MOBILE GAMES: ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO E
ESPECIFICIDADES

Janiel Henrique Pinheiro de Almeida’
Wander klaysson Aparecido Medeiros®

GT3 - Desenvolvimento de jogos

Resumo

A importéncia que os jogos eletrénicos assume na sociedade globalizada vai
muito além da simples sensacdo de entretenimento proporcionada aos
jogadores. Com efeito, por detras de tal sensagdo, hd um complexo de
profissionais € uma seqliéncia de acdes que, interconectadas, resultam na
producao final de um jogo. Nesse contexto, merece atencido especial a
producado de games em plataforma mobile, ja que o rapido avango tecnoldgico
coloca ao alcance dos usuarios aparelhos celulares com qualidade grafica de
alta resolucao, o que estimula a producéo de jogos em tal plataforma. Em face
disso, o presente trabalho objetiva uma melhor compreensdo das
especificidades da produgao de jogos em plataforma mobile, assim como a
discriminacéo das etapas envolvidas em tal produgéo.
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Do classico Pacman aos complexos games de RPG, os jogos eletrbnicos
chamam atencio pela capacidade de envolver os seus usuarios, através da
construgdo de um ambiente interativo e, ao mesmo tempo, imersivo
(MESQUITA JUNIOR, 2007). E nessa capacidade de interagéo que centra-se o
diferencial dos games quando comparados as demais midias de
entretenimento. Assim, os jogos digitais caracterizam-se por sua linguagem
hipertextual que, conjungando texto, imagens, sons e narrativas, pluga o real
ao virtual, ampliando as fronteiras de um campo de estudos que, embora ainda
incipiente, destaca-se, no cenario académico, pela multiplicidade de
abordagens que oferece (MESQUITA JUNIOR, 2007).Tais estudos desdobram-
se em varias sub-areas, analisando tanto a dimensdo do jogador quanto o
campo do desenvolvimento de jogos. Nesse ultimo, insere-se, pois, 0 objetivo
do presente trabalho, qual seja, investigar as etapas indispensaveis a producao
de um jogo, tendo por referéncia um tipo especifico de plataforma, as
plataformas mabile.

A escolha dos mobile games justifica-se por ser hoje, no mercado eletrénico
de jogos, a categoria que, apesar de incipiente, maior receptividade alcancga,
seja pelo baixo custo de produgcdo se comparada as outras plataformas, seja
pela atratividade perante os seus usuarios, favorecida pela facilidade de
transporte do hardware — dispositivo mével (ALMEIDA, 2007). Entretanto, néao
s6 de vantagens vive o mercado de jogos para celular. No processo de
desenvolvimento de um mobile game, também se encontram dificuldades e
deficiéncias, caracteristicas de uma area que, constituindo uma novidade no
mercado de jogos, se esforca para se afirmar perante os segmentos ja
consolidados, como a produgao voltada para consoles e PC’s (FERNANDES &
DIAS, 2007).

Essas e outras especificidades serao elencadas e analisadas nas linhas que se
seguem, a partir da apresentacdo das etapas gerais envolvidas que
compreendem o processo de desenvolvimento de um mobile game, assim
como da descricdo das atribuicbes de cada um dos profissionais nelas
envolvidos.Para o alcance do objetivo acima, empregou-se, como método de
abordagem, o indutivo, pois, a partir do trabalho de revisdo de literatura, bem
como da andlise de registros, relatérios e documentos obtidos junto a
empresas desenvolvedoras, construiu-se uma proposicdo mais genérica do
estudo em questdo. Complementarmente, para subsidiar a abordagem indutiva,
empregou-se a técnica de pesquisa bibliografica, através do estudo de livros,
artigos, periodicos e monografias, além de materiais encontrados em meios
eletrénicos. Em vista disso, a construgcédo do presente trabalho subdividiu-se em
duas etapas. Na primeira, investigou - se as especificidades da plataforma em
estudo; na segunda, a partir da mencionada investigacdo, apresentou-se as
etapas gerais que norteiam a constru¢do de um mobile game.



MERCADO E TECNOLOGIA: BREVES APONTAMENTOS SOBRE A
PRODUGAO DE JOGOS EM PLATAFORMA MOBILE

O desenvolvimento de qualquer jogo eletrbnico requer, necessariamente, uma
prévia definicdo da plataforma, na qual o jogo sera executado. Esta identifica-
se com o hardware — consoles, PC’s, celulares — e o conhecimento de suas
especificidades é imprescindivel para que, no final do processo de producao, o
jogo seja langado sem qualquer deficiéncia. Assim, embora seja comum que
um mesmo jogo esteja disponivel para varias plataformas, em geral, todo o
processo de desenvolvimento de um game volta-se para uma plataforma
especifica, sendo o software, apds a sua implementacao funcional, adaptado
as demais plataformas (REIS JUNIOR, 2007). Essa consideragao, aplicada aos
mobile games, revela uma dificuldade no seu processo de desenvolvimento.

As empresas fabricantes de aparelhos celulares tém langado novos
produtos continuamente. Cada um deles é direcionado a um
segmento de mercado. Desta forma, cada aparelho possui diferencas
especificas, que variam da eficiéncia e desempenho, até o tamanho
da tela, por exemplo. Estas segmentacbes de produtos geram um
cenario instavel para o desenvolvimento de aplicativos para eles, pois
um mesmo aplicativo tem diferentes comportamentos para cada
aparelho, devido aos fatores citados anteriormente (FERNANDES &
DIAS, 2007: 1).

Para resolver o problema acima levantado, muitas empresas categorizam os
aparelhos em “familias de celulares”, as quais consistem num conjunto de
dispositivos de um mesmo fabricante com caracteristicas similares em relacao
aos aplicativos desenvolvidos. Segundo FERNANDES & DIAS (2007), essa
categorizagcado simplifica o processo de desenvolvimento do mobile game, ja
que o retrabalho de construgdo do jogo para cada aparelho é eliminado pela
implementacdo de uma unica versdo, compativel a todos dispositivos da
mesma familia.

Nessa diregao, observa-se que a complexidade do jogo produzido relaciona-se,
diretamente, com as limitagdes funcionais, graficas e sonoras do dispositivo em
que 0 game é executado, de maneira que, se para um determinado aparelho
seja possivel construir um jogo com seis ou oito fases, talvez, para outro
dispositivo, 0 mesmo jogo sé possa ser implementado em quatro ou seis levels.
De modo semelhante, situagcbes acontecem, em que a mudanca de um
dispositivo para outro acarreta alteragdes na velocidade de processamento e
nas configuragbes originais do game. E por esses motivos que as
desenvolvedoras costumam produzir a verséo original do jogo (versdo gold)
para o aparelho que, dentro de uma familia de celulares, diferencia-se por sua
maior capacidade de armazenamento e resolugao grafica. Assim, fica mais
facil, a partir da versao gold, adaptar o aplicativo a outros dispositivos moveis.

Entretanto, ndo s6 de dificuldades se caracteriza o desenvolvimento de um
mobile game, este também apresenta vantagens, como a que se relaciona a
simplicidade das regras e, por conseguinte, da jogabilidade de tal aplicativo.
Assim, se num primeiro momento esta simplicidade pode ser interpretada como



um fator de nado atratividade do game diante de seus usuarios, em momento
posterior, percebe-se que a mesma impde maior desafio a equipe
desenvolvedora. Esta, em face das limitacdes funcionais e gréaficas da
plataforma, quando comparada as demais (PC’s,consoles), vé-se diante do
desafio de superar tais obstaculos através da producdo de jogos atrativos,
sobretudo pela sua narrativa.

A vantagem acima remete-nos a uma outra, a que se relaciona ao tamanho da
equipe desenvolvedora e ao custo e tempo de produgédo. Em geral, os jogos
para celular sdo produzidos, em menor tempo, por equipes pequenas € a um
baixo custo,contrariando a regra do ciclo de produgdo para as outras
plataformas: equipes complexas e com alta demanda de tempo e recursos.
Outra vantagem diz respeito a mobilidade do dispositivo que pode ser
transportado pelo usuario a qualquer lugar.

Nesse mercado, todos saem ganhando: as operadoras de telefonia
movel, com o aumento das receitas pelo maior fluxo de dados; os
usuarios, que se divertem com 0s jogos a qualquer momento e em
qualquer lugar; e as empresas, que disponibilizam servicos em um
ambiente interativo e com um custo computacional bem abaixo de
outras plataformas. (...) Além do amplo mercado, os jogos para
celulares sdo produzidos a partir de investimentos de baixo valor,
utiizam equipes pequenas e exigem curto tempo para
desenvolvimento se comparados aos jogos para computadores, muito
mais complexos. 3

O trecho acima revela mais uma especifidade dos mobile games; sua
comercializagdo ao consumidor final é feita pelas operadoras de telefonia
movel. Antes disso, contudo,o0 jogo passa por setores e empresas diversas.
Assim, sdo as desenvolvedoras que criam, produzem e desenvolvem o0s
games, transferindo a matriz para as publishes. Estas, por sua vez,
responsabilizam-se por todo o marketing dos jogos produzidos, esclarecendo e
oferecendo aos clientes seus atrativos e vantagens. Segue-se, entdo, a
participacdo de mais um intermediario, as operadoras, que finalmente
disponibilizam os jogos ao consumidor final. Em todas as etapas desse
processo - producao/desenvolvimento, marketing/publicidade e
comercializagdo — encontram-se problemas e deficiéncias, cujo grau e
intensidade influenciarao diretamente na receptividade do jogo e na margem de
lucro alcangada por cada empresa envolvida.

ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO DE UM GAME

3 Desenvolvimento de Jogos Digitais para Celulares. Disponivel em:

http://www.gamereporter.org/2006/12/desenvolvimento-de-jogos-digitais-para.html.  Acessado
em: fev. 2007.



Neste item, serdao apresentadas, a partir do que foi anteriormente exposto e
dando continuidade ao trabalho de revisdo bibliografica, as quatro etapas
gerais do processo de desenvolvimento de um game: a) game design
document; b) level design; c) arte/animacgao; d) programagao.

Essas etapas sdo executadas por uma equipe de profissionais que se
subdividem em trés grandes areas: game design, arte e programagao.

A equipe de game design é responsavel pela elaboragdo do conceito
do jogo em todos os aspectos projetais. A equipe de programacgéo €&
responsavel pela implementagdo funcional e a de arte pela
apresentacdo visual do jogo. Normalmente, esta equipe
multidisciplinar trabalha em paralelo, uma alimentando a outra,
passando por diversas fases até alcangar a versdo Ouro, que chega
ao consumidor final (BREYER et al, 2006).

Essa equipe de desenvolvimento multidisciplinar demonstra que, no processo
de produgcdao de um game, o capital intelectual € a matéria prima por
exceléncia. E por esse motivo que o desenvolvimento de jogos é reconhecido
como “industria da criatividade”, numa necessaria relagdo entre alta tecnologia
e conteudo cultural (ABRAGAMES, 2006). Essa afirmagao sera comprovada a
partir da analise que se segue.

GAME DESIGN DOCUMENT

O primeiro passo no processo de desenvolvimento de um jogo consiste na
idéia inicial do game e no planejamento de sua execugao. Sem o planejamento
se torna praticamente impossivel a produgdo de qualquer jogo, por menor que
seja sua complexidade. Normalmente, o planejamento nasce de uma reuniao,
ou de uma série de reunides criativas, onde se discutem uma idéia de game,
incluindo fatores como originalidade, inovagao, publico alvo e expectativas de
mercado. Esses primeiros levantamentos se converterdo, em momento futuro,
no projeto original do jogo, o qual muitas empresas denominam game design
document.

Planejamento ndo é uma palavra que costuma ser bem aceita pelas
pessoas, principalmente por desenvolvedores de jogos. A vontade de
colocar uma idéia, considerada fantastica por eles, de jogo em pratica
0 mais rapido possivel, leva-os a iniciar um processo cujas
bibliografias estrangeiras costumam chamar de code like hell. Essa
expressao pode ser entendida como ‘programar como no inferno’ ou,
ainda, ‘programar que nem um doido’. As duas agdes que
recomendamos antes de iniciar o desenvolvimento de um jogo séo
pensar e planejar. Qualquer mudanga de rumo radical durante a fase



de produgao do jogo pode ser fatal. O nivel de retrabalho pode ser
muito alto. Muitos projetos s&o extintos por causa desse tipo de
problema. No entanto, quanto mais tempo utilizar (n&o perder) para a
fase de planejamento, mais sera capaz de ter uma visao completa do
produto, os problemas que poderdo ocorrer e quais as solugdes.
(PERUCIA et al, 2005).

E no game design document que se apresentam os comandos gerais do jogo,
que nao sao apenas uma idéia, mas diretrizes de execucio. Nele determina-se
cada requisito do game, incluindo o perfil dos personagens, os detalhes dos
levels (missdes e niveis) e as condi¢gdes dos cenarios (cor, textura, sombra,
luminosidade, profundidade, perspectiva, movimentagao, interatividade). Essas
condicbes nao sao de obediéncia absoluta, pois podem sofrer alteracbes ao
longo da execugdo do projeto. No final do desenvolvimento do jogo, com a
versdo gold, todas as alteragdes seréo registradas no Design Bible, documento
final em que se converte o game design (CLUA, 2007). A equipe responsavel
pela elaboragdo do game design document delimita cada detalhe do jogo;
como o jogador pode controla-lo, quais dados serdo transmitidos ao mesmo,
quais os critérios de vitéria e derrota, bem como todos os aspectos
relacionados a jogabilidade. Eles atuam ainda na gestdo das equipes
responsaveis pelas etapas de desenvolvimento do jogo. De acordo com
TAVARES (2005), € o game designer quem coleta informagbes sobre as
tendéncias de mercado, acompanha a qualidade de produgdo do projeto,
auxilia na construgdo da campanha de marketing, delimitando as técnicas a
serem empregadas para a melhor receptividade do jogo.

A esse respeito, para que um jogo em plataforma mobile tenha boa aceitagéo
no mercado, faz-se necessario a obediéncia de alguns requisitos, quais sejam:
desafio, emogao, socializagdo, fantasia, racionabilidade, criatividade,
interatividade, equilibrio, consisténcia, direcionamento, balanceamento,
fronteiras e limites do jogo. O emprego de cada requisito, bem como a
combinagcdo entre eles, da-se em fungdo da complexidade do jogo a ser
produzido. A avaliagdo desse emprego e o estabelecimento dos limites de tal
complexidade é de observancia obrigatéria para os game designers, os quais,
ao construir um enredo, devem sempre estabelecer um elo entre o jogador e 0
jogo, a fim de que o primeiro ndo se perca ao longo da histéria narrada. Assim,
se 0 jogo nao satisfizer os requisitos elencados, ou ao menos alguns deles,
ficara para tras ante os incontaveis outros games que suprem tais
necessidades.

LEVEL DESIGN

Esta segunda etapa do processo de desenvolvimento é imprescindivel nos
projetos de grande complexidade, com muitas fases e missdes, em que se faz
necessario um planejamento especifico para cada um dessas fases e missdes.
Nesse sentido, é o level designer quem traga as diretrizes gerais que comporao
o mapa contendo os desafios que cada gamer deve superar para passar de
uma fase a outra. Seu trabalho é complementar ao do game designer e de



comando necessario a construcdo das artes conceitos e interfaces
desenvolvidas pelo artista de conceito e animadores respectivamente
(PERUCIA et al, 2005).

Nesse sentido, cabe a consideracdo de que alguns autores, como CLUA
(2007), inserem a construgao do level design dentro da etapa do game design
document ou Design Bible, conforme a denominag¢ao do proprio autor, dada a
amplitude e complexidade da etapa de game design.

CRIAGAO/ANIMAGAO

S3ao0 responsaveis por esta terceira etapa os artistas de conceito e os
animadores, que trabalham juntos, um auxiliando o outro. Os primeiros
desenvolvem os conceitos dos cenarios e personagens através de rascunhos e
testes de tragos — sketches, conforme uma analise minuciosa do roteiro
elaborado pelo game designer.

Para isso, os artistas de conceito recorrem a pesquisa de fontes diversas,
como outros jogos, filmes, livros, internet; tudo para chegar ao ponto ideal das
cores, estilos, texturas e elementos a serem empregados. Uma vez realizado
esse trabalho, o resultado do mesmo é submetido aos animadores, os quais
digitalizam em 2D ou 3D as imagens produzidas pelos artistas, trabalhando-as
em softwares como Photoshop, Fireworks, lllustrator e 3D Studios Max.

Apdés a digitalizagdo, as imagens ganham movimentos, segundo uma
sequiéncia de agdes (frames), organizadas em varios angulos, o que confere
volume e vida aos desenhos da arte conceito. Finalmente, os frames séao
agrupados em uma montagem final, gravada em arquivo digital e testada pela
equipe de programacgao.

PROGRAMAGAO

A equipe responsavel pela execugao desta etapa unifica o projeto do game em
um produto, a partir da construgdo da mecanica do jogo, com a programagao
da interface do usuario, a codificagao dos arquivos de audio, a programacgao
das missbes e da rede cliente/servidor, assim como o desenvolvimento da
Inteligéncia Artificial e dos scripts de linguagem. “Ou seja,0 trabalho da
programagéo € unificar o projeto num produto, colocando cédigo com arte,
cédigo com musica ou cédigo com jogabilidade. Mas, no final, tudo é cédigo”.*

* LDGAMES PRODUTORA DE SOFTWARES LTDA. Metodologia de produgio e
desenvolvimento de um software de entretenimento. Caso: Oniria Entertainment.
Relatério de Pesquisa. Disponivel em: http://www.abragames.org/downloads.html. Acessado
em: dez. 2006.



CONSIDERAGOES FINAIS

As consideragdes construidas pelo presente trabalho demonstram que, por
detras de todo o entretenimento proporcionado pelos jogos, existem equipes de
profissionais que, com olhares multiplos, conjugam suas forgas e habilidades
com vistas ao alcance de um objetivo comum: produzir um jogo atrativo, capaz
de prender a atengdo do segmento para o qual foi produzido. Assim, da
construgdo do Game Design Document a programagdo, as etapas de
desenvolvimento, embora independentes, complementam-se, a fim de que o
processo de produg¢ao ndo apresente deficiéncias.

No que se refere a produgdo dos mobile games, observa-se que esta, em
razdo das especificidades que apresenta, €, comumente, executada por uma
equipe de profissionais pequena, de forma que, por vezes, uma ou mais das
funcbes descritas é realizada por um mesmo profissional. A comprovacao
dessa afirmagdo, contudo, dependera da complexidade do jogo produzido,
assim como da infra -estrutura da empresa desenvolvedora.

Nesse sentido, nota-se que as informagdes contidas neste trabalho muito se
prestam ao aperfeicoamento do processo de desenvolvimento dos mobile
games, pois, sendo esta uma darea nova, relevantes sdo os estudos que,
avaliando a sua atividade de producéo, possam corroborar na compreensao de
suas caracteristicas e, por que nédo dé suas deficiéncias. O presente trabalho a
tal fim prestou-se.
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