStation sdo
lancadas no Japdo. Blizzard cria um jogo de estratégia em tempo real chamado Warcraft. Sega
lanca o arcade game Daytona USA, um jogo de corrida com textura de mapas. SNK’s Neo
Geo, novo sistema de console aparece.

1995. Sony ganha forcas na industria dos videogames. Nintendo lanca Donkey Kong

Country 2: Diddy’s Kong Quest. Blizzard lanca o Warcraft 1.

1996. O Nintendo 64 aparece no Japdo e na América do Norte. Nintendo também lanca
o Virtual Boy, um sistema de jogos portateis. Primeira escola para desenvolvimentos de jogos

é criada, a Digipen Institute of Technology.

1997. Nintendo 64 aparece na Europa e Australia. Bandai’s Tamagotchi aparece. Sega
lanca Top Skater, primeiro jogo de skate. Nintendo cria o Mario Kart 64. O MMORPG

Ultima Online comeca.

1998. Konami langca o Dance Dance Revolution, primeiro jogo neste género. Surge o
The Nintendo Game Boy Color, sistema de jogos portateis com cores em RGB. Sierra Studios
lanca Half-Life. SNK lanca o NeoGeo Pocket, sistema portatil para jogos. Rockstar Games
lanca o Grand Theft Auto.
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1999. Sega Dreamcast é lancado. O MMORPG EverQuest comeca. Nintendo lanca
Donkey Kong 64. Tony Hawk'’s Pro Skater € langado. O MMORPG Asheron’s Call comega.

2000. Sony PlayStation 2 aparece. Nintendo vende mais de 100 milhdes de Game Boy

consoles. Maxis’s langa The Sims.

2001. Microsoft Xbox e o Nintendo GameCube aparecem. Bungie Studios’s cria Halo:
Combat Evolved. Sega anuncia que nao desenvolveria mais consoles de videogames, somente

jogos.

2002. The Sims supera a marca de “best-selling” e torna-se 0 jogo mais vendido para
computadores de toda a histéria. O© MMORPG Sims Online comega. Sega lanca Rez para o
PlayStation 2. Microsoft Xbox Live comega a disponibilizar servigos de jogos onlines.

2003. O MMORPG Star Wars Galaxies comeca. Nintendo para a producdo do NES e
SNES. Atari lanca o Enter the Matrix. A companhia de celulares Nokia lanca o C-Gage,

sistema de jogos portateis.

2004. Sony lanca o PlayStation Portatil. Nintendo lanca o Nintendo DS (com duas

telas), sistema também portéatil de jogos. Bungie lanca Halo 2.

2005. Nintendo langa 0 Game Boy Micro. Microsoft lanca o Xbox 360.

2006. Nintendo Wii e Sony PlayStation 3 sdo langados. Microsoft langa o Xbox 360 na

Australia.

2007. O MMORPG World of Warcraft é estimado em ter mais do que 9 milhdes de

jogadores pelo mundo.

2008. Rockstar chega ao seu quarto jogo da série Grand Theft Auto para o Playstation

3. Considerado um dos melhores jogos do género.
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2009. Neste ano sdo langadas grandes continuagfes de jogos famosos como Call of
Duty: World at War, Command & Conquer: Red Alert 3 e Fallout 3.

2010. Lancamento do Kinetic para o Xbox 360, uma resposta da Microsoft ao Nintendo
Wii que inovou no sistema de controladores. O Kinetic ndo utiliza controles e sim somente o
corpo para interagir com o jogo. MMORPG World of Warcraft recebe sua quarta expansao a
chamada Cataclysm, atraindo milhdes de jogadores. Lancamento de God of War 3 para

PlayStation 3, jogo que virou simbolo do PS3.

2011. Lancamento de Mortal Kombat 9 para PlayStation 3, a nona franquia do jogo.
Lancado o tdo esperado e aguardo jogo Duke Nukem Forever, jogo par as plataformas Xbox
360, PS3 e PC, este jogo foi lancado em 1996 e demorou cerca de 15 anos para ganhar sua

nova versao.
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ANEXO B - Plantas do Instituto Federal De Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Sul-Rio-
Grandense - IFSUL, Campus Passo Fundo

Abaixo estdo as plantas utilizadas como auxilio ao desenvolvimento do jogo, vitais

para a orientacdo da modelagem 3D do terreno e das construcdes do IFSUL.

1 — Auditorio

Figura 12
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Figura 12 — Auditorio
Fonte: IFSUL, 2011.
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2 — Administrativo

Figura 13

Figura 13 — Prédio Administrativo

IFSUL, 2011.

Fonte:
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3 — Convivéncia

Figura 14
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Figura 14 — Prédio Convivéncia
Fonte: IFSUL, 2011.
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4 — Mecanica

Figura 15
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Figura 15 — Prédio Mecénica

Fonte: IFSUL, 2011.



4 — Salas de Aula B3 e B5

Figura 16
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Figura 16 — Salas de Aula
Fonte: IFSUL, 2011.
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5 —Terreno do Campus IFSUL

Figura 17
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Figura 17 — Terreno
Fonte: IFSUL, 2011.



