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Resumo

O desenvolvimento de jogos digitais é uma atividade exponencialmente em ascensao a medida
que os mais diversos dispositivos os quais suportam os games se popularizam. Sob o olhar
do desenvolvimento de games, nos dias atuais, diversas ferramentas possibilitam que o mais

inexperiente programador possa criar e desenvolver um jogo digital.

Esta pesquisa apresenta um modelo de trabalho que busca apresentar a importancia da
narrativa nos jogos, como as ideias sao organizadas para a producao de um jogo digital e,
sobretudo, uma técnica de programacao que ajudara o game designer, ou o projetista de jogos
digitais a entender como uma maquina de calculos, o computador, pode ampliar ou limitar

os uso das ideias e narrativas originais do projeto.

Palavras-chave: Fabula de Jogo, Unidade Minima de Fabula, Programacao Exploratéria,

Documento de Projeto de Jogo, Documento Executavel de Jogo.






Abstract

The development of digital games is an activity that grows exponentially as the many game
supporting devices become popular. Under the game development perspective, nowadays,
several tools "promise" to make the most inexperienced programmer able to create and develop

a digital game.

This research presents a work model that seeks to introduce the importance of narrative into
games, the way the ideas are organized to produce a digital game and, overall, a programming
technique that will help the game designer, or digital games designer to understand how a
calculations, the computer, may enhance or hinder the use of ideas and original narrative of

a project.

Keywords: Game Fable, Minimal Fable Unity, Exploratory Programming, Document of

Game Project, Executable Game Document.
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Introducao

Comecar um texto introdutério comentando os nimeros de um mercado em franco
crescimento como o mercado de games é repetir o que diversas pesquisas académicas e textos
jornalisticos fazem continuamente, mas ¢é dificil fugir desta armadilha, pois estes niimeros cres-
cem a cada dia. Segundo o Mapeamento da Indistria Brasileira e Global de Jogos Digitais?,
realizado pelo Nicleo de Politica e Gestao Tecnologica (PGT) da Universidade de Sao Paulo
(USP), em 2011 o mercado mundial de games movimentou US$ 74 bilhdes, e as previsdes
indicam que deverd ultrapassar US$ 82 bilhoes em 2015. No Brasil, estima-se que o mercado
ja esteja perto de US$ 3 bilhoes. Como podemos ver, o setor de desenvolvimento de jogos
digitais é uma atividade que cresce exponencialmente a medida que os mais diversos disposi-
tivos que suportam os games se popularizam. Sao consoles dos mais diversos, smartphones,
tablets e também jogos que rodam diretamente na internet em qualquer navegador. E um

mercado em franca expansao.

Sob o olhar do desenvolvimento de games, nos dias atuais, diversas ferramentas pos-
sibilitam que o mais inexperiente desenvolvedor possa criar e programar um jogo digital
utilizando os recursos ja existentes nestes softwares de desenvolvimento. Esta simplicidade se

deve ao fato de as engines de games®

, (ou motores de jogos), softwares que incorporam diver-
sas funcionalidades presentes nos games também se popularizam em funcao das facilidades

oferecidas para os desenvolvedores de games e do baixo custo atual.

Mas qual é a implicacdo de um processo como este? Ao passo que tais ferramentas
automatizam as mais diversas etapas de producao de um jogo, podem acabar com o que ¢é o
grande diferencial em um projeto de jogo digital: a criatividade. Basta analisar o seguinte: se
todos os produtores de jogos usam as mesmas ferramentas de desenvolvimento, os mesmos
softwares de modelagem 3D e quase sempre, as mesmas linguagens de programacao, o que di-
ferencia um jogo de outro? Sua concepcao criativa, seu roteiro, sua narrativa e seus elementos
artisticos. O processo de criacao presente na producao de um game é fundamental para que
boas ideias venham a ganhar forma e, consequentemente, sejam codificadas para assim serem

entao transformadas em um jogo digital, sem deixar de considerar um ponto crucial presente

Para ler a pesquisa completa, visite o endereco: <http://bit.ly/1hEzYMg>. Acessado em 17/01/2015.
Também chamado de motor de jogo, conhecido pelo termo em inglés, game engine, ou simplesmente
engine, é um programa de computador (ou conjunto de bibliotecas) que visa simplificar e abstrair o
desenvolvimento de jogos digitais ou outras aplicagdoes com gréaficos em tempo real, para videogames ou
computadores. As funcionalidades tipicamente fornecidas por um motor de jogo incluem: motor grafico
para renderizar graficos 2D e 3D, motor de fisica para simular a fisica ou simplesmente para fazer deteccao
de colisao, suporte a animagcao, sons, inteligéncia artificial, jogos em rede, geréncia de memoria, geréncia
de arquivos entre outros. Mais detalhes em: <http://bit.ly/1CjSrIFN>. Acessado em 17/01/2015.


http://bit.ly/1hEzYMg
http://bit.ly/1CjSrFN

20 Introducao

em todos os games: a narrativa. O Capitulo 1 apresenta a fundamentacao conceitual para se
pensar a producao de jogos digitais e propdoe uma maneira particular de pensar a narrativa
nos games, além da forma de como documentar um projeto de criagdo e desenvolvimento de

um game.

A presente pesquisa apresenta a técnica de programacgao como recurso para auxiliar na
construgao de narrativas de jogos para que estes sejam o mais fiel possivel a ideia conceitual
e assim preservar (ou mesmo ampliar) o projeto original. O Capitulo 2 apresenta a técnica
de Programagao Exploratéria visando lidar com o problema da criatividade anteriormente

mencionado.

Além desta técnica de programacao, esta tese apresenta formas de documentar a
criacao de um jogo digital. Dentro deste processo de criagao, o conceito inicial, a ideia que
dard origem a narrativa presente no jogo digital, é um dos fatores (mas nao o tnico) que
pode determinar o bom andamento durante a producao de game. E podemos dizer que tudo
comeca pela narrativa, pela histéria a ser contada, pela histéria a ser jogada. E a boa histéria

pode determinar assim a boa producao de um jogo digital.

Mas como criar uma boa histéria de forma que ela seja a base da produgao de um jogo
digital? E como determinar que elementos presentes nesta narrativa sejam passiveis, ou nao,
de serem codificados a ponto de serem transformados em um jogo digital? Poderia algum
processo ou técnica de programacgao ajudar no desenvolvimento narrativo de jogo digital?
Sera possivel construir um método de trabalho onde uma técnica de programacao estivesse a

disposi¢ao dos criadores de um jogo digital para contribuir em novas proposi¢oes narrativas?

A grande proliferagao de cursos de graduagdo em Jogos Digitais e, consequentemente,
a ampliacao do mercado como um todo, faz com que a metodologia de producao de jogos
seja cada vez mais pensada e repensada. Do ponto de vista do desenvolvimento de software,
podemos aplicar as mais diversas técnicas ja estabelecidas pela Engenharia de Software* em
busca de um produto de qualidade. Contudo, isto nao basta quando o assunto é um jogo
digital. O game, apesar de ser um software de entretenimento, conta com elementos que tém
como principal fator a criacdo e a narrativa. Repensar a forma de trabalhar o projeto de
um jogo digital é fundamental para que este setor se desenvolva ainda mais. E este repensar
implica em nao estar preso as tecnologias atuais e disponiveis para a produc¢ao e jogo, e
sim manter o foco na liberdade de criacdo narrativa amparada pelos recursos técnicos e

tecnoldgicos existentes atualmente.

Engenharia de Software é uma drea da computacao voltada a especificacao, desenvolvimento e manutengao
de sistemas de software, com aplicacao de tecnologias e praticas de geréncia de projetos e outras disciplinas,
visando organizagao, produtividade e qualidade. Mais detalhes em: <http://bit.ly/17TRZF0>. Acessado
em 17/10/2015.


http://bit.ly/17TRZF0
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Esta tese de Doutorado tem como objetivo estabelecer um conceito narrativo para que
este possa servir como base na formulacao de um projeto de criacao e desenvolvimento de um
jogo digital, tendo como principal meta a apresentacao de uma metodologia que aplica uma
técnica de programacao especifica, auxiliando assim no processo de construcao narrativa e
desenvolvimento tecnologico. O Capitulo 3 apresenta estes pontos e busca refletir como uma

técnica de programacao pode ter influéncia na narrativa de um jogo digital.

E para embasar a tese aqui apresentada, o Capitulo 4 apresenta um estudo de caso
que tem como objetivo aplicar, de forma pratica, os pontos tedricos abordados no decorrer
da pesquisa e mostrar como um jogo pode ser pensado e construido com base nos pontos
estudados e apresentados. Soma-se a este estudo de caso, trés apéndices (A, B e C) que

mostram a documentacao detalhada de todo o projeto.






Parte |

Fundamentos Conceituais
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1 Fabula de Jogo, Narrativa e Projeto de Jogos

Basta alguém digitar o
encantamento correto em um
teclado e logo uma tela de
visualizacao ganha vida,
mostrando coisas que nao

existiam mem poderiam existir.

— Frederick P. Brooks Jr.

1.1 Fabula de Jogo

Games sao obras narrativas. Independente da natureza do jogo digital, até mesmo um
simples puzzle l6gico traz em si elementos narrativos que contam uma historia, uma aventura

ou simplesmente um processo de descoberta.

Em um jogo digital, além de vocé poder jogar uma histéria, vocé pode interpreta-la
de varias maneiras. A cada nova etapa vencida, uma nova descoberta se faz. E nao se pode

negar que a narrativa encontra no game um habitat fértil (SANTAELLA, 2007).

Fértil, pois o ambiente digital, onde acontecem as dinamicas de jogo, propicia que a
multilinearidade narrativa inerente a este meio esteja presente e seja aplicada, lida e relida

sempre que um novo ato de jogar aconteca.

Contudo, é preciso aqui comecar a definir um caminho a ser percorrido na presente
pesquisa e perguntar: mas o que sao de fato obras narrativas? De acordo com (BARTHES,
2011), “a narrativa pode ser sustentada pela linguagem articulada, oral ou escrita, pela ima-
gem, fixa ou movel, pelo gesto ou pela mistura ordenada de todas estas substancias; esta
presente no mito, na lenda, na fabula, no conto, na novela, na epopéia, na historia, na tra-
gédia, no drama, na comédia, na pantomima, na pintura, no vitral, no cinema, nas historias
em quadrinhos, na conversagao”. Como a primeira edi¢ao da obra citada foi escrita em 1973,
o game, o videogame e os jogos digitais nao estao na lista do autor. Fosse o livro escrito por

Barthes alguns anos depois, estariam, pois games contam histérias que podem ser jogadas.

Nesta tese usaremos o conceito de fabula proposto por (BAL, 1997) para estabelecer

os parametros de andlise na narrativa. E dentro de um estudo aprofundado sobre o tema,
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a autora apresenta o conceito de fabula. Como podemos definir o que é uma fabula dentro

deste contexto? Antes é preciso saber como o termo é usado.

Na Lingua Portuguesa, a palavra “fabula” apresenta diversos significados, como: nar-
ragoes alegoricas cujas personagens sao, por via de regra, animais, e que encerra uma licao
de moral, com as fabulas de La Fontaine. Mitologia, lenda: os deuses da fabula. Narracao
de coisas imaginarias: ficcao. Fabulagao. Assunto de critica. Enredo. Quantia ou importancia
muito elevada: grande soma de dinheiro (PORTELLA, 1983).

J4 o Moderno Dicionario da Lingua Portuguesa, Michaelis!, define fabula destas seis
formas: 1 - Pequena narrativa em que se aproveita a ficgdo alegoérica para sugerir uma verdade
ou reflexao de ordem moral, com intervencao de pessoas, animais e até entidades inanimadas.
2 - Narragao imaginéria, ficcao artificiosa. 3 - Narrativa ou conjunto de narrativas de ideacao
mitologica; mito. 4 - Entrecho ou urdidura de qualquer obra de ficcao. 5 - Os elementos de

deformacao da realidade nas composi¢oes do género épico ou de invencao. 6 - Mentira.

A segunda definigao de “fabula” (narracao imagindria, ficcao artificiosa) contribui para
o uso da palavra fabula no contexto deste trabalho de pesquisa, assim como uma definicao
de Portella: narracao de coisas imaginarias, ficcao. Este é o sentido de fabula que adotaremos

neste trabalho.

Tendo a narrativa como um dos pontos relevantes deste trabalho, vamos assumir
que, dentro do contexto da Lingua Portuguesa, o conceito de enredo e narrativa para tratar
especificamente da fabula e construir aqui uma raciocinio para a apresentacao do conceito de
Fabula de Jogo.

Cabe aqui considerar uma fabula como um agrupamento especifico de uma série de
acontecimentos. A fabula, como um todo, constitui um processo, embora cada evento tam-
bém possa ser chamado de processo, ou pelo menos parte dele. E fundamental distinguir as
trés fases da fabula: a possibilidade (ou virtual), o evento (ou realizac¢do) e o resultado (ou
conclusao) do processo. Nenhuma dessas trés fases é indispensavel. Uma possibilidade pode
ou nao ser realizada. E mesmo que o evento aconteca, nem sempre ¢ garantida uma conclusao
satisfatoria (BAL, 1997).

Cabe aqui um exemplo especifico desta do universo dos games. O jogo Super Mario
Bros, lancado em 1985 pela Nintendo,? conta com oito mundos e, cada um destes mundos
possui quatro fases. O objetivo final do personagem principal é enfrentar, no oitavo e tultimo

mundo, o vilao chamado Bowser, salvar a Princesa Peach e libertar os habitantes do Reino

L Para mais informagoes, acesse a versdo online do Diciondrio Michaelis em http://michaelis.uol.com.br.

Acessado em 22/12/2014.

2 Para mais informacdes sobre o jogo Super Mario Bros, acesse: <http://bit.ly/1HQ40br>


http://bit.ly/1HQ40br
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dos Cogumelos (Figura 1).

Figura 1 — Super Mario Bros e Princesa Peach

Fonte: Nintendo of America

Para chegar ao objetivo final, Mario, o personagem principal, vive uma sequéncia de
eventos e acontecimentos, formando assim a narrativa presente no jogo. Contudo, a conclusao
do objetivo final, nem sempre é satisfatéria e alguns eventos podem nao acontecer em um
primeiro momento, pois o jogador precisa aprender como vencer os viloes para assim salvar
a Princesa Peach. Apesar de uma conclusao nao satisfatéria, o jogo continua até a conclusao

satisfatoria.

Como podemos ver, a historia do jogo é uma narrativa. E, de acordo com (BREMOND,
2011), “toda narrativa consiste em um discurso integrado em uma sucessao de acontecimentos
de interesse humano na unidade de uma mesma a¢ao”. Olhando para a historia dos games,
desde o seu inicio, até os dias atuais, nao é dificil fazer esta analogia direta: um jogo digital
¢é composto, dentre tantos elementos, de um agrupamento especifico de uma série de aconte-
cimentos. Estes acontecimentos, apesar de serem jogados quando o game esta pronto, passou
por um planejamento prévio, um processo de criacao e escrita e construcao de uma narrativa.
E é este processo de criacao e de definicao da sequéncia de acontecimentos que daremos o

nome aqui de Fabula de Jogo.

E neste ponto vou propor que, uma Fabula de Jogo [FDJ] é, portanto, uma sequéncia
de acontecimentos narrativos que podem ser jogados construindo assim a narrativa presente
no jogo digital. Estes acontecimentos narrativos devem estar documentados de alguma forma
durante o processo de criagao, antes de serem programados para serem transformados em um

jogo digital. Veremos mais sobre o processo de documentacao no decorrer desta pesquisa.

Sendo a proposta de Fabula de Jogo ser uma sequéncia de acontecimentos narrativos,

o que aconteceria se isolassemos estes acontecimentos, ou seja, separarmos em acontecimentos
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independentes?

1.2 Unidade Minima de Fabula

Aqui propomos um outro termo para este trabalho. O simples acontecimento, fora
da sequéncia de acontecimentos narrativos presentes na Fabula de Jogo, serd chamado de
Unidade Minima de Fabula [UMF].

Para exemplificar o que pode ser uma Unidade Minima de Fabula, iremos usar como
exemplo o mesmo jogo ja citado anteriormente (Super Mario Bros), composto por uma sequén-
cia de acontecimentos narrativos que formam assim a Fabula de Jogo. Durante o jogo, o
personagem principal repete uma série de acoes, como correr, pular, morrer, aumentar de
tamanho, diminuir de tamanho. Estes fatos isolados, que podem ser repetidos ou nao du-
rante o periodo de um tempo de jogo, podem ser classificados como Unidades Minimas de
Fabulas. Estas UMFs podem estar dentro ou fora da sequéncia de acontecimentos narrativos.
Este é um conceito importante para este trabalho, pois uma UMF pode entao passar por um

processo de programacao e construcao algoritmica, que serd usada mais adiante.

E, por falar em narrativa e algoritmo,(GREIMAS, 2011) nos diz que “a narrativa deve
ser considerada como um algoritmo, isto é, como uma sucessao de enunciados cujas funcoes
simulam linguisticamente um conjunto de comportamentos orientados para um objetivo”. E
como nos jogos digitais, que sempre possuem um objetivo: nao existe um game sem um

objetivo de jogo definido.

1.3 Processo de Projeto de Jogo

Como um jogo digital comeca a ser desenvolvido? Jogos de qualquer natureza co-
mecam a serem desenvolvidos com a formulacao de uma ideia inicial. Esta ideia é entao
submetida a uma série de ataques, mudancas, questionamentos e por fim, se transforma em
um projeto a ser executado. Esta ideia inicial é o ponto de partida para a criacao da Fabula

de Jogo [FDJ], que determinard a sequéncia de eventos que darao a forma narrativa do game.

Projetos de desenvolvimento de software de qualquer natureza devem comegar com
uma declaragao documentada do que se trata tal projeto para atender a uma necessidade
inicial de uma empresa, um individuo ou um problema a ser resolvido. Esta declaracao pode
ser um simples registro de ideias, bem como complexos diagramas de fluxos, mapas mentais ou
outros recursos, mas independente da matriz adorada, ¢ uma documentacao. Este documento
de projeto dard a diretriz do que sera produzido e desenvolvido. Estas diretrizes podem variar

em tamanho, modelo e formato, mas visam sobretudo declarar o inicio do projeto.
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Sendo o projeto de um game um projeto de software, pode-se entdo usar a mesma
sistematica documental para o projeto de um jogo digital. Contudo, quando assunto é games,
este documento pode fazer parte também do processo de criacao do jogo digital. Este modelo
de documento é conhecido como documento de game design (game design document, em
inglés). Esta atividade de criagdo de um projeto de game é o que chamamos de game design.
Atividade esta realizada pelo projetista de jogos, ou game designer, como é popularmente

conhecido.

Um projeto de criacao e desenvolvimento de um jogo digital difere em diversos aspectos
de um projeto de software, sobretudo no que diz respeito a questoes de arte, design e narrativa.
Projetar um jogo é projetar um sistema de entretenimento que, segundo (SOMMERVILLE,
2011), “sao sistemas cuja utilizagdo principal é pessoal e cujo objetivo é entreter o usuério.
A maioria desses sistemas é de jogos de diferentes tipos. A qualidade de interagdo com o
usuario é a caracteristica particular mais importante dos sistemas de entretenimento”. Esta
interacao se da, sobretudo, com a experiéncia de jogo. E a experiéncia de jogo s6 pode ser

criada a partir de uma Fabula de Jogo.

Figura 2 — Regras simples para o projeto de um jogo
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Fonte: GamerCareerGuide

Podemos dizer que o projeto de criacao e desenvolvimento de um jogo comeca com a
defini¢do do seu conceito, que tem como finalidade definir a Fabula de Jogo (Figura 2). Para
(NOVAK, 2010), “a fase de desenvolvimento do conceito comega quando a ideia do game é
criada e termina quando é tomada a decisao de comecar a planejar o projeto. Durante a fase
de conceito, a equipe de desenvolvimento pode ser bem pequena, podendo incluir apenas um

designer, um programador, um ilustrador e um produtor. O objetivo do desenvolvimento do
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conceito é decidir em que consiste o game e transmitir essa ideia a outras pessoas por escrito”.
Note que, esta atividade de definicao de conceito ja é uma atividade de game design, ou seja,
de projeto de jogo. E, portanto, o projeto da Fibula de Jogo, ou o projeto da sequéncia de

acontecimentos narrativos.

A atividade de game design pressupoe basicamente o processo pelo qual um jogo digi-
tal é criado conceitualmente. E uma atividade que tem como principio bésico explorar todas
as possibilidades criativas e interativas do projeto sem se preocupar com a producao e imple-
mentacio final do game. E o estdgio inicial do projeto onde todas as ideias sdo catalogadas

e ordenadas.

Sao estas ideias que no momento correto serao implementadas e codificadas para
entao se transformar em um game para as pessoas jogarem. De acordo com (SCHELL, 2011),
“quando as pessoas jogam, elas vivenciam uma experiéncia. E com essa experiéncia que o
designer de jogos se preocupa. Sem experiéncia, o jogo ¢ initil”. Portanto, podemos afirmar
que o projetista de jogos ¢ um projetista de experiéncias em games e do ato de jogar este

jogo. Em outro nivel, é o projetista das Fabulas de Jogos.

Estas experiéncias sao criadas, discutidas e projetadas de acordo com os métodos mais
diversos, contudo, acabam sempre sendo organizadas em um documento. Os profissionais da
area chamam este documento de documento de game design (game design document - GDD),
ou Documento de Game Design. Neste trabalho vamos chamar de Documento de Projeto de
Jogo [DPJ]. Um documento desta natureza documenta ideias, conceitos, rascunhos e possibi-
lidades de jogos. O Documento de Projeto de Jogo é a materializacdo do processo de criacao
do projeto de um jogo. Esta documentacao pode ser construida de diversas formas, tanto

individualmente para jogos pequenos e independentes, quanto para grandes jogos comerciais.

De acordo com (RABIN, 2012), “os conceitos de jogo normalmente nao sao fruto da
imaginacao de um designer. Em geral, sao decisoes empresariais légicas ou 6bvias baseadas
sucessos anteriores ou negocios”. Apesar desta afirmacgao ter uma relagao direta com grande
industria games, e nao com o movimento de games independentes, que pode sim produzir
jogos de sucesso que sao produzidos por um pequeno time ou até mesmo por uma unica
pessoa. E é o game designer a pessoa responsavel pela producao da documental conceitual

do jogo.

Segundo (ROGERS, 2012), “o papel do designer é sempre o mesmo: criar as ideias
e regras que compreendem o jogo”. E como estas ideias relativas aparecem, acontecem ou
nascem? (JOHNSON, 2011) nos diz que “ideias surgem dentro de seus ambientes de trabalho
e em torno deles, com todas as pressoes, distragoes e responsabilidades cotidianas, além da

constante supervisao, que a vida profissional tantas vezes envolvem” A documentagao de
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uma ideia serve para comecar o processo de materializacdo de algo intangivel. E podemos

dizer que este “intangivel” é o inicio da formulacao de uma Fabula de Jogo.

Tudo gira em todos das ideias. Estas ideias precisam ser de alguma forma imple-
mentadas, transformadas em cédigo para depois serem jogadas. As ideias precisam entao se
transformar em um jogo digital. Sao estas ideias que ajudam a compor o conceito do jogo.
Mas o que é um conceito de jogo? Para (CHANDLER, 2012), “um conceito de jogo comega
com um pergunta e um problema a ser resolvido”. Por exemplo: pode um Zumbi de Laser

derrotar um Cowboy do Espaco?

De acordo com (SCHELL, 2011), “antes de comegar a propor ideias, vocé precisa
certificar-se por que esta fazendo isso, e formular um problema é uma maneira de afirmar isso
com clareza. Bons enunciados do problema informam tanto seu objetivo como suas limitagoes”.
Tanto este objetivo, quando as limitacoes propostas por Schell podem ter um grande impacto

no processo de producao de um jogo digital.

(SCHUYTEMA, 2008) explica que “primeiro, o conceito essencial é delineado em um
breve documento de visao geral que explica os principios mais importantes do games e al-
guns de seus principais recursos”. Contudo, nao podemos perder de vista, conforme afirma
(SCHELL, 2011) “documentos de jogos tém exatamente duas finalidades: meméria e comuni-

cacao”.

Mas como testar entao os objetivos e limitacao das ideias propostas durante o processo
de criagao? Como validar o que foi documentado no Documento de Projeto de Jogo [DPJ]
para que se possa ter certeza de que, o que esta ali escrito, em linguagem natural, pode ser
codificado e ser transformado em um game e em linguagem de maquina? Sao estas ideias de
um jogo que, ao entrar no processo de producao, sao testadas, codificadas e exploradas a fim

de buscar a solugao concreta para algo abstrato.

Mas cabe aqui perguntar: existem problemas relativos a documentacao para a produ-

¢ao de um jogo digital?

1.4 Sentido da Documentacio e Problemas Invisiveis

Entendendo a producao de um jogo digital como um projeto de software, com uma
declaragao e intencao de produgao documentada do inicio do projeto, com os registros das
ideias que surgem a medida que o game e o projeto comecga a ser concebido, vemos que a
documentacao passa a ter um valor fundamental, pois ¢ nela que estara contida os principais

registros das mais diversas ideias a serem trabalhadas.

Contudo, a documentacao nao reflete o jogo em sua totalidade. Podemos dizer até



32 Capitulo 1. Fabula de Jogo, Narrativa e Projeto de Jogos

que a documentacao em nada reflete o jogo final, pois ndo podemos jogar uma documentacao.
Melhor dizendo: o0 Documento de Projeto de Jogo [DPJ] nédo é jogavel. A documentagao serve
seu propdésito de comunicar as principais ideias e arquivar a memoria do projeto. O DPJ
representa o grande alicerce do projeto e, de acordo com (LEMES, 2009), “este documento é
a espinha dorsal de todo e qualquer projeto de um game. E o que define todos os pontos de

um jogo digital e guia todas as equipes envolvidas no processo de producao de um game.”

Para (FEIJO; CLUA; SILVA, 2010), “antes de desenvolver um jogo, deve-se produzir
um documento de design que ird conter a descricao da jogabilidade, portanto as regras em
detalhes. Esse documento pode ser encarado como uma espécie de manual de instrugoes para
os futuros desenvolvedores do jogo. De fato, tdo importante é esse documento, que o processo
de desenvolvimento nao pode comecar sem ele”. Aqui o autor define o DPJ como documento

de design, mas, em suma, ¢ o mesmo tipo de documentacao.

A importancia esta no fato de ser um documento que da origem a todo o processo de
criacao e desenvolvimento do game, registrando todas as ideias, detalhes e pormenores que
darao origem ao jogo digital que comeca entao a ser planejado. E o planejamento é o inicio

do desenvolvimento.

Toda esta documentacao tem o seu papel importante em um projeto, pois é nela que
se apoiarao decisoes das mais diversas. (BROOKS, 2009) afirma que “em muitos projetos
de software, as pessoas comecam a organizar reunides para debater a estrutura e, depois,
comecam a escrever os programas. Nao importam as dimensoes do projeto. O gestor comeca
de imediato a formalizar, ao menos, pequenos documentos que servirao como sua base de
dados. E ele acaba precisando de documentos muito parecidos com aqueles dos quais muitos

outros gerentes dependem”.

E qual o sentido da documentacio formal de software? Para (BROOKS, 2009) “em
primeiro lugar, porque escrever as decisoes é fundamental. Apenas quando se escreve é que as
lacunas aparecem e as incoeréncias afloram. O ato de escrever acaba por requerer uma centena
de pequenas decisoes, e a existéncia delas distingue as politicas claras e exatas daquelas
confusas. Em segundo lugar, porque os documentos comunicarao as decisdes para outros. O
gerente sera continuamente surpreendido pelo fato de que as decisdes que ele tomou para o
conhecimento de todos sao totalmente desconhecidas por algum membro da equipe. Uma vez
que seu trabalho fundamental é manter todos na mesma dire¢ao, sua principal tarefa didria
¢ a comunicac¢ao, nao a tomada de decisao, e seus documentos irao aliviar imensamente essa

carga’.

Documentagao faz sentido em qualquer projeto de desenvolvimento de jogos, mas

ela é fundamental? A documentacao, por mais essencial que seja, também apresenta seus
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problemas. A documentacao, escrita em formato de texto e podendo conter elementos graficos,

contrapoe-se ao jogo digital, que é jogado.

Em primeiro lugar, podemos nos ater a questoes burocraticas. Excesso de documentos
podem burocratizar um processo que, antes de mais nada, precisa ser criativo. Em segundo
lugar, podem causar interpretacoes diferentes de um mesmo ponto de vista, como sugere
(FRIED; HANSSON, 2012) “o problema das abstragoes (como relatérios e documentos) é que
elas criam a ilusao de que todos chegam as mesmas conclusoes sobre o que leem. No entanto,
100 pessoas podem ler as mesmas palavras e pensar, cada uma, uma coisa diferente. Por isso,

o melhor é ter algo real logo de cara. S6 assim se obtém uma compreensao verdadeira”.

A documentacao de um projeto de um game pode variar em forma e tamanho, pois
nao existe uma féormula fechada para sua redacao, o que existem sao modelos variados usados
nas mais diversas situagoes e tipos de jogos. (ROGERS, 2012) diz que “um Documento de
Game Design deveria ser longo o suficiente para descrever precisamente o que acontece um

um jogo”. Esta descricao pode ter o tamanho de 10 paginas ou 300, dependendo do projeto.

Mas aqui um ponto é fundamental observar: independente de sua forma ou tamanho,
este documento tem como objetivo a comunicacao entre toda a equipe de desenvolvimento e

o registro de ideias e decisoes tomadas durante sua preparagao.

A documentacao também serve para ajudar o desenvolvedor final, ou o time de progra-
madores, que precisam trabalhar na construcao do produto digital que tera como base toda
a documentagao produzida e validada. De acordo com (FARREL, 2010), “quando programa-
dores comecam a planejar a loégica de um programa de computador, precisam de instrugoes
conhecidas como documentacao de programa. Usuarios finais nunca veem a documentacao de
um programa; programadores usam-na ao planejar ou ao mesmo modificar programas”. Isso
mostra entao a importancia da documentacao, mesmo que este processo apresente diversas

interpretacoes, como citado anteriormente.

Mas aqui temos entao uma dicotomia interessante e que sera explorada no decorrer
desta tese. Se a documentagao nao pode ser jogada, e é um processo de registro das ideias
a serem desenvolvidas e implementadas, o DPJ pode ser visto como o momento inicial da
especificagdo de software, que, para (SOMMERVILLE, 2011), é onde a “funcionalidade do

software e as restri¢coes a seu funcionamento devem ser definidas”.

O DPJ trata das abstracoes do game e dos processos de criagdo sem a preocupacao de
limitar tecnicamente (inicialmente) como o jogo serd construido. Mas este documento deve
ser encarado com um documento em constante evolucao e versoes. E a primeira versao deve

conter o registro das principais ideias com a finalidade de apresentar a Fabula de Jogo.

Para (RABIN, 2012), “antes que o trabalho sério possa comegar, o conceito central do
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jogo deve se escrito. A forma segue a func¢ao, ou seja, o propoésito do documento de conceito
dita a forma que este tera. Este documento serve a varios propositos, mas na fase de conceito,
seu principal objetivo é comunicar uma visao do jogo para que todas as partes envolvidas

possam entrar num acordo sobre ele”.

Uma vez que as partes envolvidas ja conhecam os elementos conceituais presentes,
este documento serve fazer parte do processo de planejamento do jogo digital que, para
(CHANDLER, 2012), “o planejamento do jogo é onde as informagoes sdo reunidas mostrando

como tudo sera realizado”.

Com o Documento de Projeto de Jogo [DPJ| produzido, qual a préxima fase dentro do
processo de desenvolvimento de um game? Partir para o desenvolvimento e implementacao

final ou testar as ideias presentes nesta documentacao?

Testar as ideias presentes no DPJ faz com que se ganhe tempo, eliminem-se os erros
de abstracao, delimite-se o que sera codificado, analise as possibilidades conceituais presentes

e garante que o projeto esteja o mais préximo possivel de suas viabilidades técnicas.

Ressaltando que no DPJ estara presente toda a Fabula de Jogo, ou seja, a sequéncia

de acontecimentos jogaveis que formam a narrativa e a experiéncia de jogo.

E como testar as ideias presentes no Documento de Projeto de Jogo [DPJ]? Como
determinar que elementos presentes na Fabula de Jogo [FDJ] e documentados no DPJ sejam

passiveis, ou nao, de serem codificados a ponto de serem transformados em um jogo digital?

Usando a Programagcao Exploratéria [PXP], como veremos no préximo capitulo.
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2 Programacao Exploratéria de Computadores

O artista sé tem um meio de
representar-se a obra na qual

trabalha: € preciso que ele a

faca.

— Maurice Merleau-Ponty

2.1 Algoritmos e Programacao

O que é programar um computador? Como se da a programacao de computadores?
Qual o conhecimento necessario para que uma pessoa possa criar codigos para uma maquina
funcionar de acordo com suas necessidades? Para (BROOKS, 2009), “um programa de com-
putador é uma mensagem de um homem para a maquina. A rigida sintaxe marcial e todas
as escrupulosas defini¢des existem para tornar absolutamente claros os comandos para o es-
tupido mecanismo. Mas um programa, uma vez escrito, tem outra face, aquela que conta
sua histéria ao usuario humano. Pois mesmo para o mais privado dos programas, alguma

comunicagao é necessaria”.

De acordo com (FEIJ O; CLUA; SILVA, 2010), “programar nao é lidar com hardware,
¢ lidar com processos, raciocinio, métodos e estratégias de desenvolvimento envolvendo artefa-

tos abstratos”. E, um desses artefatos, ou o mais importante deles, é a légica de programacao.

Uma das defini¢bes que nos remete a logica de programacao é “a maneira pela qual se
representa em linguagem corrente, ou por meio de simbolos que expressam essa linguagem,
instrugoes, que compdem um programa a ser executado por um computador” (CARBONTI,
2003). De acordo com (PFAFFENBERGER, 1998), “programagao é um processo que consiste
em especificar instrugdes que indicam ao microprocessador o que deve ser feito”. O conheci-
mento da logica de programacgao ¢ um dos passos na direcao de como se da a programacao
de computadores, mas nao é o unico.

O conhecimento da logica! é um conhecimento que antecede, portanto, a logica de
programacao. E um dos conceitos fundamentais que norteiam a logica de programagao é

o conceito de algoritmo. Para isso é preciso entender e compreender que “um algoritmo é

L “Légica é a ciéncia que estuda principios e métodos de inferéncia, tendo o objetivo principal de determinar

em que condigdes certas coisas e seguem (sao conseqiiéncia), ou nao, de outras” (MORTARI, 2001).
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um conjunto finito ordenado de passos executaveis nao ambiguos de um processo que tem
um término” (BROOKSHEAR, 2000). Uma forma que se usa para ilustrar o conceito de
algoritmo é o encadeamento de instrucoes béasicas para se realizar uma atividade, ou seja,

uma sequéncia de passos para se realizar algo com um objetivo definido.

Contudo, o conceito de algoritmo vem sendo trabalhado por diversos autores e vale
aqui um registro de diversas defini¢oes, mas que em suma, acabam por dar o mesmo sentido

ao significado da palavra algoritmo:

“Algoritmo é uma sequéncia de passos que visa atingir um objetivo definido”
(FORBELLONE; EBERSPACHER, 1993).

“Algoritmo é a descricao de uma sequéncia de passos que deve ser seguida
para a realizagdo de uma tarefa” (ASCENCIO; CAMPOS, 2008).

“Algoritmo é uma sequéncia finita de instrugoes ou operagoes cuja execucao,
em tempo finito, resolve um problema computacional, qualquer que seja sua a
instancia” (SALVETTI; AZEVEDO, 1972).

“Algoritmo sao regras formais para a obtengao de um resultado ou da solucao
de um problema, englobando férmulas de expressoes aritiméticas” (MANZANO; OLIVEIRA,
2000).

“Acao é um acontecimento que, a partir de um estado inicial, apds um periodo
de tempo finito, produz um estado final previsivel e bem definido. Portanto, um
algoritmo é a descricao de um conjunto de comandos que, obedecidos, resultam
numa sucessao finitas de a¢oes” (FARRER, 1989).

Mas quais elementos formam entao um algoritmo? “Todo algoritmo é composto por
instrugoes finitas e bem definidas que tem como objetivo de resolver um problema proposto.
E um caminho para a solu¢do de um problema. As instrucdes escritas em linguagem de

programaciao?® sao chamadas de programas” (CARBONI, 2003).

E qual a importancia de um algoritmo no processo de programar um computador?
De acordo com (FEIJ O; CLUA; SILVA, 2010), “o problema central da computagao consiste
em encontrar algoritmos que solucionem diversos problemas da melhor forma possivel para
as mais diversas situacoes do dia a dia”. E a Programagao Exploratéria [PXP], a ser definida

logo adiante, ajuda neste processo de descoberta.

Programar é fazer um computador funcionar. E dar poder a estruturas tecnolégicas

que sem o codigo para nada servem. Um computador, sem o codigo que o faz funcionar, seria

2 Linguagem de programacdo é um método padronizado para comunicar instrucdes para um computador.

E um conjunto de regras sintaticas e semanticas usadas para definir um programa de computador. Mais
detalhes em: http://bit.ly/fzAOqs. Acessado em 05/06/12.
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apenas mais um apoio de papel. Um aparelho sem suas reais funcionalidades. E programar um
computador é a funcao do programador, profissional que transforma o pensamento abstrato e
algo concreto. (BROOKS, 2009) nos diz que “o programador, como o poeta, trabalha apenas
levemente deslocado de um ambiente de pensamento puro. Ele constrdi seus castelos no ar,
de ar, criando a partir de sua imaginacao. Poucos meios de criacao sao tao flexiveis, tao faceis

de polir e retrabalhar, tao prontamente capazes de produzir grandes estruturas conceituais”.

Programar, de certa forma e dependendo do ponto de vista, é ter um grande poder nas
maos. Conhecer o processo e conseguir aplica-lo da forma correta para atender a necessidade

de um problema especifico é muito valorizado na época em que estamos vivendo.

“E o aspecto mole, impalpavel e simbélico o verdadeiro portador de valor no mundo
pos-industrial dos aparelhos. Transformagao de valores; nao é o objeto, mas o simbolo que
vale. Por conseguinte, nao mais vale a pena possuir objetos. O poder passou do proprietario
para o programador de sistemas. Quem possui o aparelho nao exerce o poder, mas quem
o programa e quem realiza o programa. O jogo com simbolos passa a ser o jogo do poder”
(FLUSSER, 2002).

Programar é criar um programa. Criar um programa é codificar a maquina para exe-
cutar uma tarefa predeterminada. Computadores sao maquinas programaveis e s6 podem
funcionar e executar os programas nele contidos por intermédio da computacao, do calculo,
dos procedimentos légico- matematicos da méquina. De acordo com (MARCULA; FILHO,
2000), o “computador é uma maquina que recebe e trabalha os dados de maneira a obter um
resultado. Para realizar isso, ele é programavel, ou seja, responde a um grupo de comandos
especificos (instrugoes) de uma maneira bem definida e pode executar uma lista pré-gravada
desses comandos. Esta lista ¢ chamada de programa”. E o programa de computador — tam-
bém chamado de software — é “um conjunto de instrugoes que, quando executadas, produzem

o desempenho desejado e dados que permitem que os programas manipulem adequadamente
a informagao” (PRESSMAN, 2011).

Podemos chamar entao este conjunto de instrucoes de passos computacionais, ou por
que nao dizer passos de Turing®. O passo computacional é a manifestacdo da execucao de
uma instrucao do algoritmo. Trabalhar na criacao e no desenvolvimento de um software é

entao criar, organizar, reordenar e estabelecer passos computacionais.

Mas como devemos entao comegar o trabalho de criacao e desenvolvimento de um

3 Conforme definicio de Marcond Marchi, no Grupo de Estudo de Modelagem em Software da PUC-SP,
onde o pesquisador afirma que os passos computacionais podem ser chamados também de passos de Turing.
Alan Mathison Turing, matemético, 16gico e cientista da computacao britanico, influente e fundamental
no desenvolvimento da ciéncia da computagao, formalizou o conceito de algoritmo e computacao com a
maquina de Turing.
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software, seja ele de qualquer natureza? Quais informagoes sao necessarias para se comegar
o desenvolvimento? Para (BROOKS, 2009), “a esséncia de uma entidade de software é um
construto de conceitos que se interligam: conjuntos de dados, relagoes entre itens de dados,
algoritmos e chamadas de funcoes. Essa esséncia é abstrata, pois o construto conceitual é o

mesmo sob muitas representagoes diferentes”.

O correto seria dizer que o desenvolvimento deveria comecar pelos processos estabe-

lecidos pela Engenharia de Software?, mas este nao ¢ o foco deste trabalho.

O desenvolvimento técnico de um jogo digital pode comegar com a criagdo um artefato
que seja executavel em um computador (que nao pode ser confundido com um protétipo de
jogo), apds a documentagao ser escrita e a Fabula de Jogo [FDJ] ser criada usando como

base o Documento de Projeto de Jogo [DPJ].

O DPJ registra as ideias, conceitos, narrativa e outros pontos. Mas estas ideias pre-
cisam entao ser testadas por uma méaquina. Uma forma de realizar estes testes tendo como

base o DPJ ¢ usando para isso a Programagao Exploratéria.

2.2 Programacao Exploratéria

O que é Programacgao Exploratéria [PXP] e qual a sua utilidade? O PXP ajuda na
resolugdo de problemas ou na produgao de software? Como podemos usar a Programagao

Exploratoria?

Tendo como base o Documento de Projeto de Jogo [DPJ], qual a préxima fase dentro
do processo de producao de um jogo digital? As ideias, conceitos e elementos contidos neste

documento podem ser transformados em um game?

A proposta desta tese é que, apos a producao do DPJ, um documento escrito em
linguagem natural podendo conter graficos e imagens diversas, seja produzido entao um Do-
cumento Executavel de Jogo [DEJ], que é um documento complementar ao DPJ. O conceito

de DEJ sera melhor trabalhado no proximo capitulo.

E como devemos comegar? Para (STAA, 1987), “é conveniente desenvolver-se um pro-
totipo cobrindo somente as por¢oes mais criticas do programa. Ao desenvolvermos o protétipo,
estaremos aprendendo simultaneamente qual é o problema a ser resolvido e quais sao as pos-
siveis boas solucoes. O resultado do desenvolvimento do protétipo é um programa parcial que

da uma solucado a alguns aspectos fundamentais, porém sem preocupar-se com a qualidade

4 Engenharia de software é uma disciplina de engenharia cujo foco est4d em todos os aspectos da producio

de software, desde os estagio iniciais da especificagdo do sistema até sua manutencdo, quando o sistema
ja estd sendo usado (SOMMERVILLE, 2011).
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desta solucao. O objetivo do prototipo é servir como um instrumento de aprendizado e de
auxilio a definicao do problema. Esta definicio podera ser avaliada e aprovada através de
experimentos utilizando o protétipo. De posse da definigdo aprovada (pelos responséveis pelo
projeto) partimos para o desenvolvimento da versdo de produgao do programa. Note-se que

esta versao podera diferir bastante das solugoes utilizadas pelo protétipo”.

Na raiz da prototipacao sugerida por Staa estd a Programacao Exploratoria, que trata
justamente de explorar, testar e construir um software tendo como base a experimentacao, o
teste, a exploragao do codigo, sem a preocupacao com o resultado final, e sim com o processo
de construcao do software a ser desenvolvido. Este processo pode resultar em procedimentos

e novos processos que atendam aos requisitos iniciais do software a ser desenvolvido.

Para entender o conceito de Programacao Exploratoria, é fundamental compreender
o significado da palavra “explorar”, que, em suma, quer dizer examinar, analisar, estudar e

pesquisar.

A Programacao Exploratéria trabalha na construcao de um cédigo-fonte® de forma
que este ato de construcdo seja objeto de andlise, pesquisa e estudo. E um cédigo artesanal,
monolitico (estruturado) e ndo pode ser encarado como o codigo final de projeto de software.
E um cédigo de estudo a ser descartado. Para (BROOKS, 2009), “o descarte e redesenho
podem ser feitos de uma vez s6 ou por partes, mas serao feitos. Portanto, inclua em seus

planos o verbo descartar. Vocé tera que fazer isso de qualquer jeito”.

Para entender o que é um codigo monolitico, podemos analisar a defini¢ao de sistema
monolitico que, segundo (TANENBAUM; WOODHULL, 2000), é a “organizagdo mais co-
mum dentro da estrutura de um sistema operacional. Esta abordagem poderia muito bem
ser subintitulada com ‘a grande bagunga’ A estrutura é tal que nao ha nenhuma estrutura”.
E um cédigo experimental, um artefato que sofre alteracdes ao longo do tempo de estudo e
de seu desenvolvimento, pois, de acordo com (BROOKS, 2009), “a entidade de software é

constantemente sujeita a pressoes em prol de uma mudanca”.

A Programacao Exploratéria é essencial quando se tem um problema complexo que
precisa ser compreendido e resolvido, mas ainda nao existe uma solugao ou recomendagao ja
estabelecida. A PXP é uma técnica onde o préprio processo de programacao e entendimento
do problema gera uma resposta, em forma de c6digo, para tal problema. Esta resposta, ou
solugao propriamente dita, é parte do processo de desenvolvimento e também do entendimento

do problema.

5 (Cédigo fonte é o conjunto de palavras ou simbolos escritos de forma ordenada, contendo instrucdes em uma

das linguagens de programagio existentes, de maneira logica. Mais detalhes em http://bit.ly/KuoZHG6.
Acessado em 05/06/12.
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A técnica de Programacao Exploratoria exige a busca de uma solugao para um pro-
blema apresentado. Este problema pode ser parte de um problema maior que no todo, pode
vir a ser o software, ou o jogo digital completo. Ao ajudar a aprofundar a resolu¢ao do pro-
blema, expoe falhas e possiveis enganos. Por algumas vezes, o problema pode se apresentar
de forma simples e bem-compreendido, mas programador pode nao ter uma ideia clara de

como alcangar sua solugao. A técnica de PXP ajuda neste sentido.

Para alcancar sua solugao, o programador precisa atacar o problema em busca de uma
logica que o resolva. E este problema pode ser um simples conceito apresentado na Fabula
de Jogo, presente no Documento de Projeto de Jogo que precisa ser codificado e programado

ou algo muito mais complexo.

2.3 PXP e o Design

Sendo entao a Programacao Exploratéria uma técnica de construcao de um codigo
que busca o entendimento e a solucao de um problema, podemos dizer que esta busca, este
processo exploratorio é um estudo do problema. Fazendo um paralelo com o desenho e tam-
bém o design, podemos dizer que a técnica de Programacao Exploratoria produz um rascunho
de software. Entendo aqui o rascunho como um processo do estudo e nao o rascunho de um

calculo, pois para a maquina, os calculos precisam ser exatos.

Um artista ou um designer, quando comecar a planejar sua obra, seja uma ilustracao,
um pintura, um projeto ou um produto, o primeiro passo no processo de planejamento da
execucao desta obra é realizar um rascunho, um estudo, um esbogo. Contudo, se estamos
falando de arte, pintura e ilustragdo, o minimo que se espera do artista é que ele saiba
desenhar minimamente. O rascunho, o desenho, faz parte do planejamento da obra de arte.
O esbogo é um excelente modo de registrar ideias, pensamentos e funcionalidades que poderao

ser implementadas no decorrer do desenvolvimento da obra.

De acordo com (MUNARI, 1998), “ao longo do desenvolvimento do projeto, o desig-
ner utiliza varios tipos de desenhos, desde o simples esbogo para fixar um pensamento ttil
ao projeto, até desenhos de construcao, perspectivas, axonométricas, desenho explodido e

fotomontagens”. Ou seja, o esboco é parte fundamental do desenvolvimento do projeto.

Para (GOSCIOLA, 2003), “a roteiriza¢do nao é a obra em si, mas um dos processos
de sua criagdo. Para a realizacao de uma obra audiovisual, seja linear ou nao-linear, um
video ou uma hipermidia, a obra é o que importa como resultado final, mesmo o roteiro seja
alterado durante a sua realizagdo. No caso de um livro ou uma pintura, comumente utiliza-se

o termo esbogo para a sua roteirizagao. O esbog¢o pode nao ser a criacao de uma hipermidia,
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mas certamente, é um instrumento eficiente de criagao do roteirista. Para o roteiro de de um

escultura. por exemplo, faz-se um esboco ou um projeto”.

Como podemos ver, o esboco é parte inerente do planejamento de uma obra, seja qual

seja o seu suporte final.

Os esbocos fazem parte de um processo de estudo que tem como objetivo concreti-
zar uma ideia. E o que melhor do que experimentar muitas possibilidades para trabalhar
na concretizacdo de algo? Josef Albers®, artista americano nascido na Alemanha, foi um
dos professores da Bauhaus’ e tinha como metodologia pedagégica e de trabalho, a expe-
rimentacao, algo similar & Programagao Exploratéria. Segundo (WICK, 1989), as méximas
da metodologia de Albers era “aprender, e nao ensinar; o principio do trial and error como
condic¢ao do processo criativo; aprender descobrindo, como elemento necessario a educagao

da criatividade”.

Tentar e errar para descobrir. Descobrir para criar. “Construir inventando e atentar
descobrindo: estes se desenvolvem - pelo menos a principio - por meio da experimentagao livre
de perturbagoes, livre de influéncias, despreconceituosa, portanto, que (em primeiro lugar)

consiste na experimentacao lidica” (WICK, 1989).

Voltando para o pensamento a respeito do software, mas ainda olhando para a questao
da criatividade, (BROOKS, 2009) nos diz que “o software pode ser modificado com facilidade

pois é pura matéria do pensamento, infinitamente maleavel”.

Podemos dizer entao que a Programacao Exploratéria trabalha na construgao de um
rascunho do software (entendendo rascunho como um processo de estudo e nao o rascunho
do calculo), algo que servird de base para o planejamento final do produto codificado e
resolucao de problemas, mas é algo que nao é o software final. E, assim como se espera que
um artista saiba desenhar, espera-se também que o desenvolvedor que trabalhara no cédigo
saiba programar e entenda os principios béasicos da programacao de computadores. Também
¢é preciso envolver-se plenamente na produgao do coédigo, experimentar o c6digo e testar para

ovar.

(MERLEAU-PONTY, 1999) afirma que “o artista s6 tem um meio de representar-se a
obra na qual trabalha: é preciso que ele a faga”. Se o artista precisa viver sua obra, fazendo-a;
o programador precisa vivenciar seu c6digo, programando-o e escrevendo-o. A Programagcao
Exploratoria trabalha no fazer o codigo ao mesmo tempo em que ele é pensado e trabalha
na busca pela solucao e resolugao de problemas. E um bloco de rascunho para testar ideias

usando o computador como ferramenta primaria de trabalho.

Josef Albers (1888 - 1976) foi professor da Bauhaus de 1923 até o seu fechamento, em 1933.

7 Escola de design, artes plésticas e arquitetura de vanguarda que funcionou em 1919 e 1933 na Alemanha.



44 Capitulo 2. Programagao Ezxploratoria de Computadores

Figura 3 — Estudos para a Natividade — Leonardo da Vinci

Fonte: Obra pertencente ao Metropolitan Museum of Art de Nova York

A Programacao Exploratoria trabalha na construcao de um cédigo que é em si mesmo
um objeto de andlise, pesquisa e estudo de um problema especifico a ser resolvido e nao de
estudo da programacao de computadores em si. Aprender a programar, entao, é a etapa inicial
do processo, que antecede portanto a Programagao Exploratoria. O esbogo é o primeiro passo

no planejamento da obra de arte (Figura 3).

(HONAN;, 2012), em uma reflexdo sobre o desenvolvimento de software, diz que “o
codigo é como um poema; ele tem que seguir certos requerimentos estruturais, e ainda assim
essa estrutura pode virar arte. Mas codigo é arte que faz alguma coisa. E a construcao de
algo novo a partir de nada além de uma ideia”. Usando o computador como ferramenta de

producao e criagao, é por meio da codificacao que entao podemos desenvolver e materializar
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em ideia. Mesmo que esta materializacdo nao seja matéria, e sim um conjunto de codigos

armazenados e executados em uma maquina. Uma materializacao virtual.

Por “codificacdo, entendemos digitar o cédigo-fonte comentado, interpreta-lo com-
pletamente antes da compilagdo para assegurar que ele faz o que é concebido para fazer,
compila-lo para entao executd-lo com outro cédigo com base nos caos de teste informais. As
palavras implementacao e programacao também sao utilizadas para codificacao. A palavra
desenvolvimento algumas vezes também ¢ utilizada, embora ela também possa ser aplicada
a outras fases da codificacdo” (BRAUDE, 2005).

Terry Winograd®, em entrevista concedida a (PESSIS-PASTERNAK, 1993), afirma
que “os melhores especialistas em informéatica tém, de fato, uma veia poética. Um programa
de computador, como toda criacao artistica, tem muito mais possibilidades de aperfeicoa-
mento quando o seu criador é movido por um espirito poético”. O espirito poético aqui pode
ser entendido como a vontade inata de fazer algo, de se construir uma obra por meio da
codificacdo de uma maquina. E no processo de construcao de uma codificagao criativa, passa

entdo pela Programagao FExploratéria.

Para HILLIS, “o computador nao é apenas uma calculadora, uma camera ou um pincel

avanc¢ados; na verdade, é um aparelho que acelera e amplia nossos processos de pensamento”.

Esta ampliacao, defendida por Hillis, é o que possibilita a exploragao de novas formas

de tratar velhos problemas.

2.4 Pratica da Programacao Exploratéria

Quais os fundamentos necessarios para se programar um computador? Ou melhor
dizendo: quais os conhecimento necessarios para uma pessoa programar um computador?
Dominar a linguagem de programacao e os seus fundamentos, focando sobretudo nas ideias
e ndo nos artefatos?. E preciso que, o praticante da Programacao Exploratéria tenha profici-

éncia em programacao. Raciocinar antes de programar e pensar em varios modelos.

A préatica da Programagao Exploratoria é uma técnica de refinamento continuo em
busca da logica para se descobrir a resolucao de um problema proposto. Algumas abordagens
neste sentido podem ajudar, no sentido de buscar o entendimento do todo, em busca do

objetivo a ser alcancado. Para (BARBOSA, 2001), “a abordagem top-down, apresentada por

8  Professor de Ciéncia da Computacio da Universidade de Stanford. Interesses profissionais e publicaces

estdo em seu site pessoal: http://hei.stanford.edu/winograd.

Artefato ¢ um dos varios tipos de subprodutos concretos produzido durante o desenvolvimento de software.
Alguns artefatos ajudam a descrever a funcgao, arquitetura e o design do software. Outros artefatos estao
relacionados com o proprio processo de desenvolvimento, tais como planos de projetos, processos de
negbcios e avaliagoes de risco. Mais detalhes em http://bit.ly/19WU1Uz. Acessado em 27/08/13.
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Wirth em 1971, é recomendada pela maioria dos especialistas e consiste no desenvolvimento

por refinamentos sucessivos, exibindo a representacao de cada etapa’.

A Programagao Exploratéria também é um processo de refinamento continuo, mas
nao o refinamento do produto final e sim de um produto de um estudo que tem como objetivo

solucionar algo incompleto ou em construcao.

Apesar da pratica da Programacao Exploratoria estar focada na resolucao de um
problema estabelecido, necessita de alguém qualificado para escrever o codigo que busca a
resolu¢ao do problema. Um problema que deve ser refinado constantemente. (HILLIS, 2000)
diz que “um programador qualificado ¢ como um poeta que pode expressar em palavras aque-
las ideias que as outras pessoas consideram inexprimiveis. Sendo um poeta, vocé pressupoe
que ha uma certa quantidade de conhecimento e experiéncia compartilhados com seu leitor.
O conhecimento e a experiéncia que o programador e o computador tem em comum é o

significado da linguagem de programagao”.

Mas temos que colocar um ponto importante aqui: para aprender a programar, é
preciso fazer. Ou seja, a Programacao Exploratéria s faz sentido quando jé se sabe programar
e parte-se entao para a solu¢ao de um problema especifico. E para se descobrir a logica por tras
deste problema, é fundamental que a busca da légica seja atacada pelo teste, pelas miltiplas
escolhas e pela criatividade. Mas é preciso fazer para aprender. Para (FEIJ O; CLUA; SILVA,
2010), "assim como é impossivel aprender a pintar apenas lendo um livro de arte, é impossivel

aprender a programar apenas lendo um livro de programacao".

Mas existe uma linguagem de programacao adequada para a pratica da Programacao
Exploratoria? Buscar a solugao de um problema computacional é escrever um algoritmo que
solucione este problema. Para (BARBOSA, 2001), “os métodos utilizados atualmente no de-
senvolvimento de algoritmos sao baseados na programacao estruturada, que tem por objetivo
diminuir a complexidade do projeto de programas computacionais, sendo uma de suas pro-
postas o uso de um numero limitado de construtores logicos. Sendo o objetivo principal da
programacao estruturada verificar ou garantir a corretude de um programa antes mesmo de

termina-lo”.

Em outras palavras, é preciso o bom entendimento do que se quer realizar para assim
comegar a fazé-lo. Mas é preciso fazer da maneira correta. Esta corretude é justamente a
logica por tras do problema. O problema sé serd resolvido quando o algoritmo construido
esteja correto, cada etapa dos passos computacionais em seu devido lugar. Esta é uma tarefa
complexa, como aponta (HILLIS, 2000): “qualquer pessoa que ji tenha escrito - ou depurado
- um programa sabe que dizer a um computador o que vocé quer fazer nao é tao facil quanto

parece. Cada detalhe da operacao desejada tem de ser precisamente descrito”.
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Esta descricao precisa é o processo de programacao do computador. Mas o processo
nao é certeiro, ou seja, para chegar nesta precisao, é preciso experimentar alguns caminhos
de tentativa e erro a fim de estabelecer o melhor método de descricao. E esta descricao
precisa é o algoritmo gerado a partir da proposicao de um problema a ser solucionado. Uma
vez solucionado o problema, este algoritmo fara pare de um programa que espera-se, que
funcione plenamente. De acordo com (FELJ O; CLUA; SILVA, 2010), “um programa nao pode
ter nenhuma ambiguidade e nenhuma incorre¢ao ou imprecisao”. Se estd impreciso, ainda nao
¢ um programa. Pode vir a ser parte do estudo de um Documento Executavel de Jogo [DEJ]

como veremos no préoximo capitulo.

E a explicacdo correta dos passos computacionais que fazem com que o computador
faca aquilo que o programador quer que ele faga. Nem mais e nem mesmo. Como aponta
(FELJ O; CLUA; SILVA, 2010), “os computadores sdo cegos e eles vao fazer as coisas exata-
mente conforme foram solicitados a fazer, levando exatamente ao pé da letra aqui que foi

dito a eles”.

-

E por isso que durante o processo de Programacao Exploratéria muitas vezes a ma-
quina nao vai responder o que queremos e precisamos. Mas o interessante ¢ que, a maquina
farda exatamente aquilo que for orientada a fazer, ou seja, programada. Mas o que de fato
ela pode fazer? Qualquer coisa, desde que seja devidamente orientada para isso. E como nos
mostra (HILLIS, 2000), que diz que “a magia de um computador estd em sua capacidade de
se tornar quase qualquer coisa que vocé possa imaginar, desde que vocé explique exatamente
o qué. O problema esta em explicar o que vocé quer. Com a programacao certa, um computa-
dor pode se transformar em um teatro, um instrumento musical, um livro de referéncia, um

adversario no jogo de xadrez”.
E um ponto importante neste processo é a criatividade.

Programar é construir um conjunto de instrugoes para a maquina para resolver um
problema especifico e estruturado. Para (FELJO; CLUA; SILVA, 2010), “aprender a formali-
zar e objetivar ao maximo todos os problemas e conceitos é uma das primeiras coisas que um
aprendiz de computacao deve fazer”. E para resolver problemas os seres humanos precisam
de algo que é inerente a sua propria existéncia: a criatividade. Ser criativo é estabelecer rela-
¢Oes improvaveis na busca por algo novo e inesperado. Para (GLEICK, 2013), “os humanos

solucionam os problemas com a intuicao, a imaginacao e lampejos de criatividade”.

Mas o que ¢é a criatividade? Como ele se manifesta e como pode ser usada na técnica
de Programacao Exploratéria? Para (OSTROWER, 1999), “a criatividade é portanto um
potencial em aberto, abrangente, vindo a manifestar-se nas pessoas através de certas incli-

nacoes, interesses, aptidoes. Poderiamos considera-la também uma espécie de receptividade
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interior. As pessoas sao sensiveis em certas areas de ser, parecem ter uma pele mais fina,
poder ser diretamente atingidas e, sobretudo, podem auscultar um saber que aflora da in-
tuicdo, da mais intima presenca da personalidade. As inclinagoes surgem espontaneamente,
podendo voltar-se paras as artes e artesanato, para as ciéncias sociais e humanas, para os

muitos campos da pesquisa cientifica ou da tecnologia”.

E é possivel usar a criatividade para se programar computadores?

“A arte da programacao ‘gratifica anseios criativos construidos profundamente
dentro de nos e deleita sensibilidades que temos em comum com todos os homens’,
fornecendo cinco tipos de alegria:

1 - A satisfacdo de construir algo;

2 - A felicidade de se construir algo ttil para os outros;

3 - O fascinio da montagem de objetos complexos, como em um quebra-cabeca
com pegas moveis que se interconectam;

4 - A alegria da aprendizagem constante, que vem da natureza nao-repetitiva
da tarefa;

5 - A delicia de se trabalhar em um meio tao maledvel - pura matéria do
pensamento - que ainda assim existe, movimenta-se e funciona de uma maneira

impossivel para palavras simplesmente escritas” (BROOKS, 2009).

Como podemos ver, a criatividade é um ponto importante da Programacao Explora-
toria. Mas dentro do contexto desta tese, onde serd usada de forma pratica a Programacao

Exploratéria? No Documento Executével de Jogo [DEJ] como veremos no préximo capitulo.
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3 Fabula PXP

A magia de um computador
estd em sua capacidade de se
tornar quase qualquer coisa que
vocé possa imaginar, desde que

vocé explique exatamente o qué.

— Daniel Hillis

3.1 Documento Executavel de Jogo

Uma vez que o Documento de Projeto de Jogo [DPJ] tem a fun¢ao documental, de
registro do processo criativo, da Fabula de Jogo [FDJ] e também de comunica¢ao entre os
membros da equipe de desenvolvimento, qual a garantia de que este documento reflita, no

jogo programado, as ideias e a narrativa ali presentes?

E mais: como determinar que os elementos presentes na Fabula de Jogo [FDJ] sejam

passiveis, ou nao, de serem codificados a ponto de serem transformados em um jogo digital?

O Documento Executavel de Jogo [DEJ] surge para validar as ideias que foram regis-
tradas, documentadas e ordenadas no DPJ. O processo de documentagao é abstrato e serve
para registrar o pensamento puro do projetista do jogo. A construcao do DEJ tem a fungao

de validar estas ideias, que, por sua vez faz com que o abstrato se torne real.

As informacoes presentes no DPJ serao filtradas pelo responséavel (que pode ser uma
equipe) pela criagdo do DEJ. Estes dados filtrados serdo combinados e recombinados para
gerar assim o entendimento de todo o projeto, aplicar suas regras e colocar o conhecimento
gerado para trabalhar em funcdo da codificacdo. E neste momento que a Programacio Ex-

ploratéria [PXP] entra em cena.

A construcao do DEJ nao é o fim, e sim o meio. E parte do processo documental e
criativo, ajudando na construcao narrativa, validando ideias presentes na Fabula de Jogo e
propondo novas solugoes. EE um processo iterativo de construcao de um documento comple-

mentar ao DPJ.
O ciclo de trabalho pode ser representado no sequéncia abaixo:

Ideia inicial = (DPJ < DEJ) = Projeto de Desenvolvimento.
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O ciclo continuo DPJ & DEJ sugere que estes dois documentos sao complementares

e dependentes um do outro.

E a partir do Projeto de Desenvolvimento que se comeca entio a trabalhar no produto
final e parte-se entdao para a construcao dos possiveis prototipos. O protétipo nao é resultado

de um estudo, e sim parte do processo de producao amparado nas bases e solugdes propostas
pelo DEJ.

A constru¢ao do Documento Executavel de Jogo [DEJ] é a materializagdo do pensa-
mento do game designer, o projetista do jogo, enquanto o Documento de Projeto de Jogo
[DPJ] é a expressao do seu pensamento, ideias e registro dos lampejos criativos. Da combi-
nacao DPJ & DEJ podem nascer descobertas inesperadas em fungao associagao de ideias,

dados e informagoes presentes no projeto.

Mas ¢é importante frisar: o Documento Executavel de Jogo nao é o prototipo. O protéd-
tipo tem outra natureza, que ¢ trabalhar em um projeto ja concebido. o DEJ além de validar
as ideias do DPJ, pode sugerir novas solugoes criativas e técnicas, uma vez que estara em

contato direto com o suporte final do jogo digital: a maquina.

Fazendo uso da técnica de Programagao Exploratéria [PXP], o game designer pode
entao contar com mais um recurso em seu processo de criagao, a constru¢ao de um Documento
Executével de Jogo [DEJ] que vai ajuda-lo a ir além dos estados iniciais de sua criacao e seu

projeto. Podera colocar em pratica o que foi concebido de forma abstrata.

Do ponto de vista pratico, o projetista do jogo tera que escolher uma ferramenta de
trabalho, uma linguagem de programacao e uma engine de jogo para fazer este trabalho. Esta
escolha é fundamental pois é via a engine de jogo escolhida que o game designer fara toda a

interpretacao do DPJ e trabalhara na criacao do DEJ, utilizando para isso a técnica de PXP.

O Apéndice C desta tese apresenta um DPJ que foi construido com base em sessoes
de brainstorm (Anexo A) em sua primeira versao e passou por um processo de PXP & DEJ
o que resultou em mudangas em diversos pontos da Fabula de Jogo, dando origem a uma

segunda versao do DPJ, presente em sua totalidade neste anexo.

Esta segunda versao do DPJ (Apéndice C) apresenta a Fabula PXP, ou seja, a Fabula
de Jogo que passou pela acao direta da Programacgao Exploratéria [PXP] durante o processo

de producao do Documento Executavel de Jogo [DEJ].

Os anexos presentes nesta tese mostram de forma pratica o producao de um DPJ &

DEJ utilizando a engine de jogo Unity 3D!.

L Unity 3D é um motor de jogo 3D proprietario criado pela Unity Technologies, mais informacdes em:

http://unity3d.com/pt.
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O Documento Executavel de Jogo [DEJ] é portanto um documento codificado, usando
para isso uma linguagem de programagao e uma engine de jogo (a ser escolhida pelo projetista
do jogo) que visa validar, ampliar ou alterar a Fabula de Jogo [FDJ] presente no Documento
de Projeto de Jogo [DPJ] usando para isso a Programagcao Exploratéria [PXP]. A PXP ataca
o projeto, identificando as Unidades Minimas de Fabula [UMF] e codificando-as a ponto de

validar, ampliar ou alterar.

O resultado deste processo ¢ uma Fabula de Jogo que passou pela acao direta da

Programacao Exploratoria, dando origem a Fabula PXP.

3.2 Prototipacao

De acordo com (NOVAK, 2010), “a defini¢ao usual de um protdtipo no setor de games
¢é algo como o seguinte: um item de software operacional que captura na tela a esséncia do que
torna o game especial, o que o diferencia dos demais e o que tornard bem-sucedido”. Nos dias
atuais, muitos recursos comuns em todos os jogos estao disponiveis em um grande nimero de

engines comerciais. E é o diferencial que faz com que um jogo possa atingir a popularidade.

Mas para que serve de fato um protétipo? Qual sua fungdo no projeto de desenvol-
vimento de um jogo digital? “O prototipo nos permite gerenciar as expectativas de nossos
clientes envolvendo-os profundamente no projeto desde o principio, e construir um sistema

rapidamente, mas atendendo as necessidades da empresa” (ARTHUR, 1991).

Apesar da visao focada no cliente, podemos entender como cliente aqui a equipe de
desenvolvimento de um jogo digital e construir rapidamente o sistema com um processo
rapido de validar as solugdes apresentada pelo Documento Executavel de Jogo [DEJ]. E na

producao de um game, o prototipo digital é a expressao e o resultado final da Fabula PXP.

Para (SOMMERVILLE, 2011), “um protétipo de uma versao inicial de um sistema de
software, usado para demonstrar conceitos, experimentar opc¢oes de projeto e descobrir mais
sobre o problema e suas possiveis solugoes”. Contudo, devemos olhar esta experimentacao e
de descoberta sobre o problema diz respeito a implementacao. Dentro desta visao proposta
por Sommerville, a prototipacao se aproxima muito do Documento de Projeto de Jogo; mas

vale ressaltar que um DEJ nao é um protétipo, e sim um documento codificado complementar

do DPJ.

Mas um protoétipo deve focar nos problemas e solugoes? Se o protétipo digital de um
projeto de game tem como base o Documento de Projeto de Jogo [DPJ] e o Documento
Executével de Jogo [DEJ]| que serviu para delinear as ideias gerais do projeto e a sequéncia

de acontecimentos narrativos (Fabula de Jogo), problemas ainda poderdo surgir durante o
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processo de implementacao. Pois o prototipo sera a materializagao das ideias e a expressao da
Fabula PXP. E estas ainda ideias poderao ser validadas pela equipe de desenvolvimento do
game e serve justamente para se ganhar agilidade. “Dado um protétipo, os usuarios sempre
poderao lhe dizer o que nao gostam. Isso economiza muito esforco que poderia ter sido gasto
desenvolvendo o sistema errado” (ARTHUR, 1991).

(NOVAK, 2010) apresenta a opiniao de Tracy Fullerton, professora Escola de Artes
Cinemdticas da USC?, “os protétipos proporcionam uma oportunidade de testar ideias que
o atraem, mesmo que parecam inadequadas. Sao uma oportunidade de aprender e, para
os designers de games, de experimentar mecanicas totalmente novas. Costumo recomendar
a criacao de protétipos no estagio mais precoce possivel de uma ideia. Recomendo também
testar esse protétipo, por mais primario ou inadequado que possa parecer”. Este testes iniciais
tendem analisar se a ideia apresentada pode ou nao ser inserida no jogo ou nao, e ¢ justamente

a funcao do Documento Executavel de Jogo [DEJ], validar a Fabula de Jogo.

Como esta é uma nova proposta de trabalho, a palavra protétipo tende a ser confun-

dida com um DEJ, mas sao artefatos diferentes, apesar de toda a proximidade.

E como se da o processo de desenvolvimento de um prototipo? Quais as etapas que
devem ser consideradas na producao de um prototipo, independentemente do seu tamanho?
(SOMMERVILLE, 2011) fornece um caminho, como vemos nas quatro etapas da Tabela 1.

Tabela 1 — Atividades de uma prototipacao.

Atividade ‘ Resultado

Plano de prototipacao | Estabelecer os objetivos do protétipo
Defini¢ao geral | Definir as funcionalidades do protétipo
Protétipo executavel | Desenvolver o protétipo
Relatério de avaliagdo | Avaliar o protétipo

Fonte: Produzido pelo autor

Os prototipos devem ser produzidos com o objetivo de testar o projeto e suas funci-
onalidades. Em muitos casos, basta conhecer os recursos disponiveis em uma determinada
ferramenta que sera usada para se resolver os problemas aparentes do protétipo e sua cons-
trucao. Em funcao disso, muitas vezes podemo usar a prototipacao rapida. De acordo com
(ARTHUR, 1991), “para ter sucesso no protétipo rapido e no desenvolvimento rapido, de-
vemos passar da codificacdo propria a composicao de sistemas a partir de bibliotecas de

ferramentas existentes”.

Assim como um DEJ pode ser construido usando uma engine de jogo, o protétipo

2 Mais sobre a USC: http://cinema.usc.edu/
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pode seguir a mesma linha de trabalho, pois uma engine de jogo com a Unity 3D apresenta
um grande nimero de bibliotecas para situagdoes comuns em um grande nimero de jogos
digitais.

Mas o protétipo deve entdao cobrir 100% das necessidades de desenvolvimento do
jogo digitais ou nao? Existe um ponto onde a produgao do protétipo deve ser encerrada
para comega-se entdao a codificagao final? Para (ARTHUR, 1991), “o objetivo do protétipo
é entregar os 20% da funcionalidade de um sistema que atenda a 80% das necessidades do

cliente”.

Portanto, é fundamental entender que, um protétipo nao ¢ um DEJ, apesar de sua
semelhancas e similaridades. O DEJ estd presente no processo de concepcao do game e
¢ mais uma ferramenta na mao do game designer. O protétipo estd presente na fase de

implementacao do projeto ja testadas e apresentadas no DEJ.

3.2.1 Braid e a prototipacao de ideias

Braid é um jogo independente criado por Jonathan Blow e lancado originalmente para
Xbox 360 em 2008, usando o servico Xbox Live Arcade?. Nos anos seguintes ganhou versoes

para Windows, Mac OS X, Linux e também esta presente na PlayStation Network.

O enredo do jogo é simples, porém enigmatico. Trata-se da de uma ideia muito explo-
rada nos universo dos games: um homem deve salvar a princesa de um monstro. Para isso, ao
longo de sua jornada no game, o personagem encontra diversas pistas que levam o jogador a
interpreta-las das mais diversas formas. Apesar disso, o jogo é um game do tipo plataforma

onde o jogador pode correr, pular e escalar areas determinadas.

Um ponto importante a ser relatado aqui é o modo como o jogo foi produzido. Ao
analisar a metodologia, fica claro que o autor do jogo o produziu com base na prototipacao
intensa e refinamentos continuos. E esta prototipacao tem uma grande aproximag¢ao com um

DEJ.

A imagem abaixo apresenta o protétipo inicial da funcionalidade do game a esquerda
e como o jogo ficou depois de passar pelo excelente trabalho de arte. As caracteristicas funci-
onais permaneceram as mesmas, mas a forma ganhou uma qualidade impressionante. A arte,
neste caso, veio para agregar visualmente o que antes ja havia sido testado e implementado.
Apesar de nao usar o termo programacao exploratoria, o autor sugere que a prototipagao foi
fundamental para a criacdo dos mais diversos pontos do jogo como mecanica, jogabilidade e

demais funcionalidades do produto.

3 Xbox Live Arcade é uma loja online que é controlada pela Microsoft e usada para distribuir digitalmente

jogos digitais, a maioria jogos casuais (em contraste aos jogos 3D comuns)
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Figura 4 — O prototipo de Braid e sua versao final.

A agregacao da arte s6 foi possivel em funcao das funcionalidades propostas, e nao
ao contrario. O game nao foi criado e programado em funcao da arte, e sim a arte foi feita

em funcao da programacao existente.

Na Game Developers Conferene de 2007, Jonathan Blow apresentou uma sessao in-
titulada Indie Prototyping, Braid and Making Innovative Games* e discutiu a metodologia
por tras da prototipagem de jogos indie. Ele apresentou como concebe, desenvolve e testa o
conceito do game em formato jogavel. E apresenta pistas quando um prototipo ganha sua

forma final.

Nota-se, portanto, uma grande semelhanca com a producao de um Documento Exe-

cutavel de Jogo com a prototipacao proposta e praticada por Blow.

4 Para mais informacdes e para assistir a apresentacdo, acesse: http://bit.ly/1whQaq2. Acessado em

17/01/2015
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3.3 Linguagens de programacao e Engines

A linguagem de programacio® tem um papel importante no processo de construcao do
Documento Executavel de Jogo [DEJ] e também na prototipacao, pois a linguagem escolhida
pode, por si s0, resolver problemas conceituais presente no Documento de Projeto de Jogo

[DPJ] que de outra forma poderia exigir um tempo maior.

Além da escolha da linguagem de programacao, é fundamental a escolha da ferra-
menta que auxiliard na produgdo do Documento Executédvel de Jogo [DEJ| e suas diversas
versoes. Esta escolha pode fazer com que o game designer ganhe tempo na solucao de proble-
mas e encontrar maneiras de propor novas possibilidades de jogo, alterando assim sua ideia
original. No Apéndice C desta tese é apresentado um Documento de Projeto de Jogo [DPJ]
com comentarios que nasceram apos a agao da Programacao Exploratéria [PXP] usada na
construgao do Documento de Projeto de Jogo [DEJ]. Para a construgao do DEJ foi usada a

engine de jogo Unity 3D e a linguagem de programacao C# ©.

Uma das grandes vantagens da Unity 3D, escolhida para este experimento, estd em seu
editor visual, que torna possivel visualizar todo o projeto do jogo e criar um game completo

a partir do ambiente de desenvolvimento da prépria engine.

A escolha da linguagem é importante durante a constru¢ao do DEJ, contudo, mais im-
portante ainda ¢ conhecer esta linguagem para poder trabalhar na construcao do Documento

Executavel de Jogo.

Para (KERNIGHAN; PIKE, 2000), “assim como os idiomas naturais, as linguagens
de programacao tem idiomas, maneiras convencionais pelas quais os programadores experi-
entes escrevem codigo comum. Uma parte central do aprendizado de qualquer linguagem é o
desenvolvimento da familiaridade com seu idioma”. E a melhor de de desenvolver esta fami-
liaridade é, além de estudar, fazer algo funcional e dentro do contexto do processo proposto

nesta pesquisa, é justamente construir um DEJ.

(HILLIS, 2000) explica que “como uma linguagem humana, uma linguagem de pro-
gramagcao possui um vocabuldrio e uma gramatica, mas, ao contrario da linguagem humana,
cada palavra e frase da linguagem de programacao tem um significado exato”. Este signifi-

cado exato pode ser o diferencial no momento que o desenvolvedor escolhe a linguagem de

Linguagem de programacao um método padrozinado de comunicagao de instrug¢oes para um computador
usando para isso um conjunto de regras sintaticas e seméanticas usadas para definir um programa. Mais
informagoes em: http://bit.ly/1hhPmlq. Acessado em 17/01/2015.

C# é uma linguagem de programacao orientada a objetos, desenvolvida pela Microsoft como parte da
plataforma .NET. A sua sintaxe orientada a objetos foi baseada no C++ mas inclui muitas influéncias de
outras linguagens de programacao, como Object Pascal e Java. Mais detalhes em: http://bit.ly/1t5Esx7.
Acessado em 17/01/2015
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programagcao para realizar o seu DEJ.

Mas vale lembrar o que ja foi dito anteriormente, é preciso saber programar para assim
escolher a linguagem de programacao a ser usada em um Documento Executavel de Jogo.
Como aponta (FELJ O; CLUA; SILVA, 2010), "aprender a programar e a escrever algoritmos
¢ algo que independe da linguagem (de programacgao), uma vez que ha muitas semelhancas

entre elas'.

A linguagem de programacao escolhida estard a servigo da Fabula de Jogo presente no
Documento de Projeto de Jogo. E é com esta linguagem de programacao e a engine escolhida
que o projetista do jogo construirda um Documento Executavel de Jogo usando para isso a

programacao exploratoria, dando origem entao a Fabula PXP.

3.4 Fabula PXP

A Fabula PXP é uma importante aliada do projetista de jogos quando este estiver

trabalhando no projeto de um jogo digital.

Fabula PXP é a Fabula de Jogo [FDJ] que passou pela acao direta da Programagao
Exploratoéria [PXP] durante o processo de produgao do Documento Executavel de Jogo [DEJ].

O Documento Executavel de Jogo [DEJ] é um documento codificado, que em sua
construgao foi usada uma linguagem de programagcao e uma engine de jogo (a ser escolhida
pelo projetista do jogo) que visa validar, ampliar ou alterar a Fabula de Jogo [FDJ] presente
no Documento de Projeto de Jogo [DPJ], usando para isso a Programacao Exploratéria
[PXP].

A PXP ataca o projeto, identificando as Unidades Minimas de Fabula [UMF] e
codificando-as a ponto de validar, ampliar ou alterar a Fabula de Jogo, dando origem a
Fabula PXP. A unido de uma sequéncia de UMFs forma a Fabula de Jogo. E a Fabula de

Jogo alterada, em fun¢ao da acdo da PXP, forma entao a Fabula PXP.

E sabendo que, cada vez mais e mais pessoas se interessam pelo desenvolvimento
de games, a Fabula PXP, defendida nesta tese, tem como objetivo ajudar na producao de
projetos de jogos que trazem consigo a logica contida nas ideias originais do jogo para testar

e assim a validar as ideias contidas no Documento de Projeto de Jogo [DPJ].

A técnica de PXP entao tem como objetivo ajudar na validacao da narrativa contida

na Fabula de Jogo, transformando-a em diversas diregoes.

A descoberta da logica das ideias abstratas apresentadas em um DPJ faz com que a

Fabula PXP seja uma técnica importante para o planejamento de um jogo digital desde os
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seus momentos iniciais de concepcao.

Além disso, ao aplicar técnica de Programacao Exploratéria [PXP]| na Fabula de Jogo
[FDJ] presente e documentada no Documento de Projeto de Jogo [DPJ] na produgao de
um Documento Executavel de Jogo [DEJ] é possivel, além de validar as ideias e a narrativa
ali presentes, propor alteracoes e melhorias na FDJ em funcao da acao da PXP no DEJ.
E esta técnica pode ajudar muito o projetista de jogos, tendo em vista que este profissional
podera usar uma técnica de programacao para ajudar em seu projeto e processo de concepcao

criativa.

Isto significa que, uma vez que a Fabula de Jogo [FDJ| passa pela agao da PXP ela
pode sofrer alteragoes e melhorias, criando-se assim a Fabula PXP, ou seja, a Fabula de Jogo
que passou pelo ataque da técnica de Programacao Exploratoria que, validou alguns itens e
propos diversas melhorias, alteragoes na narrativa e identificacao de pontos de mudanca ou

até de limitagoes técnicas.
Quais as vantagens de se usar a Fabula PXP?

- As ideias apresentadas no Documento de Projeto de Jogo [DPJ] sao testadas e
passam por uma validagdo usando a técnicas da Programagao Exploratéria [PXP]. Com o
uso desta técnica, as ideias podem ser ampliadas, de acordo com o desenrolar da construgao
da narrativa, modificando a Fabula de Jogo. Uma Féabula de Jogo alterada em funcao da

Programacao Exploratoria, dara origem a Fabula PXP;

- A técnica de Programacao Exploratéria [PXP] formaliza a ideia a ser especificada
no Projeto de um Jogo Digital, tendo em vista que a especificagdo é a descricao sem algo,

sem ambiguidades.

- O projetista de jogos ganha um aliado importante, ou seja, usar o suporte computa-

cional e uma técnica de programacao para testar o que foi concebido de forma abstrata.

A Fabula PXP responde portanto a pergunta que motivou esta pesquisa: como de-
terminar que elementos presentes na narrativa criada em um projeto de um game sejam

passiveis, ou nao, de serem codificados a ponto de serem transformados em um jogo digital?
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4 Estudo de Caso

Para ilustrar o processo da Programagao Exploratéria [PXP] aplicada ao Documento
de Projeto de Jogo [DPJ] resultando entao no Documento Executével de Jogo [DEJ], foram

produzidos uma série de documentos que visam testar o processo sugerido por esta pesquisa.

O primeiro documento produzido foi um documento que registrou o processo de brains-

torm para a criacdo, ordenacao e registro das ideias iniciais do jogo.

O Apéndice A - A Criacao do Projeto RunnerChief apresenta como as ideias

foram registradas para depois serem transformadas em um Documento de Projeto de Jogo

[DPJ].

Ao lancamento da ideia base do jogo, chamado entao de RunnerChief, logo desenvolveu-
se nao so o conceito do game em si, mas uma narrativa prépria, que tornou-se uma das bases
para o desenvolvimento das mecanicas principais de jogo, seguidas por sua vez de maior de-
talhamento no decorrer do tempo de producao, ainda descrito inicialmente apenas no DPJ

[Documento de Projeto de Jogo] e, portanto, sem aplicagoes praticas em qualquer meio.

Nas ideia inicial do jogo, RunnerChief é um corredor que esta em cima de um telhado
e tem que correr para salvar o gato encantado chamado Xilef, que nao pode cair nas maos

de malvado Agrag.

Para amparar todo o processo, foi criado um Didrio de Desenvolvimento (Apén-
dice B) que teve como objetivo documentar o processo de criagao, desenvolvimento e projeto
do jogo proposto nesta tese. No total, foram 83 dias de trabalho no desenvolvimento do pro-

jeto RunnerChief aplicando os conceitos apresentados e estudados.

Muitos itens apresentados e trabalhados no decorrer dos 83 dias passaram pela agao
da direta Programagao Exploratéria [PXP] na Fabula de Jogo [FDJ], resultando assim na
Fabula PXP.

No decorrer do processo de desenvolvimento, abrangeu-se, na ordem apresentada

abaixo, os seguintes itens:

1. Documento de Brainstorm
2. Diério de Desenvolvimento
3. Documento de Projeto de Jogo [DPJ] - versao 1

4. Documento Executével de Jogo [DEJ] - 9 versoes
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5. Lista de PXP

6. Documento de Projeto de Jogo [DPJ] - versao 2

Ainda assim, determinados elementos do processo correram em paralelo, de forma

que:

- O Diario de Desenvolvimento correu junto a todo o processo;

- Os itens 4, 5 e 6 ocorreram juntos, onde o item 4 validava os itens 5 e 6, que
recebiam por sua vez adendos ou modificagoes em fungao do processo de PXP
presente no item 4;

- O item 5 foi criado a partir de uma andlise dos elementos da Fabula de Jogo que
necessitariam passar pela agao da Programacao Exploratéria. Além disso, foram
identificadas uma série de Unidades Minimas de Fabula (UMF) que passaram

entao pela agoes da PXP.

No decorrer dos 83 dias de trabalho, foi possivel detectar pontos como este:

Dia 46

1. Concluiu-se a revisdo e complemento do conteudo textual do DPJ - versao
2 com os respectivos comentarios de PXP abrangendo-se, nessa etapa, todos os
topicos restantes, faltando assim apenas os rascunhos de planejamento de level
design a serem atualizados;

2. Retificou-se alguns erros gramaticais nos documentos DPJ - versoes 1 e 2,
incluindo-se ainda, em ambos, pequena frase complementar no item 7.10 Rejo-
gando e Salvando o Jogo;

3. Modificou-se, apds reuniao, o foco do quarto DEJ usando a técnica de PXP,
tornando esse a aplicacdo da nova mecanica de jogabilidade decorrente da mu-
danca de roteiro, reiniciando-se sua producao e passando-se, assim, ao préximo o
calculo base de aleatoriedade de objetos-obstaculo;

4. Foram adicionados, ao quarto DEJ usando a técnica de PXP, os sete assets de
personagens referentes aos gatos da Brigada Arco-iris a serem controlados pelo

jogador.

Os elementos apresentados no Dia 46 de trabalho s6 foram possiveis em funcao da
construgao de DEJs sequenciais usando a técnica de Programacao Exploratéria. O Apéndice

B mostra detalhadamente todos os dias de trabalho.
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O Apéndice C - Documentagao do Projeto RunnerChief apresenta um Docu-
mento de Projeto de Jogo que serviu como registro da primeira versao do documento (Pré
PXP), ainda textual e sem a agdo da Programagcao Exploratéria [PXP], usada para a criacao
dos Documentos Executéveis de Jogo (Pés PXP). O mesmo documento registrou os pontos
que sofreram as alteragoes do processo. Este pontos foram identificados como Pré PXP e Pés

PXP.

No DPJ (Apéndice C) do projeto, detalhes de todos os itens, inclusive légicas para

solugao de problemas foram apresentados.
A apresentacao foi assim definida:

O projeto, chamado de RunnerChief, tem como principal objetivo o auxilio na produ-
¢ao da pesquisa de Doutorado na qual aborda-se o tema PXP [Programagao Exploratérial,
como processo de validacao de conceitos e ideias de um jogo por meio de testes concretos
em DEJs pontuais, de forma a confirmar ou solicitar alinhamento de tais ideias a capacidade

tecnolédgica e de produgao.

RunnerChief, portanto, a principio, busca colocar em pratica as técnicas que vém

sendo pesquisadas, a fim de comprova-las ou melhor direciona-las.

Diversos pontos do projeto foram alterados no decorrer do desenvolvimento e foram

assim registrados no DPJ:

Pré PXP: Annes cozinhando magicamente em sua cozinha fantastica e a frente, os

botoes Jogar, Loja de Utensilios Magicos, Especialidades do Chef, Cardapio e Sair

Pé6s PXP: Annes, junto a oito bichanos, cozinhando magicamente em sua cozinha
fantastica e a frente, os botoes Jogar, Loja de Utensilios Magicos, Especialidades do Chef,

Cardapio e Sair.

A construcao do Documento Executavel de Jogo, em suas nove versoes presentes nesta

pesquisa, também influenciaram a mecéanica de jogo, como ilustrado abaixo:
Pré PXP:
Pontuacao: o calculo interno

O calculo interno de pontuacao é feito com base nas metas principais do jogo, que

sao:
1. Salvar o maior nimero de Gatos Magicos possivel;

2. Acumular o maior nimero de pontos, coletando as Moedas de Fliperama Magicas,

possivel;
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3. Alcancar a maior distancia possivel.

Dessa forma, cada Gato Magico possui um valor de pontuagao, bem como cada Moeda

de Fliperama Mégica.
A féormula entdo seria: Pt = Gm + Pmfm + Dmp
Onde:

“Pt” = Pontuacao Total;

“Gm” = Gatos Mégicos (com seus diferentes valores);

“Pmfm” = Pontuagao de Moedas de Fliperama Mégicas (também com seus diversos
valores).

“Dmp” = Distancia Maxima Percorrida.

Pé6s PXP:

Pontuacao: o calculo interno:

O calculo interno de pontuacao é feito com base nas metas principais do jogo, que

sao:

1. Coletar o maior nimero de Novelos Mégicos possivel;

2. Acumular o maior nimero de pontos, coletando as Moedas de Fliperama Magicas,
possivel;

3. Alcancar a maior distancia possivel.

Dessa forma, cada Novelo Magico possui um valor de pontuagdao, bem como cada

Moeda de Fliperama Magica.
A férmula entao seria: Pt = Nm 4+ Pmfm + Dmp
Onde:

“Pt” = Pontuacao Total;

“Nm” = Novelos Magicos (com seus diferentes valores);

“Pmfm” = Pontuagao de Moedas de Fliperama Magicas (também com seus diversos
valores).

“Dmp” = Distancia Maxima Percorrida.

O processo de trabalho

Usando a técnica de Programacao Exploratoria [PXP] na produgao de um jogo digital,

iniciou-se entao o desenvolvimento do primeiro DEJ [Documento Executével de Jogo], com a
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finalidade de testar elementos-chave do composto tedrico que era nesse momento RunnerChief,
descobrindo-se assim suas eventuais funcionalidades e desfuncionalidades no campo pratico. E
eis que, ao término da producao do terceiro DEJ, focado na busca por um célculo funcional de
aleatoriedade para a mudanca de temas de cenario e seus elementos, verificou-se concretizada
uma dindmica de jogo nao imaginada na concep¢ao da ideia: Annes, o protagonista até
entao, encontrava-se notavelmente suscetivel de queda das muitas plataformas de que eram

compostos os variados cenarios.

Essa facilidade resultava em um ntimero de game overs mais frequente do que se gos-
taria, intrincando a progressao da jogabilidade e, assim, elevando o risco de frustragao do
jogador. Em face disso, algumas possibilidades de concerto seriam possiveis, como balancea-
mento detalhado da movimentacao do protagonista, da progressao de velocidade do jogo e
do posicionamento das plataformas de cenario, por exemplo. Todavia, o modo como Annes
era “morto” e instantaneamente instanciado logo apds no jogo, dentro dos DEJs, mostrou-se
de alguma forma uma interessante ponta solta a ser nao modificada, mas antes explorada
de modo a contribuir para o enriquecimento e diferenciacao da jogabilidade. Assim, apods
relacionar algumas ideias, surgiu a ideia de inverter o protagonismo da narrativa. Em lugar
de Annes, o cozinheiro magico, correr para salvar seus muitos gatos magicos com a ajuda de

Xilef, que lideraria sete dos muitos gatos magicos para salvar o cozinheiro.
Nota-se claramente no ponto acima a presenca da Fabula PXP.

Com essa simples, mas importante mudanca narrativa, o jogabilidade poderia ser
modificado de forma a aproveitar a dindmica de “morte-respawn”! instantanea revelada no
campo concreto e, assim, o jogador poderia controlar um total de sete gatos magicos, um
de cada vez, ao que quando um “morresse”, outro logo em seguida viria, concedendo entao
sete chances ao interator em termos de regras. Xilef continuaria cumprindo seu papel de
NPC? entregador de power-ups, e alguns elementos pontuais do jogo seriam modificados sem,
entretanto, alterar a esséncia do conceito inicial. Power-ups® como Patins Mégicos foram
substituidos por Sandélias Magicas, e itens coletaveis como Gatos Magicos - coerentes na
narrativa de Annes - deram lugar a Novelos Magicos, mais l6gicos dentro da nova narrativa,
mas com fungoes inalteradas. Por fim, tal mudanca exigiu - e mostrou base fértil para - uma
ampliacdo necessaria ao enriquecimento do jogo. Dessa forma, obstaculos como Vassoura
Mégica e Balde de Agua Fria surgiram, do mesmo modo como, o raro power-up colecions-

4

vel Novelo de Prata, capaz de reviver um gato “morto”, resultando em chances extras de

Respawn é o momento que o personagem volta ao jogo, no mesmo local, apds sua morte
NPC:non-player character ou em portugués, personagem nao jogavel ou manipuldvel

Power-up, nos videogames, uma expressao para um item qualquer que aumenta o poder, velocidade ou
outra caracteristica de algum personagem ou veiculo controlado pelo jogador. Mais detalhes em <http://
bit.ly/15JvQbS>. Acessado em 26/01/2015.


http://bit.ly/15JvQbS
http://bit.ly/15JvQbS
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continuagao para o jogador.

Assim iniciou-se o quarto DEJ, aplicando essas mudancas até entdo ainda tedricas.
Esse testando o funcionamento real da apelidada Mecanica da Brigada Arco-iris, o proximo,
a implementacgao dos obstaculos repensados na dinamica do jogo, um outro ainda, adicionando

ao campo pratico e ao contexto do jogo o comportamento dos power-ups renovados.

A mudanca narrativa e suas alteradas mecanicas mostram-se funcionais no contexto de
jogo digital e, por fim, foram validadas, permitindo a continuacao segura da producao. A téc-
nica de PXP mostrou-se, nesse caso, altamente colaborativa e prestativa ao desenvolvimento
do conceito e do jogo em si, mostrando-se importante ferramenta, sem a qual poderia-se
correr maior risco de se deparar com surpresas nao muito agradaveis de nao-funcionalidade

num processo de produgao a todo vapor de um jogo.

Com este experimento pratico, apresenta-se entao a influéncia da técnica de PXP na

Fabula de Jogo, dando origem entao a Fabula PXP.
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Conclusao

O atual momento pelo qual passa a area de conhecimento que trabalha com producao
e desenvolvimento de jogos digitais cresce a medida que a tecnologia de desenvolvimento se
prolifera. Sao engines de games que automatizam diversos recursos comuns nos mais diversos
jogos digitais e outras ferramentas que contribuem para o produtor de games desenvolver o

seu trabalho.
Soma-se a isso uma industria que cresce no mundo todo, inclusive no Brasil.

O Capitulo 1 trata dos Fundamentos Conceituais para a producao de jogos digitais
mantendo o foco no aspecto narrativo, no processo de projeto de jogo e na documentacgao de
um projeto de jogo. Os fundamentos sao de suma importancia, pois criam o alicerce para a

producao de um jogo.

Este capitulo apresenta os seguintes conceitos:

Fabula de Jogo [FDJ]: uma sequéncia de acontecimentos narrativos que podem

ser jogados, construindo assim a narrativa presente no jogo digital.

Unidade Minima de Fabula [UMF]: o simples acontecimento isolado, fora da

sequéncia de acontecimentos narrativos presentes na Fabula de Jogo.

Documento de Projeto de Jogo [DPJ]: a materializacio do processo de
criacao do projeto de um jogo digital. Um documento desta natureza documenta

ideias, conceitos, rascunhos e possibilidades de jogos.

Sao trés conceitos que tratam da fundamentacao conceitual de um processo de produ-

¢ao de jogos digitais.

O Capitulo 2 apresenta da técnica de Programacao Exploratoria e suas aplicagoes,
técnica esta que é de fundamental importancia para a exploragdo da Fabula de Jogo em

forma de codigo.

Este capitulo apresenta o seguinte conceito:

Programacao Exploratéria [PXP]: trata justamente de explorar, testar e

construir um software tendo como base a experimentacao, o teste, a exploragao
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do codigo, sem a preocupacao com o resultado final, e sim com o processo de
construcao do software a ser desenvolvido. Trabalha na construcao de um cédigo-
fonte de forma que este ato de construcao seja objeto de analise, pesquisa e estudo.
E um cédigo experimental, um artefato que sofre alteracoes ao longo do tempo

de estudo e de seu desenvolvimento.

E a técnica de Programacio Exploratéria que trata de atacar a Fabula de Jogo e as
Unidades Minimas de Fabula para buscar a descoberta de sua légica de funcionamento em

forma de codigo, para ser entao interpretado por uma maquina.

O Capitulo 3 apresenta o Documento Executavel de Jogo (artefato complementar ao
Documento de Projeto de Jogo) e a Fabula PXP. Este capitulo tem como objetivo responder
a pergunta que motivou a pesquisa: como determinar que elementos presentes na narrativa
criada em um projeto de um jogo digital sejam passiveis, ou nao, de serem codificados a

ponto de serem transformados em um jogo digital?

O Documento Executavel de Jogo [DEJ] trabalha na validagao das ideias que foram
registradas, documentadas e ordenadas no DPJ. O processo de documentacao é abstrato e
serve para registrar o pensamento puro do projetista do jogo. A construgao do DEJ tem a

funcao de validar estas ideias, que, por sua vez faz com que o abstrato se torne real.

Ja a Fabula PXP ¢é a Fabula de Jogo que passou pela acao da Programacao Explora-

toria e sofreu alteragoes em relacao a sua concepgao original.

Este capitulo apresenta os seguintes conceitos:

Documento Executavel de Jogo [DEJ]: documento codificado, complemen-
tar ao Documento de Projeto de Jogo, que tem como objetivo validar a Fabula

de Jogo fazendo uso da Programacao Exploratéria.

Fabula PXP: ¢ a Fabula de Jogo [FDJ] que passou pela agao direta da Pro-
gramagao Exploratéria [PXP| durante o processo de producao do Documento

Executével de Jogo [DEJ] e sofreu alteragoes.

A técnica de PXP entao tem como objetivo ajudar na validagao da narrativa contida

na Fabula de Jogo, transformando-a em diversas diregoes.

A descoberta da logica das ideias abstratas apresentadas em um DPJ faz com que a

Fabula PXP seja uma técnica importante para o planejamento de um jogo digital desde os
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seus momentos iniciais de concepcao.

O Capitulo 4 apresenta um Estudo de Caso de um projeto de construcao de um
jogo digital que teve como objetivo validar as ideias apresentadas nesta tese, sobretudo na

apresentacao pratica da Fabula PXP.

Como complementacao deste capitulo, existem ainda trés Apéndices (A, B e C) que
apresentam o projeto de criacao do jogo RunnerChief, tendo como base e premissa de trabalho
a Fabula PXP.

Analisando o cendrio de desenvolvimento de jogos digitais no Brasil e o grande nimero
de Faculdades e Universidades que oferecem cursos de graduacgao nesta area, a Fabula PXP
pode ajudar nao sé os estudantes universitarios a desenvolverem projetos com um maior rigor
a aplicacao criativa e técnica, bem como empresas iniciantes a projetarem jogos que possam

a vir a se tornar grandes sucessos.

A Fabula PXP é uma resposta, uma inquietacao e um modo de trabalhar um projeto
de desenvolvimento de jogos digitais tendo como base nao s a narrativa e a dimensao artistica
nesta fase do projeto, e sim aliar a esta etapa a técnica de Programacao Exploratéria para
testar o que foi concebido de forma abstrata no momento de sua criagao, alterando-a, testando-
a, analisando-a e complementando-a de forma que, a arte possa influenciar a técnica e por

sua vez, a técnica também possa influenciar a arte.
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APENDICE A - A Criacdo do Projeto
RunnerChief

A.1 Documento de Brainstorm

Para ilustrar o processo da Programacao Exploratoéria aplicada ao Documento de
Projeto de Jogo [DPJ], que resultard entao no Documento Executavel de Jogo [DEJ], foram

produzidos uma série de documentos que visam testar o processo sugerido por esta pesquisa.

O primeiro documento produzido foi um documento que registrou o processo de brains-

torm para a criagao, ordenacao e registro das ideias iniciais do jogo.
[23/03/2014] Ideia inicial do jogo

Jogo estilo Jetpack Joyride! com visual no estilo 8 bits (Nintendo). O jogo tera apenas

um tnico controle: o toque na tela.

Com esta premissa, ja pressupoe-se que o jogo tera como suporte um tablet ou um

telefone celular (smartphone).

RunnerChief é um corredor que esta em cima de um telhado e tem que correr para

salvar o gato encantado chamado Xilef, que nao pode cair nas maos de malvado Agrag.

Ao longo de suas corridas, RunnerChief, cujo verdadeiro nome é Annes, acumula fichas
Y ) Y
de antigos fliperamas para melhorar seu desempenho durante o jogo. Ao correr, o personagem

libera um pequeno arco-iris.

Controles

- Com um toque na tela o personagem pula;
- Com um toque mais longo na tela (segurando) o personagem se mantém um

pouco mais no alto.

L Para conhecer o jogo, visite o enderego: http://halfbrick.com/our-games/jetpack-joyride
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O que pode comprar com as moedas ou fichas no jogo?

- Ténis dos mais variados;
- Energéticos;

- Patins;

- Motos.

O game tera como principal referéncia visual os jogos de 8 e 16 bits dos anos 1980 e
1990.

[29/03/2014] Anotagdes para o projeto
Com base na ideia inicial, seguem-se as primeiras notas referentes ao projeto do jogo.
Nota 1: RunnerChief é um Endless Runner

Sendo RunnerChief um jogo ao estilo Jetpack Joyride, entende-se que tenha como
caracteristica principal ser um Endless Runner?. Entretanto, o conceito base sugere que Annes,
o protagonista, corra para salvar seu gato. Salvar o gato, a principio, implicaria em um fim de
jogo, conferindo uma caracteristica “zeravel”, onde conquista-se a meta principal e termina-se
o canone do jogo. Sendo assim, existe um conflito com objetivo inicial proposto e o género

de jogo sugerido.

Isto posto, sugere-se uma reformulacao do objetivo principal do jogo. A principio,

pensou-se em:

Annes deve correr para salvar seus muitos gatos magicos aprisionados por Agrag em
diversos lugares diferentes. Assim, Annes pode correr infinitamente, permitindo que o jogador

avance no jogo o quanto puder.

Os gatos poderiam, por exemplo, ter cerca de 6 ou 8 desenhos ou estilos diferentes
e apareceriam no jogo de forma mais ou menos aleatéria segundo regras de geracao ainda a

serem definidas.

O tnico gato que nao foi aprisionado é o esperto Xilef, que vez ou outra aparece
flutuando e concede alguns power-ups (aumento de poder) a Annes, segundo regras que

devem ainda serem determinadas.

2 Endless Runner: conhecido com Jogo de Plataforma. Para mais informacdes, acesse:
http://bit.ly/13Uwwt4
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Ideias soltas 1:

1 - Neste processo de corrida, poderia ser usado movimentos de parkour?
Sim, parece ser possivel usando animacgoes pré-definidas a serem executadas de acordo com

condicoes de jogo definidas na programacao.

2 - E possivel brincar com a gravidade? Correr pela parede para subir em algum prédio
escalando as paredes?
A principio, sim. Nesse caso, a propria engine cuidara dos célculos de fisica requeridos para
tanto, cabendo ao desenvolvedor apenas tragar as condigoes para tal e dizer como isso ocor-

rerd, por meio da programacao do jogo.
Nota 2: Fliperama Magico

A fim de que os itens coletaveis iniciais possam aderir melhor ao contexto do jogo,
sugere-se que sejam algo como “Moedas de Fliperama Magicas” O elemento magia estaria

de acordo com o universo fantasioso do jogo proposto inicialmente.
Nota 3: Magia para todos os lados

Seguindo a mesma linha das moedas de fliperama magicas, pensou-se na mudanca do
item “energéticos” para “pogoes energéticas”, conferindo uma caracteristica que se encaixa

ao contexto magico.

Os demais itens podem ter sua arte trabalhada a fim de comporem a identidade visual

do jogo de forma sélida.
Observacao:

No mais, neste primeiro momento de trabalho, as demais caracteristicas, bem como

os controles, parecem funcionais.
Ideias soltas 2
Obstaculos

Quanto aos obstaculos possiveis, compreendendo o género Endless Runner assumido

pelo jogo, pergunta-se:

O jogo apresentard um nimero dindmico de obstaculos, semelhante a Jetpack Joyride,
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ou uma variedade mais simples, como em Canabalt??. Depois de pensar sobre o assunto,

conclui-se que o melhor é o meio termo.
Cenarios

Sugere-se uma mudanca de cenarios mais ou menos aleatoria e ciclica com diferentes

temas baseados e de acordo com o contexto do jogo, como ocorrido em Jetpack Joyride.
Missoes e Desafios

Imagina-se, até o momento, que a principal meta do jogador ¢é salvar o maior niimero
de Gatos Magicos presente no jogo, acumulando assim a maior pontuacao possivel e para
tanto deve permanecer vivo e alcancar a maior distancia possivel em uma partida. Assim, o

jogador busca quebrar seu recorde a cada jogada.

Acompanhariam ainda, como ocorre ja naturalmente nos jogos digitais e talvez ainda

com mais énfase na vertente mobile, os conhecidos achievements ou, conquistas.

Entretanto, para aumentar os elementos “rejogo”, “desafio” e “recompensa’, pergunta-

se:

Seria interessante, no presente momento, e para o conceito de jogo proposto em es-
pecifico, pensar em missoes menores a serem completas pelo jogador, suscetiveis de gerar
determinadas recompensas, uma vez mais como em Jetpack Joyride, onde o jogador é recom-

pensado com estrelas e dinheiro a cada missao completa?
[02/04/2014] Anotagdes para o projeto
Ideias soltas 2 - Respostas
Para os obstaculos, a principio sugere-se:

A distancia natural entre alguns dos diversos telhados existentes no mapa, podendo
variar estes, bem como suas distancias, de acordo com o tema do cenario atual. Cair nestes

vaos implicaria em fim de jogo (Game Over) direto.

Bombas magicas, arremessadas de forma semelhante aos misseis em Jetpack Joyride,
com a diferenca de reagirem a fisica, possuindo dessa forma peso e podendo mesmo quicar

no cenario. Tais bombas implicariam em fim de jogo (Game Over) direto.

3 Canabalt é um jogo criado por Adam Saltsman para um projeto experimental de jogabilidade, a forma

como o game é jogado. Para mais informagoes, acesse: http://bit.ly/1zPIihB
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Caixas de Armadilha Magica, geradas no cenario vez ou outra, de forma um tanto
rara, posicionando-se de forma semelhante as caixas de Canabalt. Ao tocar as caixas, uma

reacao-armadilha mais ou menos aleatéria é langcada sobre o jogador, tais como:

- Perder determinadas quantidades de Moedas de Fliperama Magicas;
- Deixar escapar um Gato Magico;
- Explosao com Game Over. Tal explosao teria possibilidades reduzidas de ocorrer;

- Apenas um tropeco. Annes apenas perde diminuta parte de sua velocidade.

Missoes e Desafios

Neste caso, os achievements iniciais poderiam ser algo na linha de:

Salvar X gatos em uma tnica partida;
Salvar X * 2 gatos em uma tnica partida;

Salvar X * 5 gatos em uma tnica partida.

Atingir X pontos em uma partida;
Atingir X * 2 pontos em uma partida;

Atingir X * 5 pontos em uma partida.

Salvar X gatos totais;
Salvar X * 2 gatos totais;

Salvar X * 5 gatos totais.

Ideias soltas 3
Quem é Annes?

Sendo o nome inicial do jogo “RunnerChief”; e “Chief” podendo significar variados
tipos de “Chefe”, como chefe de policia ou outros, imaginou-se o protagonista Annes como

sendo uma espécie de Cozinheiro, ou Chef Magico.
Power-ups

Para os Power Ups concedidos por Xilef, imagina-se, por hora:
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- Pocoes Energéticas. Tais itens concederiam invulnerabilidade passageira a An-

nes;

- Nabo Magico. O legume faria o jogo passar em camera lenta por alguns segun-
dos. O efeito é também suscetivel de interrupcao caso Annes entre em choque com
quaisquer dos itens que implicam em fim de jogo (Game Over) direto. Pensou-se

depois em ovo magico ao invés de nabo magico.

- Patins Magicos. Fariam Annes flutuar, mudando a movimentacao do persona-

gem para algo semelhante a de Jetpack Joyride;

- Moto do Chefe. Uma moto mégica invulneravel a determinado ntiimero de bom-

bas.

Pergunta: quanto ocorrer a queda nos vaos e o contato com as Bombas Magicas,
Annes perde seu veiculo. Entretanto, seria interessante também a perda dos veiculos ao
choque com a Caixa de Armadilha Magica? Ou, nesse caso, parece melhor manter os veiculos?

Neste momento pensou-se que perder o veiculo é mais interessante.
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B.1 Projeto RunnerChief

Este Diario de Desenvolvimento tem como objetivo documentar o processo de criagao,
desenvolvimento e projeto do jogo proposto nesta tese. No total, foram 83 dias de trabalho

no desenvolvimento do projeto RunnerChief aplicando os conceitos apresentados.

Muitos itens apresentados passaram pela acao da direta Programacao Exploratoria
[PXP] na Fabulo de Jogo [FDJ], resultando assim na Fabula PXP.

No decorrer do processo de desenvolvimento, abrangeu-se, na ordem apresentada

abaixo, os seguintes itens:

1. Documento de Brainstorm

2. Diério de Desenvolvimento

3. Documento de Projeto de Jogo [DPJ] - versao 1
4. Documento Executéavel de Jogo [DEJ] - 9 versoes
5. Lista de PXP

6. Documento de Projeto de Jogo [DPJ] - versao 2

Ainda assim, determinados elementos do processo correram em paralelo, de forma

que:

- O Diario de Desenvolvimento correu junto a todo o processo; - Os itens 4, 5 e
6 ocorreram juntos, onde o item 4 validava os itens 5 e 6, que recebiam por sua
vez adendos ou modifica¢oes em fun¢ao do processo de PXP presente no item 4; -
O item 5 foi criado a partir de uma anélise dos elementos da Fabula de Jogo que

necessitariam passar pela acao da Programacao Exploratoéria.

Dia 1
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1. Comeca o processo de brainstorm com base na ideia inicial do jogo.

Dia 2

1. Foram aprovados os apontamentos descritos no dia anterior;

2. Respondeu-se algumas questoes sobre possibilidades de fisica aplicadas ao jogo;
3. Adicionou-se imagens de referéncia para os Gatos Magicos e o gato Xilef;

4. Foram adicionadas, validadas e respondidas algumas questoes e sugestoes sobre

desafio, rejogo, recompensas e cenarios.

Dia 3

1. Foram adicionadas sugestoes de Power-ups, Obstaculos, Achievements e Mis-
soes e e seus possiveis funcionamentos;
2. Foram ainda sugeridos uma loja dentro do jogo e funcionamentos de Upgrade

para os Power-ups.

Dia 4

1. Foram validadas as sugestoes anteriormente colocadas, com excecao do item
Nabo Mégico / Ovo Mégico, que ainda estd sob andlise para melhor resolucao;
2. Foi ainda respondida a questao sobre o efeito secundario de perda de veiculos

do item Caixa de Armadilha Magica.

Dia 5

1. Foi adicionada uma imagem de referéncia do jogo Bit.Trip Runner, sobre o

arco-iris produzido por Annes.

Dia 6

1. Foi adicionada sugestao de resolugao para o item Ovo Magico / Nabo Mégico;
2. Foi adicionada uma abordagem geral sobre a situagao atual do desenvolvimento
da ideia e sua relagao de completude com os topicos do DPJ. Junto a isso, foram

ainda colocadas algumas poucas sugestoes quanto aos proximos passos.
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Dia 7

1. Foram discutidos alguns elementos restantes da composicao base do conceito
do jogo, sendo acordados 2 destes, a saber: 2.17 projeto Artistico e 2.22 Sistema

de Ajuda do DPJ.Os demais itens seguem em processo de construgao.

Dia 8

1. Foram aprovados os itens restantes, 1. Sugestao de Resolucao do Nabo Mégico
/ Ovo Mégico e 2.4 Piblico Alvo;
2. Foi ainda melhor explicado o item 2.8 Fluxo de Jogo adicionando-se também

imagens de referéncia.

Dia 9

1. Iniciou-se a produc¢ao do Documento de Projeto de Jogo [DPJ], sendo preen-
chidos de inicio os itens no intervalo entre 1. Historico do Projeto e 6.8 Escopo

do Projeto.

Dia 10

1. Continuou-se o preenchimento do DPJ, dessa vez contemplando-se os itens

entre 6.8.1 Numero e Tipos de Cenarios até 6.8.4 Numero e Tipos de Objetos.

Dia 11

1. Continuou-se o preenchimento do DPJ, dessa vez completando-se os itens 7.1
Objetivos e 7.2.3 Estruturas dos Puzzles;

2. Organizaram-se ainda algumas anotagoes e formatacoes pelos itens do docu-
mento;

3. Sugeriu-se a mudanga de colocagao dos rascunhos de level design do item 7.3

Fluxo de Jogo, para o item 7.4 Fluxo de Telas.

Dia 12
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1. Foram aprovados os itens completados entre 1. Histérico de Projeto e 7.2.3
Estruturas dos Puzzles;

2. Foi completo o item 7.5.1 A mecanica explicita.

Dia 13

1. Adicionaram-se alguns itens restantes ao tépico 7.5.1 A mecanica explicita;

2. Iniciou-se o preenchimento do tépico 7.5.2 A mecanica implicita;

3. Adicionaram-se mais um tipo de asterisco, dessa vez para notagoes de requeri-
mento de PXP para preenchimento;

4. Completou-se o item 7.6 Fisica do Jogo, restando entretanto uma questao a ser

sanada.

Dia 14

1. Continuou-se o preenchimento do tépico 7.5.2 A mecénica implicita;
2. Estd em processo de resolucao a questao pendente do item 7. Achievements,
conquistas, do item 7.5.1 A Mecanica Explicita. Tal processo gerou ainda nova

ideia para os achievements, que deve ser ainda pensada, e aprovada ou nao.

Dia 15

1. Foram preenchidos e atualizados os itens de 6.6 Resumo do Fluxo de Jogo até
9.6 TA de NPCs, estando todos pendentes de aprovacao e alguns suscetiveis de
ampliagdo. Assim, restam, no momento, preencher os itens 7.3 Fluxo de Jogo e
7.4 Planilha de Fluxo de Telas.

Dia 16

1. Comecgou-se a producao do Fluxograma de Logica Interna de RunnerChief, com
base em todo o contetido desenvolvido e nas informagoes do item 6.6 Resumo do

Fluxo de Jogo, com o objetivo de preenchimento do item 7.3 Fluxo de Jogo.

Dia 17
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1. Continuou-se a producao do Fluxograma de Légica de RunnerChief, a fim de

preenchimento do item 7.3 Fluxo de Jogo.

Dia 18

1. Continuou-se a producao do Fluxograma de Légica de RunnerChief. Terminada
a construcao do fluxo légico de jogo, a imagem que contém o fluxograma esta

sendo trabalhada para apresentar de forma maus interessante acabamento visual.

Dia 19

1. Concluiu-se a produgao dos fluxogramas logicos e de telas de RunnerChief;

2. Foram revistos, ampliados e completados itens diversos do DPJ;

3. Foi revisada a formatacao geral do texto, bem como o funcionamento dos links
contidos no DPJ;

4. Foi concluida a primeira versao do DPJ, estando essa sujeita a aprovacao.

Dia 20

1. Iniciaram-se os desenhos de rascunho e planejamento de modelos de Level
Design que estao ainda pendentes no DPJ, contemplando-se, ao inicio, o primeiro

dos quatro temas, a Vila Magica.

Dia 21

1. Continuaram-se os desenhos de rascunho e planejamento de Level Design,

contemplando-se, nesse dia, o segundo tema de cenario, Floresta Magica.

Dia 22

1. Terminaram-se os desenhos de rascunho e planejamento das telas de Level
Design, um para cada tema de cendrio, contemplando-se portanto os modelos
Vila Magica; Floresta Magica; Nuvens Magicas, Dia; Nuvens Magicas, Noite;

2. Os rascunhos de planejamento de telas de Level Design foram implementados
no DPJ. Assim, o documento a principio se torna de fato completo, ficando sujeito

a aprovagcao.
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Dia 23

1. Foi aprovada a primeira versao do DPJ, adicionando-se ainda alguns comen-
tarios a serem utilizados no processo de PXP. Tal versao é chamada de versao
001, visto que, apds o processo de PXP, novas versoes surgirao com base na ja

existente, apenas adicionando-se as possiveis alteracoes.

Dia 24

1. Deu-se inicio a Lista de PXP, documento que, conforme releitura do DPJ -
versao 1, busca catalogar os pontos probleméaticos da ideia desenvolvida para
RunnerChief, bem como suas possiveis solugoes tedricas e posteriores solugoes
e resultados praticos. A Lista de PXP vem assim embasar o processo de PXP,
podendo ainda ser atualizada toda vez que encontrada uma solugao pratica nesse

Processo.

Dia 25

1. Foi efetuada pequena modificagao no item 7.9 Opc¢oes de Jogo, do DPJ - versao
1, que encontrava-se incompleto em relagao ao conceito do jogo;

2. Continuou-se a confecgao da Lista de PXP. Terminada a principio catalogacao
dos principais pontos problematicos, a lista agora encontra-se a disposicao para

revisao e eventuais correcoes e sugestoes.

Dia 26

1. Foi ampliada, revisada e completa a Lista de PXP.

Dia 27

1. Iniciou-se a produgao dos Documentos Executéveis de Jogos (DEJ) usando a
técnica de PXP;

2. O primeiro DEJ foi iniciado, terminado e compartilhado a fim de documentagao,
acompanhamento, sugestoes a aprovagoes. Tal DEJ tem como foco testes simples
de pulo e gravidade, a fim de embasar os DEJs posteriores que, por sua vez, virao

responder as reais perguntas da lista de PXP sobre esses aspectos.
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Dia 28

1. Iniciou-se o segundo DEJ usando a técnica de PXP, com foco, a principio, no

calculo de progressao de velocidade de jogo.

Dia 29

1. Continuou-se a producao do segundo DEJ usando a técnica de PXP. O foco,
calculo de progressao de velocidade de jogo, estendeu-se ao calculo de instanci-
acao e posicao de elementos do cendrio, por notar-se o fato de ambos estarem

intimamente ligados, tendo seus funcionamentos diretamente interdependentes.

Dia 30

1. Continuou-se a producao do segundo DEJ usando a técnica de PXP. O processo,
no momento, é de correcao de algumas logicas de funcionamento de codigo, prin-
cipalmente referentes a logica de instanciacao e posi¢ao de elementos do cenario.
O binémio direto velocidade de progressao X delay de instanciagdo de elementos
do cendrio continua intimamente ligado mas, na légica da programacao do DEJ,

suas relagoes nao parecem se dar tao diretamente quanto a principio se imaginava.

Dia 31

1. Concluiu-se e compartilhou-se o segundo DEJ usando a técnica de PXP, alcangando-
se as férmulas base de velocidade de progressao e delay de instanciacao de ele-
mentos de cenario. Tais féormulas, entretanto, sao ainda suscetiveis de modificacao
conforme a producgao de novos DEJs, e evolucao da producao de RunnerChief;

2. Iniciou-se discussao, via Google Groups sobre como serao apresentados os co-
mentarios pos-PXP no PDJ.

Dia 32

1. Iniciou-se a producao do terceiro DEJ usando a técnica de PXP, com foco,
agora, no calculo de aleatoriedade dos temas e elementos de cenario;

2. Definiu-se 0 modo de como serao apresentados os comentarios poés-PXP no
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DPJ;

3. Comecou-se a definir o modo de como serao apresentadas as solugoes na Lista
de PXP;

4. Adicionou-se as resolugoes parciais, nos comentarios p6s-PXP do DPJ, para os
pontos 2. A Corrida, Céalculo de Progressao e 5. Mudanca de Cenarios, segundo

resultados do DPJ 2, Célculo de Velocidade de Progressao Base.

Dia 33

1. Continuou-se a producao do terceiro DEJ usando a técnica de PXP, mantendo-
se o foco no calculo de aleatoriedade dos temas e elementos de cenéario;
2. Mantém-se ainda em processo de definicdo o modo de como serdao apresentadas

as solugoes, parciais e final, na Lista de PXP.

Dia 34

1. Continuou-se a producao do terceiro DEJ usando a técnica de PXP, mantendo-
se o0 foco no calculo de aleatoriedade dos temas e elementos de cenario. Em tal
etapa, concluiu-se um primeiro balanceamento da aleatoriedade dos elementos do
cenario Vila Magica, restando ainda trés temas a terem seus respectivos elementos
de cenario equilibrados;

2. Colocou-se latente, por hora, o processo de definicao sobre o modo como serao

apresentadas as solugoes, parciais e final, na Lista de PXP.

Dia 35

1. Continuou-se a producao do terceiro DEJ usando a técnica de PXP. Em tal
etapa implementou-se um calculo base para mudancga de temas, ainda a ser ob-
servado em funcionamento e, entao, lapidado;

2. Houve versionamento do DPJ, dividindo-se esse em versoes pré e pos-PXP,
chamando-as DPJ - versao 1 e DPJ - versao 1, respectivamente;

3. Foram adicionadas as resolugoes parciais pés-PXP a suas respectivas perguntas
na Lista de PXP.

Dia 36
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1. Continuou-se a producao do terceiro DEJ usando a técnica de PXP. Na pre-
sente etapa, foi lapidado o célculo base para mudanca de temas, bem como
implementou-se os elementos do cenario Nuvens Mégicas, Dia, tendo esse sua

aleatoriedade ja balanceada.

Dia 37

1. Continuada a produgao do terceiro DEJ usando a técnica de PXP, confeccionou-

se e iniciou-se a implementacao dos assets do cenario Floresta Magica.

Dia 38

1. Continuou-se a producao do terceiro DEJ usando a técnica de PXP. Na pre-
sente etapa, concluiu-se a implementacao dos assets de todos os cenarios, bem
como lapidou-se, uma vez mais, o calculo base para mudanca de temas. Como
consequéncia, os calculos de aleatoriedade de instanciacao e posicionamento de
elementos de cendrio, calculo de progressao e movimento de personagem estao em

processo de evolugao, para melhor balanceamento de jogabilidade.

Dia 39

1. Continou-se a produgao do terceiro DEJ usando a técnica de PXP. Em tal
etapa, finalizou-se o polimento dos assets de cenario, restando agora apenas o

polimento do célculo em foco de teste, bem como do calculo de progressao.

Dia 40

1. Concluiu-se e compartilhou-se o terceiro DEJ usando a técnica de PXP;

2. Foram adicionados, ao DPJ - versao 2, os comentarios de PXP contendo as
resolugoes parciais decorrentes do DEJ 3;

3. Foram adicionadas as resolugoes parciais as solugoes praticas da Lista de PXP;
4. Foi colocada em discussao uma ideia de mudanga de histéria, e consequen-
tes modificacoes de jogabilidade, resultante da observacao de funcionamento do

terceiro DEJ usando a técnica de PXP.

Dia 41



90

APENDICE B. Didrio de Desenvolvimento

1. Iniciou-se a producao do quarto DEJ usando a técnica de PXP com foco, dessa
vez, na busca do célculo base de aleatoriedade de obstaculos;

2. Iniciou-se ainda a revisao dos obstaculos in-game, ponderando-se possiveis mo-
dificacoes ou adic¢oes, a fim de tornar dinamica e mecanica de jogo mais divertidas;

3. Permaneceu em discussao a ideia de mudanca de histéria e jogabilidade.

Dia 42

1. Iniciou-se a producgao das artes do objetos-obstaculo Bomba Mégica e Caixa
de Armadilha Magica, a serem implementados no quarto DEJ usando a técnica
de PXP.

Dia 43

1. Foi aprovada a ideia de mudanca de histéria e jogabilidade;

2. Foi colocada latente a producao do DEJ usando a técnica de PXP, a fim de
revisao dos elementos do DPJ e suas possiveis adaptagoes;

3. Foi adicionada a resolugao parcial do item 6. Histoéria da Lista de PXP;

4. Foi adicionado um comentario e PXP no DPJ - versao 2, com a resolucao

parcial acerca da mudanca de histéria.

Dia 44

1. Em decorréncia da aprovada mudanca de histéria e consequente modificacao
de aspectos do jogabilidade, foram revisados e complementados com comentarios
de PXP os itens 6. Conjunto de Caracteristicas - Histéria; 6.4 Conceito de Jogo;
1. Menu Principal, 2. Jogar e 3. Loja de Utensilios Magicos do tépico 6.6 Resumo
de Fluxo do Jogo; 6.7 Olhar e Sentir; e 6.8.3 Ntumero de NPCs. Tais modifica-
¢Oes, em sua maioria, foram referentes apenas a detalhes quanto a mudanca de

protagonista.

Dia 45

1. Continuou-se a revisao e complemento do contetiido do DPJ - versao 2, segundo

modificagoes de histéria e jogabilidade, com os respectivos comentéarios de PXP
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abrangendo-se, nessa etapa, os tépicos 1. Coletaveis, 2. Power-ups e 3. Objetos-
obstaculo do item 6.8.4 Ntumero e Tipos de Objetos; e os tépicos 1. Achievements,

Conquistas e 2. Missoes do item 7.1 Objetivos.

Dia 46

1. Concluiu-se a revisao e complemento do contetido textual do DPJ - versao
2 com os respectivos comentarios de PXP abrangendo-se, nessa etapa, todos os
topicos restantes, faltando assim apenas os rascunhos de planejamento de level
design a serem atualizados;

2. Retificou-se alguns erros gramaticais nos documentos DPJ - versoes 1 e 2,
incluindo-se ainda, em ambos, pequena frase complementar no item 7.10 Rejo-
gando e Salvando o Jogo;

3. Modificou-se, apds reuniao, o foco do quarto DEJ usando a técnica de PXP,
tornando esse a aplicacdo da nova mecanica de jogabilidade decorrente da mu-
danca de roteiro, reiniciando-se sua producao e passando-se, assim, ao proximo o
calculo base de aleatoriedade de objetos-obstaculo;

4. Foram adicionados, ao quarto DEJ usando a técnica de PXP, os sete assets de
personagens referentes aos gatos da Brigada Arco-iris a serem controlados pelo

jogador.

Dia 47

1. Foi implementada, no quarto protétipo DEJ usando a técnica de PXP, a meca-
nica de jogabilidade da Brigada Arco-iris, restando apenas breve polimento antes
do compartilhamento;

2. Foi adicionada ao DPJ - versao 2 uma nova mecéanica, ideia decorrente da pri-
meira modificacdo de jogabilidade, que coloca como maior objetivo o salvamento

do chef Annes, através da completude das metas ja existentes.

Dia 48

1. Concluiu-se e compartilhou-se o quarto DEJ usando a técnica de PXP, cujo
foco se da na aplicacdo de mudanca de jogabilidade apelidada de Mecanica da

Brigada Arco-iris;
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2. Adicionou-se o link do quarto DEJ usando a técnica de PXP a seus respectivos

topicos no DPJ - versao 2.
Dia 49

1. Adicionou-se ao DPJ - versao 2 os novos rascunhos de planejamento de level
design, como consequéncia da mudanca de jogabilidade pos-PXP. Nesse ponto,

todas as modificagoes decorrentes de tal mudanca foram aplicadas ao documento.
Dia 50

1. Foi iniciada a producao do quinto DEJ usando a técnica de PXP, dessa vez

retomando-se o foco sobre o calculo base para a aleatoriedade dos objetos-obstaculo.
Nessa etapa, foram produzidos e adicionados os assets que comporao os obstacu-

los;

2. Poliu-se a descricao do objeto-obstaculo 3.4 Vassoura Magica, do tépico 3.

Objetos-obstaculo do DPJ - versao 2.

Dia 51

1. Continuou-se a produgao do quinto DEJ usando a técnica de PXP. Nessa etapa,

foram polidos os assets que comporao os objetos-obstaculo.
Dia 52

1. Continuou-se a producgao do quinto DEJ usando a técnica de PXP. Em tal
etapa, iniciou-se a construgao e implementacao da logica de funcionamento, bem
como do calculo base de aleatoriedade dos objetos-obstaculo, desenvolvendo-se,

ainda, o comportamento especifico do objeto Bomba Mégica.
Dia 53

1. Continuou-se a producao do quinto DEJ usando a técnica de PXP. Nessa
etapa, foi iniciada a construgdo do comportamento do objeto Balde de Agua
Fria, e continuado o desenvolvimento do calculo base de aleatoriedade de objetos-

obstéaculo.



B.1.

Projeto RunnerChief

93

Dia 54

1. Continuou-se a produc¢ao do quinto DEJ usando a técnica de PXP. Em tal
etapa, concluiu-se a implementacao do comportamento do objeto-obstaculo Balde
de Agua Fria, e iniciou-se 0 mesmo processo para a Vassoura Mégica. Com tais
implementos, vem desenvolvendo-se naturalmente parte da légica do calculo base

de aleatoriedade de objetos-obstaculo.
Dia 55

1. Continuou-se a producao do quinto DEJ usando a técnica de PXP. Nessa etapa,
concluiu-se a implementacao do comportamento do objeto-obstaculo Vassoura
Magica, desenvolvendo-se, naturalmente e por conseguinte, a logica do calculo
base de aleatoriedade de objetos-obstaculo;

2. Corrigiu-se um bug de instanciagdo dos elementos de cenario, recorrente nos

momentos apds o tema Floresta Magica.
Dia 56

1. Continuou-se a producao do quinto DEJ usando a técnica de PXP. Na presente
etapa, poliu-se o comportamento do objeto-obstaculo Vassoura Magica;
2. Adicionou-se um item de verificacao - que se fez necessario em decorréncia dos

novos comportamentos e reacoes ingame - na cena do DEJ.
Dia 57

1. Continuou-se a producao do quinto DEJ usando a técnica de PXP. Na pre-
sente etapa, adicionou-se o comportamento do objeto-obstaculo Caixa de Arma-
dilha Magica, restando agora apenas polimentos de comportamento dos objetos-
obstéaculo, e de seus calculos de aleatoriedade de efeitos internos ou instanciagoes

gerais.
Dia 58

1. Continuou-se a produc¢ao do quinto DEJ usando a técnica de PXP. Nessa etapa,

poliu-se o comportamento dos objetos-obstaculo Vassoura Magica e Caixa de
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Armadilha Magica, principalmente quanto ao calculo de perda de Moedas Magicas.
Implementados e observados os objetos-obstaculo e seus comportamentos, resta
agora a lapidagao do foco do protétipo em questao: o cdlculo de aleatoriedade dos

objetos-obstaculo.

Dia 59

1. Continuou-se a produc¢ao do quinto DEJ usando a técnica de PXP. Em tal etapa,
concluiu-se a légica e o calculo de aleatoriedade dos objetos-obstaculo, alcancando-
se, dessa forma, o objetivo do DEJ. Entretanto, com os comportamentos dos
obstaculos e elementos de cenario interagindo entre si a olhos vistos, notou-se
dificuldades de progressao de jogo por conta de dois elementos importantes: a
mecanica de pulo e o design de cenario. Tais elementos serao lapidados numa

segunda versao do presente DEJ.

Dia 60

1. Foi compartilhada a primeira versao do quinto DEJ usando a técnica de PXP, a
fim de verificacao. Em vista das dimensoes alcangadas pelo projeto, disponibilizou-
se o formato compactado .rar. O mesmo foi feito as demais versoes, a fim de
padronizacao dos arquivos;

2. Atualizaram-se os links dos DEJs no DPJ - versao 2;

3. Foi adicionada a resolugao parcial do item 3. Aleatoriedade dos Obstaculos a
Lista de PXP;

4. Foi adicionado um comentério de PXP no DPJ - versao 2, com a resolugao
parcial sobre o cédlculo de aleatoriedade de objetos-obstaculo;

5. Iniciou-se a producao da segunda versao do quinto DEJ usando a técnica de

PXP. Em tal etapa, poliu-se o calculo e a mecanica de pulo.

Dia 61

1. Continuou-se a producao da segunda versao do quinto DEJ usando a ténica
de PXP. Nessa etapa, poliu-se uma vez mais o calculo e a mecanica de pulo e
movimentagao, bem como o design de alguns elementos de cenario e os valores do
calculo de aleatoriedade de objetos-obstaculo;

2. Padronizaram-se todos os DEJs compartilhados em formato .zip.
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Dia 62

1. Concluiu-se e compartilhou-se via Google Drive a segunda versao do quinto
DEJ usando a técnica de PXP.

Dia 63

1. Iniciou-se a producao do sexto DEJ usando a técnica de PXP, foco no calculo
base de aleatoriedade de power-ups. Em tal etapa, implementou-se o comporta-
mento do NPC Xilef, bem como a légica base de aleatoriedade de instanciacao de
power-ups;

2. Foram produzidas as artes dos objetos de power-up.

Dia 64

1. Continuou-se a producao do sexto DEJ usando a técnica de PXP. Em tal etapa,
lapidou-se e implementou-se as artes dos objetos de power-up, bem como a base de
seus calculos de delay e aleatoriedade, junto ainda aos comportamentos especificos

dos efeitos dos objetos Sandélias Magicas, Ovo Magico e Pogao Magica.

Dia 65

1. Continuou-se a producao do sexto DEJ usando a técnica de PXP. Nessa etapa,
poliu-se a mecéanica de posi¢ao de instanciagao do NPC Xilef, bem como o com-
portamento de efeito do power-up Ovo Magico e a arte do objeto de power-up
Novelo Magico, implementando-se ainda seu respectivo comportamento, efeito es-
pecifico e consequente mecanica. Implementou-se, por fim, parte consideravel dos

comportamentos, mecanicas e efeitos do power-up Moto do Chef.

Dia 66

1. Concluiu-se e compartilhou-se via Google Drive o sexto DEJ usando a técnica
de PXP;

2. Foi adicionada a resolucao parcial do item 4. Aleatoriedade dos Power-ups a
Lista de PXP;
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3. Foram adicionados ao DPJ - versiao 2 os comentarios de PXP contendo as

resolucoes parciais decorrentes do Protétipo 6.

Dia 67

1. Poliu-se o texto da resolucao parcial do item 4. Aleatoriedade dos Power-ups
da Lista de PXP;

2. Retificou-se o nimero dos DEJs indicados nos comentarios p6s-PXP dos itens
3.1 Bombas Magicas e 3.2.3 Explosao Magica no topico 3. Objetos-obstaculo;

3. Criou-se o documento Anexo, PXP e a Influéncia na Fabula de Jogo, com
fins a resumir eventuais processos de influéncia da Programagao Exploratéria no
conceito inicial de RunnerChief;

4. Iniciou-se a producao do sétimo DEJ usando a técnica de PXP, foco na aplicagao

dos céalculos de atragao gravitacional para os centros de gravidade do cenério.

Dia 68

1. Marcou-se em destaque, no Diario de Desenvolvimento, as notagdes concernen-
tes a influéncia da Programacao Exploratéria na Fabula de Jogo e no projeto de
jogo;

2. Colocou-se no topo da lista, de forma permanente, os topicos relacionados aos
processos de mudanca narrativa e de mecanica de jogo por influéncia de PXP no
grupo RunnerChief do Google Groups;

3. Marcou-se em destaque, na Lista de PXP, os titulos dos tépicos contendo reso-
lugoes relacionadas as mudancas por influéncia da Programacao Exploratoria;

4. Concluiu-se, por hora, no arquivo Anexo, PXP e a Influéncia na Fébula de
Jogo, a documentacao dos processos de influéncia de PXP nos conceitos iniciais
de RunnerChief;

5. Dividiu-se a producao do sétimo DEJ usando a técnica de PXP em duas ver-
soes: a primeira, testando de forma isolada a aplicacdo dos célculos de atracao
gravitacional; a segunda, inserindo esses calculos ja funcionais a mecanica, con-
texto e dinAmica de RunnerChief. Assim, iniciou-se a produgao do sétimo DEJ -

versap 1.

Dia 69
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1. Concluiu-se a produgao e compartilhou-se via Google Drive o sétimo DEJ -
versao 1 usando a técnica de PXP;

2. Iniciou-se a producao do sétimo DEJ - versao 2 usando a técnica de PXP, com
foco na aplicacao dos calculos ja funcionais de gravitacdo do protétipo anterior a

dindmica de RunnerChief.

Dia 70

1. Concluiu-se a producao e compartilhou-se via Google Drive o sétimo DEJ -
versao 1 usando a técnica de PXP;

2. Adicionou-se a resolucao parcial decorrente do presente DEJ ao item 1.2 Centros
de Gravidade da Lista de PXP;

3. Iniciou-se a adi¢ao dos comentérios de PXP concernentes ao presente protétipo
no DPJ - versao 2, contemplando-se, nessa etapa, o item 5. Cenarios do topico
7.5.1 A Mecénica Explicita, e adicionando-se ainda um novo item, 6. Gravidade,

a0 mesmo tépico.

Dia 71

1. Concluiu-se a adicao dos comentérios de PXP decorrentes do sétimo DEJ - ver-
sao 1 e 2, contemplando-se, nessa etapa, a construcao do novo item 6. Gravidade,
Conjunto de Influéncias e o preenchimento do item 4. Power-ups, Aleatoriedade,
sem o devido preenchimento até entao;

2. Iniciou-se a producao do oitavo DEJ usando a técnica de PXP, foco no encon-
tro da logica e aplicacdo da movimentagao de parkour do protagonista. Ante sua
primeira etapa de producao, notou-se importante um consideravel polimento do

design de cendrio, ja iniciado.

Dia 72

1. Continuou-se a producao das artes para a implementacgao e reformulacao de
cenario no oitavo DEJ usando a técnica de PXP. Nessa etapa, encontram-se con-

cluidos os elementos de cenario dos temas Vila Magica e Floresta Magica.

Dia 73
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1. Continuou-se a producao das artes para a implementacao e reformulacao de
cenario no oitavo DEJ usando a técnica de PXP. Nessa etapa, concluiu-se a con-

feccdo dos elementos de cenédrio do tema Nuvens Magicas, Dia.

Dia 74

1. Concluiu-se a produgao das artes para a reformulacao de cenério no oitavo DEJ
usando a técnica de PXP, encontrando-se seu processo de implementacao em vias

de término.

Dia 75

1. Concluiu-se a implementacao das artes para reformulagao de cenario no oitavo
DEJ;

2. Balanceou-se o funcionamento dos elementos “Instanciador de Xilef”, “Instan-
ciador de Bomba Magica”, “Posicao de Respawn do Gato Magico Vermelho” e,
“Movimentacao de Gato Magico”;

3. Iniciou-se a implementacao do sistema para realizacao dos movimentos de par-

kour.

Dia 76

1. Concluiu-se a producao oitavo DEJ usando a técnica de PXP, compartilhando-
se o projeto via Google Drive;

2. Adicionaram-se a resolucao parcial do item 1.1 Gravidade a Lista de PXP;

3. Adicionaram-se itens 7. Movimentacao Extra, Parkour e 7. Parkour, Logica
de Deslocamento aos tépicos 7.5.1 A Mecanica Explicita e 7.5.2 A Mecanica Im-
plicita, respectivamente, do DPJ - versao 2, contendo os comentarios de PXP
decorrentes do oitavo DEJ;

4. Iniciou-se a produgao do nono DEJ usando a técnica de PXP, foco na implemen-
tacao de animagoes para complemento do sistema de movimentacao por parkour.
Nessa etapa, comecou-se a elaboracao das artes para animacao do protagonista
Gato Vermelho.

Dia 77
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1. Continuou-se a produc¢ao do nono DEJ usando a técnica de PXP. Nessa etapa,
houve continuacao da elaboragao das artes para animagao do protagonista Gato
Vermelho;

2. Corrigiu-se o texto no item 4 do dia 76 do Diario de Desenvolvimento, a fim

de maior clareza quanto a documentacao da atividade desenvolvida.

Dia 78

1. Continuou-se a producao do nono DEJ usando a técnica de PXP. Em tal
etapa, houve continuagao de confecgdo da principal animacao do protagonista

Gato Vermelho, que encontra-se ja em vias de finalizagao.

Dia 79

1. Continuou-se a producao do nono DEJ usando a técnica de PXP. Na presente
etapa, concluiu-se os ciclos de animacao de Corrida e Pulo do protagonista Gato
Vermelho, restando por hora apenas o ultimo ciclo de Cambalhota. Tais ciclos,
ap6s completos, serao reaproveitados e aplicar-se-d20, dessa forma, aos demais

protagonistas.

Dia 80

1. Continuou-se a produc¢ao do nono DEJ usando a técnica de PXP. Nessa etapa,
concluiu-se o ultimo ciclo de animacao do personagem Gato Vermelho. Com os
ciclos prontos, passa-se a etapa proxima, de implementacao das animacoes para
complemento da movimentacao de parkour. Bem-sucedida essa, os mesmos ciclos

serao aplicados aos demais protagonistas.

Dia 81

1. Continuou-se a producao do nono DEJ usando a técnica de PXP. Nessa etapa,
iniciou-se o processo de implementagao das animacgoes para complemento da mo-
vimentacao de parkour. A esse ponto, faceando-se o funcionamento préatico do
sistema de animagdes do motor de jogo, concluiu-se se fazerem necessarias ainda
uma quarta animacao e duas transi¢oes, nao essenciais para o foco do DEJ, mas

com certeza bastante interessantes a seu polimento. Ainda assim, nota-se nesse
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dia que, findando o prazo de produgao de RunnerChief, tais transi¢coes nao serao
implementadas. De toda forma, sua auséncia nao compromete a investigagao e

resultados essenciais do processo de PXP.

Dia 82

1. Concluiu-se e compartilhou-se via Google Drive o nono DEJ usando a técnica
de PXP;

2. Langou-se importante questao acerca da natureza do DPJ a fim de tornar-se
possivel sua confeccao;

3. Revisou-se e concluiu-se os documentos Anexo, PXP e a Influéncia na Fabula
de Jogo; Diédrio de Desenvolvimento; Documento de Brainstorm; DPJ - versao 1;
DPJ - versao 2; Lista de PXP; e OCCRDD.

Dia 83

1. Foi solucionada a questao acerca do DPJ. Observando-se que o DPJ - versao 2
acabou por cumprir, naturalmente ao longo do processo de PXP, as caracteristicas
desse modelo, apenas adequou-se algumas de suas informagoes, finalizando-se de

fato o documento.
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C.1 Documento de Projeto de Jogo

O Projeto RunnerChief

1. Historico do projeto

O historico do projeto encontra-se nos documentos seguintes:
1. Diario de Desenvolvimento;

2. Documento de Brainstorm.

2. Integrantes do projeto

David de Oliveira Lemes

Vitor Ferreira Rodrigues

3. Documentos, pastas, comunicacao

3.1 Arquivos do projeto: <http://bit.ly/1LOVZTw>
3.2 Grupo de discussao: <http://bit.ly/1JfVzVr>
4. Cronograma e ciclos de desenvolvimento

Segundo acordado entre os participantes, o fluxo de desenvolvimento se dara da se-

guinte maneira:
4.1. Lancamento da ideia inicial;

4.2. Desenvolvimento e ampliagdo da ideia inicial através de comunicagao via Google

Groups e documentacdo no chamado Documento de Brainstorm;

4.3. Confec¢ao do DPJ [Documento de Projeto de Jogo], com base nos itens anterior-
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mente desenvolvidos. Foram desenvolvidas duas versoes do DPJ;

4.4. Desenvolvimento do DEJ [Documento Executével de Jogo] - para teste da real ca-
pacidade de funcionamento de itens-chave do DPJ, por meio da técnica de PXP [Programagao

Exploratoria. Foram desenvolvidos 9 DEJs;

4.5. Confecgao, em paralelo, do Diario de Desenvolvimento, contendo breve documen-

tacao do processo de trabalho.
5. Resumo do Projeto

O projeto, chamado de RunnerChief, tem como principal objetivo o auxilio na produ-
¢ao da pesquisa de Doutorado na qual aborda-se o tema PXP [Programagao Exploratérial,
como processo de validacao de conceitos e ideias de um jogo por meio de testes concretos
em DEJs pontuais, de forma a confirmar ou solicitar alinhamento de tais ideias a capacidade

tecnolédgica e de producao.

RunnerChief, portanto, a principio, busca colocar em pratica as técnicas que vém

sendo pesquisadas, a fim de comprova-las ou melhor direciona-las.

Em um segundo momento, dependendo do desenvolvimento de RunnerChief e de
algumas circunstancias, ha a possibilidade de continuar a producao, com vistas a tornar

RunnerChief um jogo comercial, numa vertente de producao de jogos mobile autorais.
6. Resumo do Jogo
6.1 Nome do Jogo
RunnerChief
6.2 Género
Endless Runner / Aventura / Plataforma.
6.3 Conjunto de caracteristicas:
Plataformas: Android / I0S / Windows Phone 8;
Motor de Jogo: Unity Game Engine, versao 4.5.x;

Ambiente de Desenvolvimento: Windows 8, 4GB de RAM, Processador Intel Core
2 Quad, 1TB de HD, Placa de Video GForce 9800 GT;
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Linguagem de Programacao: C#, dentro do framework Monodevelop, nativo do

motor de jogo utilizado;
Estilo Grafico: 2D (Estilo grafico 8 bits);
Modos de Jogo: Campanha;
Fisica: Fisica 2D;

Numero de Niveis: Nao existem niveis, apenas progressao continua da velocidade

e desafio do jogo.

Histéria: A histéria pode ainda ser melhor desenvolvida? Ou por ora cumpre seu
papel de apresentacao do jogo? Por ora cumpre, mas pode ser alterada apds comecgar o

processo de PXP [Programagao Exploratérial.
Pré-PXP: Annes, Agrag e os Gatos Magicos

Annes, um chef de cozinha mégico, vive acompanhado de seus incontaveis gatos, tam-
bém magicos. Certo dia, Xilef, o mais esperto e mais proximo gato de Annes, avisa-o que
o terrivel Agrag aprisionou seus muitos gatos em diversos lugares diferentes. Annes entao
deixa sua magica cozinha e corre junto a Xilef, utilizando-se ambos de todos os seus recursos

fantasticos para salvar os bichanos.

P6s-PXP: No decorrer da producao dos protétipos de PXP, notou-se que a histéria
mantinha-se viavel de producao efetiva e ainda cumpria seu papel de apresentagao. Entre-
tanto, observagoes acerca do comportamento concreto da dinamica de gameplay, fizeram

notar-se o seguinte padrao:

O jogo apresentou uma natural facilidade de queda do personagem nos vaos do cenério,
decorrendo dai grande quantidade de game overs. Tal questao poderia ser resolvida através de
mais profundo balanceamento de gameplay, sobre pontos como movimentacao de personagem,
ou posicionamento e design dos elementos de cena, por exemplo. Ainda assim, esse mesmo
padrao encontrou-se passivel de ser utilizado a favor do game design, requisitando, porém,

simples, mas importante, mudanca de roteiro. Assim, a atual historia encontra-se por:
Xilef e a Brigada Arco-iris

Annes, um chef de cozinha mégico, vive acompanhado de seus incontaveis gatos, tam-

bém magicos. Xilef, o mais esperto e mais proximo dos muitos gatos magicos do cozinheiro
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encantado, um dia descobre que o chef fora aprisionado pelo terrivel Agrag, um feiticeiro que
anseia tomar todas as suas receitas. Xilef retine entao uma brigada de sete gatos magicos, que

correrao juntos, utilizando-se de todos os seus recursos fantasticos para salvar o mestre-cuca.

Dada tal mudanca, o jogador controlaria agora os sete gatos méagicos, um de cada vez.
A “morte” de um, outro seria instantaneamente instanciado, dando continuidade ao gameplay.
Tal se repetiria sete vezes, até o efetivo game over. O resultado entdao seria uma mecanica

mais rica, diferente e divertida.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
Aplicagao: DEJ 4 - <http://bit.ly/1CgURHa>
6.4 Conceito do jogo

O jogo tem como proposito inicial colocar em pratica a pesquisa do processo de
PXP [Programagao Exploratéria], concebendo-se assim uma ideia de jogo digital mobile, e

testando-se alguns de seus elementos-chave através de protétipos digitais.

Em seguida, dependendo do andar do desenvolvimento, o jogo toma o propédsito de
ser um jogo mobile comercial autoral, onde pretende-se que o jogador viva uma magica e

dinamica aventura na pele:

Pré PXP: do Chef Magico Annes, na busca por salvar seus muitos gatos magicos

das garras do terrivel Agrag.

P6s-PXP: de sete gatos magicos, na busca por salvar o encantado chef Annes das

garras do terrivel Agrag.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
Aplicagao: DEJ 4 - <http://bit.ly/1CgURHa>

O jogador, dessa forma, poderia se aventurar de forma simples e em qualquer lugar,
visto o carater mobile e simplista da proposta, aproveitando ainda a diversao do desafio
crescente apresentado, buscando superar-se a cada partida, e da sélida e divertida producao

artistica & bits.
6.5 Publico-alvo

O jogo dirige-se a um publico de jovens e jovens adultos, entre 13 e 22 anos, de
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ambos 0s sexos, que tenham acesso as amplamente disseminadas plataformas mobile e buscam
aventurar-se de forma simples em mundos ltidicos mégicos durante alguns de seus momentos

de lazer.
6.6 Resumo do fluxo do jogo
Para acessar fluxograma e planejamento de level design, va ao item 7.3 Fluxo de Jogo
6.6.1 Menu Principal:
O jogador inicia o jogo ante a Tela Inicial, que contém, ao fundo:

Pré PXP: Annes cozinhando magicamente em sua cozinha fantastica e a frente, os

botoes Jogar, Loja de Utensilios Mégicos, Especialidades do Chef, Cardapio e Sair

P6s PXP: Annes, junto a oito bichanos, cozinhando magicamente em sua cozinha
fantastica e a frente, os botdes Jogar, Loja de Utensilios Magicos, Especialidades do Chef,

Cardapio e Sair.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>

Desse ponto, o jogador fica livre para acessar quaisquer das opgoes, direcionando cada

uma delas a uma parte do jogo. Assim, ao clicar em Jogar:
6.6.2 Jogar:
Cutscene:
Pré PXP: Annes ouve Xilef chamando-o apressadamente, e sai da cozinha correndo.

Pé6s PXP: Annes é apanhado por uma grande mao de fumaca magica que invade a

cozinha, e Xilef lidera os bichanos a resgaté-lo.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
Gameplay:

O jogador entao é levado ao cenario da Vila M4gica, onde ja pode interagir dentro da

partida:

Pré PXP: no controle de Annes, e deve superar os desafios e alcancar metas, pessoais

ou do jogo.
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P6s PXP: no controle do primeiro gato magico, e deve superar os desafios e alcancar

metas, pessoais ou do jogo.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
Aplicagao: DEJ 4 - <http://bit.ly/1CgURHa>

O jogador entao progride na partida, e essa continua até que os estados de Pause ou

Game Over sejam ativados.

Pause pode ser ativado por meio de um botao no canto da interface e, quando ativo,
para o jogo em meio a partida e exibe o Menu de Pause, onde pode-se acessar as opcoes

Continuar ou Sair.
Se escolher continuar, a partida continua do ponto onde parou.

Se escolher sair, ¢ direcionado a Tela Inicial, onde tem acesso ao Menu Principal e

Seus recursos.

Game Over é ativado ao contato com alguma das condigoes de ativamento espalhadas
pelo jogo, no cenario ou nos obstaculos. Quando ativo, a partida termina, e o menu “Jogar
Novamente?” aparece. Nesse ponto, o interator pode escolher entre tentar de novo ou voltar

ao Menu Principal.
Se tentar de novo, o processo recomeca, sem a cutscene inicial.

Se escolher voltar ao menu principal, é levado a tela inicial, de onde pode acessar

novamente as diferentes partes do jogo.
6.6.3 Loja de Utensilios Magicos:

-

E a loja ingame onde o jogador tem acesso as melhorias de power-ups disponiveis
no jogo. E nela que, contemplados os valores requeridos, pode-se adquirir novos niveis dos

power-ups utilizados:
Pré PXP: por Annes.
Pés PXP: pela Brigada Arco-iris.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>

Apos a aquisicao ou nao de melhorias, o jogador pode voltar a Tela Inicial, podendo
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usufruir ou nao delas segundo suas escolhas.
6.6.4 Especialidades do Chef:

E a tela de recordes e achievements. Nela pode-se visualizar e comparar os melhores

resultados e todas as conquistas do jogador.
Apos acesso, o jogador pode voltar a Tela Inicial para continuar o jogo ou nao.
6.6.5 Cardapio:

E a tela de op¢oes do jogo. Nela o jogador pode ajustar os volumes de trilha e efeitos

sonoros, escolhendo mesmo se quer ouvi-los ou nao.
6.6.6 Sair:
E a opcao que desliga o jogo, voltando ao sistema operacional do aparelho do jogador.
6.7 Olhar e Sentir
Uma vez imerso no jogo, o jogador devera viver e sentir o impulso:

Pré PXP: de Annes para salvar seus gatos, chegar mais longe e superar-se, buscando

melhorar sempre, através do treino e da construcao de estratégias com os diversos power-ups.

P6s PXP: da Brigada Arco-iris para salvar seu querido chef, chegar mais longe e
superar-se, buscando melhorar sempre, através do treino e da construgao de estratégias com

os diversos power-ups.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>

Cumprindo suas metas de evolucao, o jogador devera experimentar certa satisfacao

de atingi-las, bem como desfrutara os resultados de suas evolugoes.

Falhando, podera superar a frustracao e tentar novamente, treinando, planejando e

evoluindo até poder alcancar suas metas.
6.8 Escopo do Projeto

RunnerChief estd no escopo do desenvolvimento da pesquisa de doutorado PXP -

Programacao Exploratoria, realizada por David de Oliveira Lemes.
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A producao de RunnerChief tem como primeiro intuito colocar em pratica a teoria

abordada, a fim de valida-la ou sugerir alinhamentos em alguns de seus pontos.

Completa sua primeira func¢ao, no futuro, ha a possibilidade de mudanca de escopo,

adentrando-se ai um escopo voltado para o entretenimento comercial para plataformas mobile.
6.8.1 Numero e tipos de cenarios

Por ora, 4 cenarios: Vila Magica, Floresta Magica, Nuvens Magicas: Dia, Nuvens

Magicas: Noite.
6.8.2 Numero e caracteristicas dos niveis

Nao ha niveis em RunnerChief, apenas uma progressao continua de dificuldade, acom-

panhada de apari¢ao de cenarios e itens de acordo com condigoes internas de jogo.
6.8.3 Nimero de NPCs
Pré PXP: Por ora, existem: 8 NPCs. A saber:

Xilef: O gato méagico mais esperto e mais proximo de Annes. O bichano de cor preta
ajuda o protagonista em sua jornada, surgindo de vez em vez a flutuar e conceder power-ups

diversos.

Gatos Magicos: Sao eles os diversos gatos de Annes, aprisionados por Agrag. Sao
vistos no jogo em 7 cores diferentes, em referéncia as cores do arco-iris, sendo elas: vermelho,

laranja, amarelo, verde, azul, indigo e violeta.

Quando salvos, concedem a Annes determinadas quantidades de Moedas de Fliperama

Magicas.
P6s PXP: Por ora, existe 1 NPC. A saber:

Xilef: O gato méagico mais esperto e mais proximo de Annes. O bichano de cor preta
ajuda e lidera a Brigada Arco-iris em sua jornada, surgindo de vez em vez a flutuar e conceder

power-ups diversos.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
6.8.4 Numero e tipos de objetos

Por ora, ha 11 objetos no jogo, divididos esses em 3 categorias. Sao esses:
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1. Coletaveis:
Pré PXP:
1.1 Moedas de fliperama Magicas:

Sao moedas de fliperamas antigos, dotadas de magicos poderes. Elas encontram-se
espalhadas pelos diferentes cendrios do jogo, e devem ser coletadas por Annes de modo a

aumentar sua pontuacao na partida.
Estao presentes, no jogo, nas seguintes formas e valores:
10 pontos, pequena; 25 pontos, média; 50 pontos, grande; 100 pontos, muito grande.
1.2 Gatos Magicos:

Sao os diversos bichanos magicos de Annes. Presentes em 7 diferentes cores, possuem

igual e respectivamente, as seguintes 7 diferentes pontuacoes:

Vermelho: 50 pontos; Laranja: 75 pontos; Amarelo: 100 pontos; Verde: 125 pontos;
Azul: 150 pontos; Indigo: 200 pontos; Violeta: 225 pontos.

Pés PXP:
1.1 Moedas de fliperama Magicas:

Sao moedas de fliperamas antigos, dotadas de magicos poderes. Elas encontram-se
espalhadas pelos diferentes cenarios do jogo, e devem ser coletadas pela Brigada Arco-iris de

modo a aumentar sua pontuagao na partida.
Estao presentes, no jogo, nas seguintes formas e valores:
10 pontos, pequena; 25 pontos, média; 50 pontos, grande; 100 pontos, muito grande.
1.2 Novelos Magicos:

Sao magicos artefatos de linhas de 1a, deixados por Annes como uma trilha de resgate.
Presentes em 7 diferentes cores, possuem igual e respectivamente, as seguintes 7 diferentes

pontuacoes:

Vermelho: 50 pontos; Laranja: 75 pontos; Amarelo: 100 pontos; Verde: 125 pontos;
Azul: 150 pontos; Indigo: 200 pontos; Violeta: 225 pontos.



110 APENDICE C. Documentacio do Projeto RunnerChief

Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
2. Power-ups:

Pré PXP:

2.1 Pocgoes Energéticas:

Pogoes magicas que concedem invulnerabilidade momentanea a Annes. Estao presen-

tes nos seguintes niveis:
2.1.1 Pocao Energética Azul: X segundos invulneravel.
2.1.2 Pogao Energética Vermelha: X * 1,2 segundos invulneravel.
2.1.3 Pocao Energética Rosa: X * 1,4 segundos invulnerédvel.
2.1.4 Pocao energética Branca: X * 2 segundos invulneravel.
2.2 Ovo Magico:

Misterioso ingrediente mégico que faz o jogo passar em camera lenta. O efeito é
suscetivel de interrupcao, caso Annes entre em choque com quaisquer dos obstaculos que

implicam em Game Over Direto.
2.2.1 Ovo Pequeno: X segundos de camera lenta.
2.2.2 Ovo Médio: X * 1,5 segundos de cAmera lenta.
2.2.3 Ovo Grande: X * 2.5 segundos de cadmera lenta.
2.3 Patins Magicos:

Patins mégicos que fazem Annes flutuar. Assim, a movimentacao se torna mais seme-

lhante a de Jetpack Joyride.
2.3.1 Patins Magicos “Dente-de-leite”: Fazem Annes flutuar.

2.3.2 Patins Magicos Intermediarios: Concedem mais agilidade na movimentagao ver-

tical de Annes.

2.3.3 Patins Magicos “Fada-dos-dentes”: Concedem ainda mais agilidade na movimen-

talcao vertical de Annes.
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2.4 Moto do Chef:

Moto de Annes. Mdagica como todo o resto, tem grande resisténcia a impactos.
2.4.1 Moto do Chef v1: Imune a X bombas magicas.

2.4.2 Moto do Chef v2: Imune a X * 2 bombas maégicas.

2.5 Nabo Mégico / Legume Magico:

Misteriosa e rara leguminosa, capaz de conceder grande vitalidade a quem a ingere.

Pode ser adquirida e acumulada por Annes no decorrer de diversas partidas. Quando
utilizada, revive o protagonista, concedendo uma nova chance de continuacao da atual partida

ao jogador.
Pé6s PXP:
2.1 Pocoes Energéticas:

Pocgoes magicas que concedem invulnerabilidade momentanea aos bichanos. Estao

presentes nos seguintes niveis:
2.1.1 Pocao Energética Azul: X segundos invulneréavel.
2.1.2 Pocao Energética Vermelha: X * 1,2 segundos invulnerével.
2.1.3 Pocao Energética Rosa: X * 1,4 segundos invulnerdvel.
2.1.4 Pocao energética Branca: X * 2 segundos invulnerdvel.
2.2 Ovo Magico:

Misterioso ingrediente mégico que faz o jogo passar em camera lenta. O efeito é
sucetivel de interrupg¢ao caso um bichano entre em choque com quaisquer dos obstaculos que

implicam em Game Over Direto.
2.2.1 Ovo Pequeno: X segundos de camera lenta.
2.2.2 Ovo Médio: X * 1,5 segundos de camera lenta.

2.2.3 Ovo Grande: X * 2.5 segundos de camera lenta.
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2.3 Sandalias Magicas:

Sandalias magicas que fazem os gatos magicos flutuarem. Assim, a movimentacao se

torna mais semelhante a de Jetpack Joyride.
DEJ 3:
2.3.1 Sandalias Magicas “Dente-de-leite”: Fazem os gatos flutuarem.

2.3.2 Sandalias Magicas Intermediarias: Concedem mais agilidade na movimentacao

vertical dos bichanos.

2.3.3 Sandalias Magicas “Fada-dos-dentes”: Concedem ainda mais agilidade na movi-

mental¢ao vertical dos bichanos. DEJ 6:
2.3.1 Sandalias Magicas “Dente-de-leite”: Concedem X segundos de flutuagao.
2.3.2 Sandélias Méagicas Intermedidrias: Concedem X * 2 segundos de flutuacao.
2.3.3 Sandélias Mégicas “Fada-dos-dentes”: Concedem X * 3 segundos de fluruagao.
Origem e Aplicagao: DEJ 6 - <http://bit.ly/lylmatk> 2.4 Moto do Chef:
Moto de Annes. Magica como todo o resto, tem grande resisténcia a impactos.
2.4.1 Moto do Chef v1: Imune a X bombas mégicas.
2.4.2 Moto do Chef v2: Imune a X * 2 bombas méagicas.
2.5 Novelo de Prata:
Misterioso e raro artefato de 1a, capaz de conceder grande vitalidade a quem o toca.

Pode ser adquirido e acumulado pela Brigada Arco-iris no decorrer de diversas parti-
das. Quando utilizado, revive o protagonista, concedendo uma nova chance de continuacao

da atual partida ao jogador.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
Aplicagao: DEJ 6 - <http://bit.ly/lylmatk>

3. Objetos-obstaculo:
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Pré PXP:
3.1 Bombas Magicas:

Bombas preenchidas com magia explosiva. Sao arremessadas no decorrer do jogo de
forma semelhante aos misseis de Jetpack Joyride, com a diferenca de reagirem a fisica, pos-

suindo assim peso e podendo mesmo quicar no cenario.
Implicam em Game Over Direto.
3.2 Caixas de Armadilha Magica:

Misteriosas caixas das quais nao se pode prever ao certo o que saira de dentro. Ao

contato com Annes, pode gerar as seguintes reacoes-armadilha:
3.2.1 Perda de Moedas Méagicas.
3.2.2 Escapada de Gato Magico.
3.2.3 Explosao Mégica. Implica em Game Over Direto.
3.2.4 Apenas um tropego. Reduz de forma diminuta a velocidade de Annes.
Pés PXP:
3.1 Bombas Magicas:

Bombas preenchidas com magia explosiva. Sao arremessadas no decorrer do jogo de
forma semelhante aos misseis de Jetpack Joyride, com a diferenca de reagirem a fisica, pos-

suindo assim peso e podendo mesmo quicar no cenario.
DEJ 3: Implicam em Game Over Direto.
DEJ 5: Implicam em “morte” de Gato Magico.
Origem: DEJ 5 - vO1 - <http://bit.ly/1ICDw7XE>
Aplicagao: DEJ 5 v02 - <http://bit.ly/15u6CO1>
3.2 Caixas de Armadilha Magica:

Misteriosas caixas das quais nao se pode prever ao certo o que saira de dentro. Ao

contato com com os gatos da Brigada, pode gerar as seguintes reagoes-armadilha:
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3.2.1 Perda de Moedas Magicas.

3.2.2 Succao de energia magica. Reduz velocidade e capacidade de pulo.
3.2.3 Explosao Magica.

DEJ 3: Implica em Game Over Direto.

DEJ 5: Implica em “morte” de Gato Magico.

Origem: DEJ 5 - v0O1 - <http://bit.ly/1CDw7XE>

Aplicagao: DEJ 5 v02 - <http://bit.ly/15u6CO1>

3.2.4 Agua Fria. Faz o bichano méagico pular assustado.

3.3 Balde de Agua Fria:

Ponto fraco até mesmo dos bichanos magicos, ¢ um balde comum de agua gelada
suscetivel de ser derrubado. Ao contato com um gato, fa-lo pular assustado de forma incon-

trolavel.
3.4 Vassoura Magica:

Vassoura encantada perigosamente ativa. Lancada por Agrag, pode cair dos céus como
um meteoro. Ao contato com os gatos, acarreta perda de determinado montante aleatorio de

moedas magicas.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
Aplicagao 2: DEJ 5 - v01 - <http://bit.ly/1CDw7XE>
Aplicagao 2: DEJ 5 v02 - <http://bit.ly/15u6CO1>
7. Jogabilidade e Mecanica
7.1 Objetivos

Do ponto de vista de game design, os objetivos devem ser revistos e testados em proto-
tipos digitais.. Entretanto, parece-nos isso s6 sera possivel em estado avancado de producao
de RunnerChief.

Vamos usar o PXP para validar isso depois. Por ora esta 6timo. Depois do processo
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de PXP podemos responder: o que de fato mudou?
Pés PXP:

O principal objetivo do jogo é salvar, em apenas uma partida, o maior niimero de gatos
magicos possivel, acumulando dessa forma o maior niimero de pontos possivel, batendo entao
o recorde anterior. Para tanto, o jogador controla Annes pela fase e seus diferentes mapas,
numa corrida intérmina que aumenta de velocidade gradualmente, e deve se manter vivo pela

maior distancia e tempo possiveis, superando os obstaculos variados que se apresentam.
Como objetivos secundarios, poder-se-iam colocar:
Pé6s PXP:

O principal objetivo inicialmente apresentado ao jogador é o de coletar, em apenas
uma partida, o maior nimero de novelos e moedas de fliperama magicas possivel, acumulando
dessa forma o maior niimero de pontos possivel, batendo entao o recorde anterior. Entretanto,
como resultado natural do primeiro, surge um novo objetivo ainda maior e s6 revelado apés
completo pela primeira vez: salvar Annes, tantas vezes quanto possivel. Para ambas as metas,
o jogador controla a Brigada-Arco-iris, um gato de cada vez, pela fase e seus diferentes mapas,
numa corrida intérmina que aumenta de velocidade gradualmente, e deve manter-se vivo pela

maior distancia e tempo possiveis, superando os obstaculos variados que se apresentam.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
Como objetivos secundarios, poder-se-iam colocar:
1. Achievements, conquistas:
Pré PXP:

Desafios maiores, que levam maior tempo para serem completados. Quando termina-

dos, desbloqueiam um novo troféu ao jogador.
Sao achievements:
Salvar X gatos em uma tUnica partida;
Salvar X * 2 gatos em uma Unica partida;

Salvar X * 5 gatos em uma tnica partida;
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Coletar um total X de moedas;
Coletar um total X * 2 de moedas;

Coletar um total X * 5 de moedas;

Salvar X gatos totais;
Salvar X * 2 gatos totalis;

Salvar X * 5 gatos totais;

Resistir a X bombas totais com a Moto do Chef.

Resistir a X * 2 bombas totais com a Moto do Chef.

Completar todos os achievements anteriores.
Pé6s PXP:

Desafios maiores, que levam maior tempo para serem completados. Quando termina-

dos, desbloqueiam um novo troféu ao jogador.
Sao achievements:
Coletar X Novelos Magicos em uma tnica partida;
Coletar X * 2 Novelos Magicos em uma unica partida;

Coletar X * 5 Novelos Mégicos em uma tnica partida;

Coletar um total X de moedas;
Coletar um total X * 2 de moedas;

Coletar um total X * 5 de moedas;
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Coletar X Novelos Magicos totais;
Coletar X * 2 Novelos Mégicos totais;

Coletar X * 5 Novelos Magicos totais;

Acumular X Novelos de Prata;
Acumular X * 2 Novelos de Prata;

Acumular X * 3 Novelos de Prata;

Resistir a X bombas totais com a Moto do Chef.

Resistir a X * 2 bombas totais com a Moto do Chef.

Salvar Annes 1 vez;
Salvar Annes 4 vezes;
Salvar Annes 7 vezes;

Salvar Annes 7+ vezes;

Correr X metros totais com a Brigada Arco-iris;
Completar todos os achievements anteriores.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>

2. Missoes:

Pré PXP:

Desafios menores, que podem ser feitos em menor tempo. Quando completos, conce-

dem ao jogador Moedas de Fliperama Magicas.

S0 missoes:
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Nao utilizar power-ups na partida;

Terminar a partida com pontuacao entre X e Y pontos. Existem 5 variacoes dessa

missao;
Nao coletar moedas na partida;
Coletar X moedas usando o patins. Existem 7 variagoes dessa missao.
Coletar X moedas usando a moto. existem 7 variagoes dessa missao.
Pé6s PXP:

Desafios menores, que podem ser feitos em menor tempo. Quando completos, conce-

dem ao jogador Moedas de Fliperama Magicas.
Sao missoes:
Nao utilizar power-ups na partida;

Terminar a partida com pontuacao entre X e Y pontos. Existem 5 variacoes dessa

missao;
Nao coletar moedas na partida;
Coletar X moedas usando sanddlias. Existem 7 variacoes dessa missao;
Coletar X moedas usando a moto. Existem 7 variagoes dessa missao;
Correr X metros com o gato de cor Y. Existem 21 variacoes dessa missao.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
3. Upgrades:
Alcancar os niveis maximos de upgrade dos power-ups.
7.2 Jogabilidade

Toda a jogabilidade se da através de toques na tela e leitura. Assim interage o jogador,
desde a movimentacao do personagem, até o reconhecimento de missdes e navegacao pelos

menus.
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7.2.1 Progressao do Jogo
A progressao do jogo é continua, nao havendo niveis ou fases.

Assim, o mais préximo que se tem de “fases” seria a mudanga dos temas de cenario,

que acarretam algumas mudancas no mapa e por tanto na disposi¢ao dos desafios.
7.2.2 Estrutura das Miss6es / Desafios™
*O item é suscetivel de ampliacao segundo o item 7.1 Objetivos.
Segundo os tépicos do item 7.1 Objetivos, segue a descricao das estruturas:
1. Desafio Principal:
Pré PXP:

Acumular, em uma tinica partida, o maior niimero de pontos possivel, salvando o maior
numero possivel de Gatos Magicos e coletando a maior quantidade de moedas de fliperama
magicas possivel. Para tanto, deve-se continuar correndo pela tela pelos maiores tempo e
distancia possiveis, superando os obstaculos diversos a se apresentarem, através do treino do

proprio jogador, e da coleta e evolugao dos power-ups.
Pé6s PXP:

O principal desafio apresentado, a principio, ao jogador, é o de acumular, em uma
Unica partida, o maior nimero de pontos possivel, coletando o maior niimero de Novelos
Magicos e moedas de fliperama magicas possivel. Entretanto, o desafio maior, e s6 revelado
quando alcancado pela primeira vez, é o de salvar Annes, tantas vezes quanto for possivel.
Para tanto, deve-se continuar correndo pela tela pelos maiores tempo e distancia possiveis,
superando os obstaculos diversos a se apresentarem, através do treino do proprio jogador, e

da coleta e evolugao dos power-ups.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
2. Achievements, conquistas:
Pré PXP:

2.1 Salvar X gatos em uma partida: Deve-se libertar um niimero X de gatos magicos

das jaulas enfeiticadas de Agrag, espalhadas pela tela.
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2.2 Salvar X * 2 gatos em uma partida: Deve-se libertar um ntimero X * 2 de gatos

magicos das jaulas enfeiticadas de Agrag, espalhadas pela tela.

2.3 Salvar X * 5 gatos em uma partida: Deve-se libertar um ntimero X * 5 de gatos

magicos das jaulas enfeiticadas de Agrag, espalhadas pela tela.

2.4 Coletar um total de X moedas: Deve-se coletar um numero total X das moedas

de fliperama magicas espalhadas pelo mapa, no decorrer de diversas partidas jogadas.

2.5 Coletar um total de X * 2 moedas: Deve-se coletar um ntimero total X * 2 das

moedas de fliperama mégicas espalhadas pelo mapa, no decorrer de diversas partidas jogadas.

2.6 Coletar um total de X * 5 moedas: Deve-se coletar um niimero total X * 5 das

moedas de fliperama mégicas espalhadas pelo mapa, no decorrer de diversas partidas jogadas.

2.7 Salvar X gatos totais: Deve-se libertar um nimero X total de gatos magicos das
jaulas enfeiticadas de Agrag, espalhadas pelo mapa, através do decorrer de diversas partidas

jogadas.

2.8 Salvar X * 2 gatos totais: Deve-se libertar um ntimero X * 2 total de gatos magicos
das jaulas enfeiticadas de Agrag, espalhadas pelo mapa, através do decorrer de diversas

partidas jogadas.

2.9 Salvar X * 5 gatos totais: Deve-se libertar um ntimero X * 5 total de gatos magicos
das jaulas enfeiticadas de Agrag, espalhadas pelo mapa, através do decorrer de diversas

partidas jogadas.

2.10 Resistir a X bombas totais com a Moto do Chef: Deve-se ser atingido por um
numero X total de Bombas Mégicas quando utilizando a Moto do Chef, no decorrer de

diversas partidas jogadas.

2.11 Resistir a X * 2 bombas totais com a Moto do Chef: Deve-se ser atingido por um
nimero X * 2 total de Bombas Mégicas quando utilizando a Moto do Chef, no decorrer de

diversas partidas jogadas.

2.12 Gatos e Macas: Deve-se completar todos os achievements, a fim de salvar os

gatinhos extras e desbloqueiar o Troféu-maca-dourada.
Pés PXP:

2.1 Coletar X novelos magicos em uma partida: Deve-se coletar um ntmero X de
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novelos magicos deixados por Annes, espalhados pela tela.

2.2 Coletar X * 2 novelos magicos em uma partida: Deve-se coletar um ntimero X * 2

de novelos magicos deixados por Annes, espalhados pela tela.

2.3 Coletar X * 5 novelos magicos em uma partida: Deve-se coletar um nimero X * 5

de novelos magicos deixados por Annes, espalhados pela tela.

2.4 Coletar um total de X moedas: Deve-se coletar um ntimero total X das moedas

de fliperama magicas espalhadas pelo mapa, no decorrer de diversas partidas jogadas.

2.5 Coletar um total de X * 2 moedas: Deve-se coletar um ntimero total X * 2 das

moedas de fliperama magicas espalhadas pelo mapa, no decorrer de diversas partidas jogadas.

2.6 Coletar um total de X * 5 moedas: Deve-se coletar um ntimero total X * 5 das

moedas de fliperama magicas espalhadas pelo mapa, no decorrer de diversas partidas jogadas.

2.7 Coletar X novelos totais: Deve-se coletar um niimero X total de novelos magicos

deixados por Annes, espalhados pelo mapa, através do decorrer de diversas partidas jogadas.

2.8 Coletar X * 2 novelos totais: Deve-se coletar um ntimero X * 2 total de novelos
magicos deixados por Annes, espalhados pelo mapa, através do decorrer de diversas partidas

jogadas.

2.9 Coletar X * 5 novelos totais: Deve-se coletar um niimero X * 5 total de novelos
magicos deixados por Annes, espalhados pelo mapa, através do decorrer de diversas partidas

jogadas.

2.10 Acumular X novelos de prata: Deve-se acumular, ao decorrer de diversas partidas

jogadas, um nimero maximo de X novelos de prata antes de utiliza-los.

2.11 Acumular X * 2 novelos de prata: Deve-se acumular, ao decorrer de diversas

partidas jogadas, um ntimero méximo de X * 2novelos de prata antes de utiliza-los.

2.12 Acumular X * 3 novelos de prata: Deve-se acumular, ao decorrer de diversas

partidas jogadas, um nimero méaximo de X * 3 novelos de prata antes de utilizé-los.

2.13 Resistir a X bombas totais com a Moto do Chef: Deve-se ser atingido por um
nimero X total de Bombas Mégicas quando utilizando a Moto do Chef, no decorrer de

diversas partidas jogadas.
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2.14 Resistir a X * 2 bombas totais com a Moto do Chef: Deve-se ser atingido por um
nimero X * 2 total de Bombas Mégicas quando utilizando a Moto do Chef, no decorrer de

diversas partidas jogadas.

2.15 Correr X metros totais com a Brigada Arco-iris: Deve-se correr, no decorrer das
diversas partidas jogadas, um nimero X total de metros no controle dos diversos gatos da

Brigada-arco-iris.

2.16 Novelo Dourado: Deve-se completar todos os achievements, a fim de salvar Annes

uma vez mais e desbloqueiar o Troféu Novelo Dourado.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
3. Missoes:
Pré PXP:

3.1 Nao utilizar power-ups na partida: Nao acionar ou fazer uso de quaisquer itens da

categoria power-ups, concedidos pelo gato Xilef, durante a partida.

3.2 Terminar a partida com pontuacao entre X e Y pontos: Deve-se terminar a partida,
induzindo-se o estado de Game Over no momento em que a pontuagao atingir um valor entre

X e Y. - Essa missao contém 5 variaveis, modificando-se os valores de X e Y em cada uma.

3.3 Nao coletar moedas na partida: Nao coletar nenhuma das moedas de fliperama

méagicas da tela durante a partida.

3.4 Coletar X moedas usando o patins: Coletar determinado ntimero X total de moedas
de fliperama magicas enquanto em uso do item de power-up patins. - Essa missao contém 7

variaveis, modificando-se o valor de X em cada uma.

3.5 Coletar X moedas usando a moto: Coletar determinado niimero X total de moedas
de fliperama mégicas enquanto em uso do item de power-up moto do chef. - Essa missao

contém 7 variaveis, modificando-se o valor de X em cada uma.
P6s PXP:

3.1 Nao utilizar power-ups na partida: Nao acionar ou fazer uso de quaisquer itens da

categoria power-ups, concedidos pelo gato Xilef, durante a partida.

3.2 Terminar a partida com pontuagao entre X e Y pontos: Deve-se terminar a partida
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induzindo-se o estado de Game Over no momento em que a pontuac¢ao atingir um valor entre

X e Y. - Essa missao contém 5 variaveis, modificando-se os valores de X e Y em cada uma.

3.3 Nao coletar moedas na partida: Nao coletar nenhuma das moedas de fliperama

magicas da tela durante a partida.

3.4 Coletar X moedas usando sandalias: Coletar determinado nimero X total de
moedas de fliperama magicas enquanto em uso do item de power-up sandilias magicas. -

Essa missao contém 7 variaveis, modificando-se o valor de X em cada uma.

3.5 Coletar X moedas usando a moto: Coletar determinado niimero X total de moedas
de fliperama magicas enquanto em uso do item de power-up moto do chef. - Essa missao

contém 7 variaveis, modificando-se o valor de X em cada uma.

3.6 Correr X metros com o gato de cor Y: Correr um nimero X total de metros com
determinado bichano da Brigada-Arco-iris em uma tnica partida. - Essa missao contém 21
varivaveis, modificando-se X entre trés valores diferentes, e Y entre os sete diferentes gatos

magicos.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
7.2.3 Estruturas dos Puzzles

O tnico puzzle presente em RunnerChief até o momento é o uso de itens. Ainda assim,
tal categoria de puzzle é bastante simplificada pela forma de como tal uso pode ou nao ser

feito. Se nao vejamos:

O acesso aos itens em meio a partida s6 se da através do gato Xilef, que, vez ou outra,
segundo regras de aleatoriedade do jogo, surge flutuando pela tela e concede algum item

surpresa ao jogador. O item s6 faz efeito quando o jogador o coleta.

A principal forma de escolha quanto aos itens, entdo, é pega-los ou nao quando lan-
cados por Xilef, construindo-se assim uma certa estratégia de jogo nesse aspecto, como por
exemplo utilizar a movimentacdo de um patins magico, ou deixar de coleta-lo e manter a

movimentagao padrao.

Assim, o jogador nao escolhe qual item terd em maos, e a escolha de quando usar um

item é também reduzida aos momentos de apari¢ao de Xilef, e de coleta do jogador.

7.3 Fluxo do Jogo
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Abaixo o fluxograma do fluxo l6gico de RunnerChief, segundo especificagoes do item

6.6 Resumo do Fluxo de Jogo.
Na imagem:
Linhas significam “avanco”; pontilhados significam “volta”.

Quadros de contorno forte: “telas”; quadros de contorno fraco: “menus”.

Figura 5 — Fluxo do jogo RunnerChief

7.4 Planilha de fluxo de telas

1. Abaixo o fluxograma do fluxo de telas geral de RunnerChief. Intimamente ligado

ao fuxo logico, possui apenas pequenas mudancas.
Na imagem:
Linhas significam “avanco”; pontilhados significam “volta”.
Quadros de contorno forte: “telas”; quadros de contorno fraco: “menus”.

2. Ainda abaixo, os conceitos base de fluxo de Level Design, um para cada tema de
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Joqar
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Loja Magica

Cardapio

— =) Sair

Figura 6 — Fluxo de telas do jogo RunnerChief

cenario.

Pré PXP:

Figura 7 — Pré PXP: Vila Magica

Pés PXP:
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Figura 8 — Pré PXP: Floresta Mégica

Figura 9 — Pré PXP: Nuvens Magicas, Dia

Origem: DEJ 3 - http://bit.ly/15u6CO1
Aplicacao Parcial: DEJ 4 - http://bit.ly/1CgURHa
7.5 Mecéanicas

O jogo consiste na acumulacao de pontos através da superacgao de obstaculos e coleta

de itens, numa corrida progressiva por uma tela em estilo plataforma 2D.

Assim, o jogador deve utilizar-se de seus reflexos visomotores, junto a planejamentos

simples e rapidos, para seguir vivo e adiante através dos desafios e velocidade crescentes do

jogo.
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Figura 10 — Pré PXP: Nuvens Mdgicas, Noite

I;!I

Figura 11 — P6s PXP: Vila Magica

A acumulagao de pontos indica a autossuperacao do jogador, enquanto a de moedas
magicas proporciona a aquisicao de melhorias nos itens power-ups que podem ser utilizados

na partida.
7.5.1 A mecanica explicita
1. Pontuacao:
A pontuacao se da através:

Pré PXP: do salvamento dos gatos magicos, da coleta de moedas de fliperama magi-

cas e da distancia percorrida. Seu estado atual, bem como suas atualizacoes, ficam constan-
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Figura 12 — P6s PXP: Floresta Magica

Figura 13 — P6s PXP: Nuvens Mégicas,Dia

temente visiveis ao jogador, através de uma HUD de pontuagao na interface do jogo.

P6s PXP: da coleta de novelos magicos, da coleta de moedas de fliperama magicas e
da distancia percorrida. Seu estado atual, bem como suas atualizacoes ficam constantemente

visiveis ao jogador, através de uma HUD de pontuacao na interface do jogo.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
2. A Corrida:

A corrida é constante e de velocidade progressiva, sendo claramente sentida pelo

jogador no decorrer da partida. Seu papel é aumentar o desafio do jogo, até o momento onde
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Figura 14 — P6s PXP: Nuvens Mégicas, Noite

o jogador entrard em estado de Game Over, e devera recomegar se quiser bater seus recordes.
3. Obstaculos:

Os obstaculos tém como meta, junto a velocidade progressiva, desafiar os reflexos do
jogador. Eles surgem em variadas formas, como em vaos entre telhados ou bombas magicas,
e podem tanto desorganizar o ritmo de corrida do jogador, como leva-lo ao estado de game

over.
Os efeitos dos obstaculos sao sempre acionados ao contato com o protagonista.
4. Power-ups:

Os power-ups, por outro lado, tém a funcao de tentar facilitar a jornada do protago-
nista, concedendo-lhe impulsos, protegoes e ligeiras modificagoes de jogabilidade, a fim da

melhor superacao dos obstaculos e, por conseguinte, maior desenvolvimento na partida e no

jogo.

Seus efeitos se dao ao contato com o protagonista, e sua utilizacao dentro da partida
sO se da através da coleta, apds sua concessao pelo NPC Xilef, o gato. A escolha, portanto, do
item a ser utilizado, restringe-se apenas a coleta-lo ou nao, pois sua disponibilidade é gerada

por regras implicitas.

Os power-ups sao ainda suscetiveis de melhorias, através da aquisicdo progressiva
dessas na loja ingame. Quanto mais avancados, maior a tendéncia de facilitar o percurso do

jogador.
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5. Cenarios:
A mudanca dos temas de cenario é igualmente visivel ao jogador.

Na mecanica, tais mudancas implicam apenas ligeiras diferengas na disposi¢ao das

plataformas, requerendo determinada atencao do jogador:
Pré PXP: quanto aos pulos a serem realizados.

Pé6s PXP: quanto aos pulos a serem realizados, a excecao entretanto do tema Nuvens
Magicas, Noite, que dispoe dos chamados Planetoides, exercedores de influéncia gravitacional

sobre o protagonista, que incrementa a mecanica usual.
6. Gravidade:

Ocorre como forga constante no jogo, influindo em power-ups, obstéculos e os préprios
personagens jogaveis. Esta ainda presente como forca secundéria - mas igualmente importante
- quando se faz presente o elemento de cenario Planetodide, do tema Nuvens Magicas, Noite,
que exerce poder de atracao consideravel sobre o protagonista, modificando sua dinamica de

movimentacgao pelo cenario.
Aplicagao: DEJ 7 - v02 - <http://bit.ly/1yP30II>
7. Movimentacao Extra, Parkour:

Junto a movimentacao padrao e pontuais modificagoes na dinamica gravitacional do
jogo, podem ainda os personagens jogaveis realizar pequena série de movimentos extras,
permitindo-os a escalada de paredes, ganho de impulso ou completude de pulos demasiada-
mente longos entre plataformas, por exemplo. Essa classe de movimentos é chamada, em

RunnerChief, movimentacao de parkour.
Aplicacao: DEJ 8 - <http://bit.ly/1BIBs3f>
8. Distancia:

E incrementada ao passo que o jogador progride na partida, sendo tal incrementacao
dependente da velocidade do jogo e sua progressao. Quanto mais tempo na partida, maior a

distancia total percorrida.

A distancia percorrida na partida é, como a pontuacao, atualizada e vista em tempo

real, através de uma HUD na interface do jogo.
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9. Missoes:

As missdes, em RunnerChief, sdo metas em geral de mais simples, ou ainda, mais
rapida completude. Ao serem completas, concedem ao jogador determinados montantes de

moedas de fliperama mégicas.

As missoes presentes no jogo estao descritas no item 3. Missoes, do tépico 7.2.2 Es-

trutura das Missoes / Desafios.
10. Achievements, Conquistas

Sao, em RunnerChief, as metas mais trabalhosas ou, de mais lenta completude. Quando

completas, desbloqueiam diferentes troféus ao jogador.
Atencao devida a particularidade do achievement:

Pré PXP: Gatos e Magas, o tinico que, adicionalmente, libera e salva certa quantidade

de gatos magicos ao jogador quando completo.

P6s PXP: Novelo Dourado, o tinico que, adicionalmente, libera e salva Annes mais

uma vez para o jogador quando completo.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>

Os achievements, conquistas, estao detalhados no item 2.Achievements, conquistas,

do topico 7.2.2 Estrutura das Missoes / Desafios.
11. Salvar e Rejogar:

O processo de save game se d4 automaticamente, toda vez que alguma acao signifi-
cativa é realizada no jogo. - Para informagdes complementares, va ao item 7.5.2 A mecanica

implicita.

O processo de rejogo, por sua vez, se dd manualmente, a escolha do jogador e através
dos menus ingame. Pelo menu de partida, toda vez que uma partida termina; ou pelo menu

principal, toda vez que o jogo é iniciado no aparelho.
7.5.2 A mecanica implicita
Pré PXP:

1. Pontuacao, O Calculo Interno:
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O calculo interno de pontuacao é feito com base nas metas principais do jogo, que

sao:

1. Salvar o maior nimero de Gatos Magicos possivel;

2. Acumular o maior niimero de pontos, coletando as Moedas de Fliperama Magicas,
possivel;

3. Alcancar a maior distancia possivel.

Dessa forma, cada Gato Magico possui um valor de pontuagao, bem como cada Moeda

de Fliperama Mégica.
A férmula entao seria: Pt = Gm + Pmfm + Dmp
Onde:

“Pt” = Pontuacao Total;

“Gm” = Gatos Mégicos (com seus diferentes valores);

“Pmfm” = Pontuacao de Moedas de Fliperama Magicas (também com seus diversos
valores).

“Dmp” = Distancia Maxima Percorrida.

Pés PXP:

1. Pontuagao, O Calculo Interno:

O célculo interno de pontuacao é feito com base nas metas principais do jogo, que

sao:

1. Coletar o maior nimero de Novelos Mégicos possivel;

2. Acumular o maior niimero de pontos, coletando as Moedas de Fliperama Magicas,
possivel;

3. Alcancar a maior distancia possivel.

Dessa forma, cada Novelo Magico possui um valor de pontuagdo, bem como cada

Moeda de Fliperama Magica.
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A férmula entdo seria: Pt = Nm + Pmfm + Dmp
Onde:

“Pt” = Pontuacao Total,

“Nm” = Novelos Magicos (com seus diferentes valores);

“Pmfm” = Pontuacao de Moedas de Fliperama Magicas (também com seus diversos

valores).
“Dmp” = Distancia Maxima Percorrida.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
2. A Corrida, Calculo de Progressao:

Compreende-se até o momento que, somente desta forma se poderad testar uma base

para a féormula de progressao de velocidade de jogo, ao menos num primeiro momento.
Pré PXP:

A progressao de velocidade da corrida de Annes, em RunnerChief, se da pela formula

X, nao conhecendo-se ainda o valor de X.
Pés PXP:

DEJ 2: Ap¢s tal DEJ ser construido, estabeleceram-se determinados valores de velo-

cidade e incremento, junto a uma condicao de tempo, em segundos, para tal acréscimo.
Assim, as férmulas e condigoes seriam:
Se (T <T+5)
Vp=Vp+In
Onde:
“T” = Tempo em segundos;
“Vp” = Velocidade de Progressao;

“In” = Incremento;


http://bit.ly/15u6CO1

134 APENDICE C. Documentacio do Projeto RunnerChief

Origem e Aplicacao: DEJ 2 - <http://bit.ly/1Eu90p3>

DEJ 3: Com os elementos de jogo mais concretamente delineados através da proto-
tipagem, pode se observar de forma um tanto mais clara sua dindmica. O incremento de
velocidade de progressao tornou-se entdo menor, a fim de balanceamento de gameplay. Sua

férmula, entretanto, nao se modificou.
Aplicagao e Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
3. Obstaculos, Aleatoriedade:
Pré PXP:
O célculo de aleatoriedade dos obstaculos é X.

Os obstaculos e suas funcionalidades estao descritos no item 3. Objetos-obstaculo, do

topico 6.8.4 Numero e Tipos de Objetos.
Pé6s PXP:

A construcao dos DEJs tornou visivel o comportamento e a interagao dos obstaculos
junto a dinamica geral do jogo e, por conseguinte, demonstrou a necessidade de um “tempo
seguro” ao jogador, onde nao ha obstaculos ativos. Determinados obstaculos revelaram-se
também, mais dificeis do que outros, resultando assim na separacao, por determinados per-
centuais, de suas possibilidades de ocorréncia. Adicionou-se ainda um percentual Y de nao-
ocorréncia de obstaculos. Por fim, colocou-se como requisito de instanciacado um determinado

tempo de delay, variavel entre X e Y, concluindo o balanceando.
As féormulas e condi¢oes entao, seriam:
1. Se (sd == verdadeiro)
D = Randomizar( X, Y)
2. Se (C >=D)
Oa = Randomizar( X, Y)
Csd == verdadeiro

Onde:
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“Csd” = Chave de Sorteio de Delay;
“D” = Delay;

“C” = Contador de Tempo;

“Oa” = Obstaculo Ativo;

Os obstaculos e suas funcionalidades estao descritos no item 3. Objetos-obstaculo, do

topico 6.8.4 Numero e Tipos de Objetos.
Origem e Aplicagao: DEJ 5 - <http://bit.ly/1CDw7XE>
4. Power-ups, Aleatoriedade:
O célculo base de aleatoriedade dos power-ups deve ser testado no motor de jogo.
Pré PXP:
O célculo de aleatoriedade dos power-ups concedidos pelo gato Xilef é X.

Assim como o item anterior, suas funcionalidades estao descritas no item 2. Power-ups,

do toépico 6.8.4 Numero e Tipos de Objetos.
Pés PXP:

Apos prototipagem, tendo em vista ainda o modelo de mecénica planejada em que o
NPC Xilef é quem concede os power-ups, dividiu-se o processo de calculo de aleatoriedade
em dois procedimentos menores. O primeiro, um calculo de definicdo do tempo de delay para
a aparicao do NPC, terminante em menores valores antes da primeira apari¢ao, e em maiores
apos essa; o segundo, um calculo de randomicidade, dependente do surgimento de Xilef para
seu efetivo funcionamento e resultante em determinado valor entre X e Y que corresponde,

por sua vez, segundo certas diretrizes condicionais, a um dos power-ups possiveis.
Assim, os processos, formulas e condi¢oes seriam:
1. Se (Pv == verdadeiro)
D = Randomizar(A, B)

Se nao
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D = Randomizar(X, Y)

Se(C >= D)

NPC == verdadeiro

2. Se(NPC== verdadeiro)

Ns = Randomizar( X, Y)
Caso(Ns <25%)

Pwl == verdadeiro

Caso(Ns >25% && Ns <= 50%)
Pw2 == verdadeiro

Caso(Ns >50% && Ns <= 75%)
Pw3 == verdadeiro

Caso(Ns >75% && Ns <= 90%)
Pw4 == verdadeiro

Caso(Ns >90% && <= 100%)

Pwb == verdadeiro

Onde:

“Pv” = Primeira Vez;

“D” = Delay;

“A” e “B” = Valores inteiros minimo e maximo, respectivamente.
“X” e “Y” = Valores inteiros minimo e maximo, respectivamente.
“C” = Contador de tempo, em segundos.

“NPC” = Xilef.
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“Ns” = Numero Sorteado.
“PwX” = Power-up ntimero X.

Assim como o item anterior, suas funcionalidades estao descritas no item 2. Power-ups,

do topico 6.8.4 Numero e Tipos de Objetos.
Origem e Aplicagao: DEJ 6 - <http://bit.ly/lyImatk>
5. Mudancga de Cenarios:

O tempo de mudanca e aleatoriedade dos temas de cenario, bem como os diferentes
posicionamentos dos telhados, devem ser testados no motor de jogo, a fim do encontro das

formulas base para tal, ao menos num primeiro momento.
Pré PXP:

As formulas para os diferentes posicionamentos dos elementos de cenario sdo X, Y e

A férmula para o tempo de mudanca de cenérios é X.
A féormula para a aleatoriedade dos cenarios é X.
Pé6s PXP:

DEJ 2:

Posicionamento de Elementos de Cenario: A férmula para o posicionamento dos ele-
mentos de cenario revelou-se, apos tal DEJ, dependente de uma espécie de regra de tempo
de delay entre a instanciacao de um elemento e outro. Sua base, porém, ainda mesmo para
definir-se o tempo de delay, encontrou-se bastante ligada a velocidade de progressao do jogo,
estando ambos interrelacionados. Ainda assim, tal ligagdo, em termos de programagao, nao
deu-se de forma direta, mas sim por intermédio de um tergeiro elemento: o binémio condici-

onal posicionamento dos elementos de cenario X niimero de elementos ativos.
Assim, as férmulas e condigoes seriam:
Se (Pec <= X && Neca <4)

Nec == verdadeiro
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Onde:

“Pec” = Posicao de Elementos de Cenério;

“Neca” = Numero de Elementos de Cenario Ativos;
“Nec” = Novo Elemento de Cenario;

“X” = Valor de posicao no eixo X;

Estabelecendo-se, dessa forma, uma posi¢ao-chave para instanciacao de novo elemento

de cenéario, quanto maior a velocidade de progressao do jogo, mais rapido alcancar-se-a tal
b b

posicao, realizando-se assim o instanciamento, mantendo-se o tempo de delay e espacamento

entre elementos do cenario sempre constante e proporcional.
Origem e Aplicagao: DEJ 2: <http://bit.ly/1Eu90p3>
DEJ 3:

Posicionamento de Elementos de Cenario: Através de prototipagem um tanto mais
completa, observou-se a presenca de dinamicas especificas para cada tema de cenario. Assim,
sem modificacao do calculo base, adicionou-se apenas pequena féormula condicional prece-
dente, junto a duas mudangas de valor na férmula principal, tornando assim o calculo mais

versatil e adaptavel as requisi¢coes de cada tema.
As férmulas entao seriam:
1. Se(Csp == verdadeiro)
Pc = Randomizar(X, Y)
2. Se(Pec <= Pc && Neca <= A)
Nec == Verdadeiro
Onde:
“Csp” = Chave de Sorteio de Posicao;
“Pc” = Posicao Chave;

“X7 e “Y” = Valor flutuante minimo e méaximo, respectivamente;
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“Pec” = Posicao de Elemento de Cenério;

“Neca” = Numero de Elementos de Cenario Ativos;

“A” = Valor inteiro variavel de acordo com o tema atual,
“Nec” = Novo Elemento de Cenario;

Tempo de Mudanga de Cenario: Vinculada ao calculo de aleatoriedade de mudanga
de cenarios, tal formula randomiza determinado valor de tempo entre dados valores minimo

e maximo. O valor resultante configura efetivamente o tempo de mudanga de cenario.
A férmula, entdo, seria:
Se(Cst == verdadeiro)
Tme = Randomizar(X, Y)
Onde:
“Cst” = Chave de Sorteio de Tempo
“Tmc” = Tempo de Mudanca de Cenario;
“X” e “Y” = Valores inteiros minimo e maximo, respectivamente.

Aleatoriedade de Mudanga de Cenario: Tal férmula se faz dependente dos resultados
do calculo de tempo de mudanca de cenario. A seu turno, realiza um processo de randomiza-

¢ao, e seus diferentes resultados correspondem aos diversos temas de cenario.
A férmula entao seria:
Se(C >= Tmc)
Nt = Randomizar(X, Y)
Cst = verdadeiro
Onde:
“C” = Contador de tempo, em segundos;

“Tmc¢” = Tempo de Mudanca de Cenario;
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“Nt” = Novo Tema;

“X7 e “Y” = Valores inteiros minimo e maximo, respectivamente;
“Cst” = Chave de Sorteio de Tema;

Origem e Aplicagao: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>

6. Gravidade, Conjunto de Influéncias:

A gravidade se da, em RunnerChief, nas formas constante e pontual. A primeira, fun-
cional de forma natural e nativa por meio da biblioteca de fisica bidimensional do motor de
jogo, segundo o valor de 9,81 para forca de atragao, sempre para baixo. A segunda, prove-
niente do elemento especifico de cenario Planetéide, ativada ao contato com seu elemento
“Atmosfera”, e funcional através da aplicacao em cédigo da férmula base de forca de atracao
da lei de gravitacdo universal, F = G . ((m1.m2) / d?), agindo junto a um Vetor 2D corres-
pondente a direcao dessa atracao, gerando um vetor final de forcas também bidimensional a

ser aplicado ao componente Corpo Rigido (Rigidbody 2D) do personagem jogével.
Assim, as férmulas e procedimentos da segunda forma de gravidade sao:
1. Ds = (Pps, Ppl)
F =G * ((Mps * Mpl) / Ds?)
Dag = -(Pps - Ppl)
Ig = Dag * F
2. Se(Cca == verdadeiro)

Adicionar for¢a Ig em Ps.Rigidbody2D

Ps.eY = -Dag
Onde:
“Ds” = Distancia;

“Pps” e “Ppl” = Posicoes de personagem e planetdide, respectivamente.

“F” = Forca de Atracao;
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“G” = Gravidade;

“Mps” e “Mpl” = Massas de personagem e planetoide, respectivamente;
“Dag” = Direcao de Atracao Gravitacional;

“Ig” = Influéncia Gravitacional;

“Cca” = Contato com Atmosfera;

“Ps.Rigidbody2D” = Componente de Corpo Rigido do Personagem;
“Ps.eY” = Eixo Y do Personagem;

Origem e Aplicagdo: DEJ 7 - v02 - <http://bit.ly/1xBBrHP>

7. Parkour, Légica de Deslocamento:

O parkour, em RunnerChief, vem somar-se a movimentagao padrao de corrida e pulo.
Essa modalidade de deslocamento permite principalmente trés formas de movimento extra:
correr pelas paredes; agarrar-se e tomar impulso para completar uma escalada; e utilizar
desniveis do cenario para tomar impulso. A realizacao desses deslocamentos se da através
de um unico vetor especifico de forcas, adaptavel segundo os contextos apresentados pelo
cenario e adicionado aos personagens jogaveis sempre que detectada a possibilidade de sua
aplicacao. A deteccgao ocorre através do contato com colisores estrategicamente posicionados
pelo cendrio, enquanto a adaptacao das forcas aplicadas se da naturalmente por conta dos
diferentes posicionamentos e tamanhos dos colisores, que acarretam maiores ou menores

extensoes de pontos de contato.
Assim as férmulas e procedimentos da segunda forma de gravidade sao:
Enquanto(AP == verdadeiro)
Adicionar forga Dp em Ps.Rigidbody2D
Onde:
“P” = Distancia;
“AP” = Aplicabilidade de Parkour;

“Dp” = Deslocamento de Parkour;
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“Ps.Rigidbody2D” = Componente de Corpo Rigido do Peronsagem:;
Aplicagao: DEJ 8 - <http://bit.ly/1BIBs3f>

7.6 Fisica do jogo

Ha fisica 2D arcade no jogo.

7.7 Acoes

No jogo, deve-se basicamente olhar, clicar e ler.

RunnerChief é, principalmente, um jogo de reflexos e estratégias rapidas. Assim, o

jogador principalmente:

Olha tudo o que encontra-se na tela - feedbacks visuais, textos, icones, movimentacoes

e outros - a fim de reconhecer o que se passa e reagir da melhor forma possivel.

Clica durante toda a interacao, seja para adquirir itens, navegar pelos menus ou

movimentar a personagem.

Lé os diversos botoes e descricoes presentes no jogo, a fim de movimentar-se atra-
vés e agir nele, reconhecendo funcionalidades e tracando diferentes estratégias para melhor

desempenho.
7.8 Economia

A economia do jogo funciona através da acumulacao de recursos e aquisi¢ao de itens

disponiveis na loja ingame.

O jogador, portanto, acumula recurso monetario durante as partidas através da co-
leta das moedas de fliperama magicas espalhadas no mapa do jogo e, atingindo determinados
valores, pode adquirir itens ou melhorias diversas para seus power-ups, devendo, pois, ad-
ministrar tais recursos a fim de adquirir os itens que melhor auxiliem na evolugao de sua

estratégia.
7.9 Opcoes do jogo

Por ora, as tnicas op¢oes de jogo sao de configuracao de volume de trilha e efeitos

SO1NO0ros.

7.10 Rejogando e Salvando o jogo
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Uma vez iniciado, o jogo salva seu estado automaticamente, em pontos chave durante

a navegacao. Assim, o jogador s6 poderd iniciar um novo estado, do “zero”, ao reinstalar o

jogo.

O rejogo pode dar-se sempre ao término de uma partida, onde pergunta-se ao jogador
se ele deseja ou nao tentar novamente, ou ainda pelo encerramento e reabertura do jogo.
Dessa forma, o jogador e o estado do jogo progridem através dos muitos rejogos, das diversas

partidas terminadas e recomecadas.
8. Projeto Artistico

Por ora, ha apenas referéncias artisticas dos futuros elementos do jogo. Com a evolucao

da producao efetiva, adicionar-se-a as artes produzidas e mais definitivas.
8.1 Cortes de Cena:

Os tnicos cortes de cena até o momento se dao ao inicio do jogo na Tela Inicial, e no

comeco da partida quando do menu principal.
Pré PXP:

1. No primeiro, Annes é visto cozinhando magicamente, tranquilo e alegre em sua
cozinha magica, numa animagao procedural, que podera ser repedita indefinidas vezes até

que o jogador saia da tela inicial.

2. No segundo, Xilef chama por Annes apressadamente, e o Chef Mégico corre para

auxilia-lo em vista das ocorréncias descritas pelo gato magico.
Pés PXP:

1. No primeiro, Annes é visto cozinhando magicamente, tranquilo e alegre em sua
cozinha encantada junto a sete gatos magicos e Xilef, numa animacao procedural, que podera

ser repedita indefinidas vezes até que o jogador saia da tela inicial.

2. No segundo, uma grande mao de fumaca magica invade a cozinha encantada e
leva Annes. Xilef entao lidera a Brigada Arco-iris ao resgate, saindo pelo buraco deixado na

parede do lugar.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>

9. Interface
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9.1 Sistema Visual
9.1.1 Visao Geral e Evolugao da Interface

Por ora, ndo ha evolugao de interface, pois seu processo de producgao nao foi ainda

iniciado.

rida.

9.1.2 HUD (Head-Up Display)

Até o momento, o jogo contém as seguintes HUDs:

Pré PXP:

Pontuacao, Gatos Mégicos Salvos, Moedas Mégicas Coletadas, Distancia Percorrida.
Pé6s PXP:

Pontuacao, Novelos Magicos Coletados, Moedas Magicas Coletadas, Distancia Percor-

Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>

9.1.3 Menus

O jogo, até o momento, contém os seguintes menus:

Menu Principal, Loja Ingame, Menu de Pause, Menu de Tentar Novamente.
9.1.4 Camera

Camera Ortogonal em 2D.

9.2 Sistema de Controle

Todo o controle do jogo se da através de toques na tela, desde a navegacao nos menus

e telas, até a interagdo com itens e movimentagao da personagem.

9.3 Sistema de Audio
Um sistema de audio estéreo, 3D.

9.3.1 Musicas
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Por ora, ndo ha musicas escaladas para RunnerChief.
9.3.2 Efeitos sonoros

Por ora, nao existem sons especificos escalados para os efeitos sonoros de RunnerChief.

Entretanto, estao planejados efeitos como:
Passos, colisao, explosao, coleta de moedas,

Pré PXP: salvamento de Gatos Magicos, coleta de power-ups, aquisicao de melhoria

de power-ups, motor de moto, efeito remetente a arco-iris, e ainda outros a serem adicionados.

P6s PXP: coleta de Novelos Magicos, coleta de power-ups, aquisicdo de melhoria de

power-ups, motor de moto, efeito remetente a arco-iris, e ainda outros a serem adicionados.
Origem: DEJ 3 - <http://bit.ly/15u6CO1>
9.4 Sistema de Ajuda

No momento, o tinico sistema de ajuda do jogo ¢ uma simples e discreta animacao no

canto da tela ao inicio da partida, onde vé-se: “dedo tocando a tela + personagem pulando”.
9.5 Inteligéncia Artificial
Nao existe TA.
9.6 IA de NPCs

Nao existe IA. Ha apenas regras e calculos de aleatoriedade para os power-ups conce-
didos por Xilef.
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