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A Luciane,
sem a qual este trabalhc nao passaria de um sonho.
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“It's time for Rock’n Roll and chewing gum! And I've got a whéle lotta gum!
Duke Nuken em Duke Nuke Atomic Pack

‘I see the games | develop as creating situations in which game players can utilize their
own creativity to succeed. When the player's creativity can lead them to solutions, which |
had not envisioned, it shows me that my game is doing its job.” Richard Rouse il. Game

Designer em Gamasutra

“Maranaaahhh!!!!”
Devilish Priest em Blood,
Mongolith Production

“So se vive uma vez!”
Ally Mcbeal

*Sex ain’t all | think ‘bout. If's all | think ‘bout Youl”
Prince em The Gold Experience.

“The way | like it, the way it is
{ got mine! Don’t worry ‘bout his!”
James Brown em Sex Machine

“A frase do Otto, Peixotol!! A frase do Otto, Peixoto!”
Nelson Rodrigues em “A Frase de Otto de Lara Resende
ou Bonitinha, mas ordinaria”

“Tudo tem seu valor”
Andnimo
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RESUMO

O Jogo Black Death € uma experiéncia de design de jogos de computadores que
tem como objetivo demonstrar a importancia da tritha sonora na articulagdo do ato de
jogar.

Este trabalho tem um carater hibrido, pois € composto de um jogo acompanhado
por uma dissertagéo que apresenta as reflexdes sobre o processo de criagéo.

A criagéo do jogo tem como referéncia os jogos comerciais de diversos géneros no
periodo de 1994 a 2002. O design do jogo Black Death foi planejado para que pudesse
acomodar intervengbes musicais nos moldes mais sofisticados de uso que a trilha sonora
musical tem no cinema e no video.

A dissertacdo apresenta um histérico dos jogos de computadores de 1958 ao
momento presente. Posteriormente & apresentada uma descricio das diversas etapas da
criagao do jogo e por fim uma reflex@o sobre o uso da trilha sonora em jogos comerciais e
no jogo desenvolvido pelo pesquisador.



ABSTRACT

The game Black Death is an experience for computer game design based on Music
Soundtrack biases. The way that Music and the Level Design interacts during the
gameplaying is supposed to show how the Music has an important role on leading the
player throw the game.

The game is also presented with the Design Texts and the appointment of it's
production. The bases for the whole Design were the tops selling computer games from
1994 to 2002. The game was conceived and designed for achieving the high standards
that the Music Soundtrack has achieved on Movies.

The first chapter shows a brief historical review from beginning of electronic games
in 1958 until nowadays. The second goes throw the Design methods and Tools. And the
third covers the Game Music Soundtrack specifically.
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INTRODUGAO

O futuro dos jogos eletrénicos & promissor, pois se verifica sua crescente
importancia e presenca em nossa sociedade - modificando a forma das pessoa viverem,
trabalharem e se divertirem.

Quem imaginaria que depois de pouco mais de trinta anos de seu surgimento, os
jogos eletronicos estariam téo presentes em nosso dia a dia. Atuaimente, percebe-se a
influéncia dos jogos em filmes e livros.. Ao .mesmo tempo esses mesmos filmes e livros
servem de referencial para esses jogos. Seu contelido ndo tém distingdo de credo, etnia e
tempo, se apropriando de varios elementos da cultura contemporanea, como a masica
dos templos e os grafites das metrépoles.

A industria tem respondido a esta demanda com tecnologias que possibilitam a
criagdo de jogos mais interativos, com niveis de imersdc e desafic cada vez mais
atraentes ao publico. Os personagens e os “mundos” dos jogos tornam-se cada dia mais
realistas, aumentando a ilusdo de se estar interagindo com pessoas e ambientes “reais”.
Provavelmente, 2 masica e o som naoc serdo simplesmente barulhos de fundo. Serdo
elementos essenciais para criar emogdo e empatia, reproduzindo sensagdes da vida real
ac mesmo tempo em que conquistam a imaginagéo do jogador.

Fazer um jogo é um grande desafio. O designer de jogos tem de dominar o aspecto
pratico de seu oficio. A integragdo de conhecimentos de varias areas como: arquitetura,
computacéo e musica traz por si s6é um volume consideravel de trabalho. N&o é 2 toa que
gualquer joge comercial conta com uma equipe de desenvolvimento, com dezenas de
profissionais trabafthando direta e indiretamente no projeto por varios meses, ou até anos.

O presente trabalho foi a oportunidade de entrada nesse universo. E a pratica
diaria nos obrigava a aprimorar conceitos de design, de tecnologia, de metodologia e
estética durante todo a produgio do jogo.

Para adequar este volume de trabatho ac periodo do mestrado, decidimos realizar
somente a fase da Catedral de Génova, pois julgamos que ela seria suficiente para
experimentar grande parte de nossas idéias e hipdteses.
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O produto deste trabalho € um CD-ROM com a fase da Catedral para ser jogada
sobre a plataforma do jogo Unreal da Epic Games, acompanhada do texto da Dissertagdo
de Mestrado.

A dissertagéo esta estruturada em trés capitulos. O Capitulo 1, traz uma breve
historia dos jogos eletronicos desde o seu surgimento até a criagdo do jogo de acdio em
primeira pessoa (first person shooter). O cobjetivo € mostrar que o jogo de computador
herda elementos da inddstria de videogames com elementos dos jogos em textos para
varios jogadores desenvolvidos nos computadores das universidades americanas a partir
da década de setenta. O Capitulo 2 descreve processo de design do jogo Black Desth
desde a concepgdo de seu roteiro, abordando pontos de execucdio de edigio de imagens,
modelagem de ambientes tridimensionais até topicos especificos de softwares para
criacdo e programacdo de jogos de computadores. O Capitulo 3 contém a analise da trilha
sonora dos jogos comerciais e dados técnicos de formatos de audio para jogos. Apresenta
uma descricdo de como foi planejada e executada a tritha sonora para o jogo Black Death
e a analise dos resultados alcancados. Cada etapa do processo de criacio traz além dos
conceitos, ilustragbes com exemplos praticos e genéricos, que podem ser usados em
qualquer situagéo, independente de programas e piataformas.

A intengdo deste trabaiho é apresentar conceitos basicos para aqueles que se
interessem em iniciar uma pesquisa, um trabalho ou apenas aprofundar o conhecimento
nessa area. Esperamos que esta contribuigio possa multiplicar o interesse pelo estudo
dos jogos eletronicos no meio académico, desmistificando a imagem de uma. arte
inacessivel, que depende de conhecimentos e tecnologias além da capacidade de nossas
universidades.
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Capitulo 1 — A Historia dos Jogos de Computadores



O Nascimento dos Jogos Eletrdnicos

Fumante invsierado, jogador confesso de pinball, ele s6
queria criar algo para divertir as passoas que vistavam o Brookhaven
National Laboratories. Assim, William Higinbotham criou em 1858 o
primeiro logo eletrdnice: “Tennis for Two”. A visitac80 publica a
centros de pesquisa, em dias especais, era uma pratica comum
naguele tempo de Guerra Fria. Os centros de pesquisa precisavam
maostrar ac povo o poderio lecnoldgico de seu pais, justificando
assim 0s seus gastos. | witiiam Higinbotham
“Tennis for Two’ usava um osciloscopio como ‘visor’ & era
processado por um computador analdgico. Seu inventor nem chegou
a patentea-lo, pois ndo vislumbrou nele nenhum potencial comercial.
Willy dizia que guaigusr um poderia ter feito aguilo. Morreu em 1995
sem o devido reconnecimentoc.

Por muito tempo, ¢ jogo considerado como o primeiro de
todos foi: “Spacewars”. Desenvoivido em 1861 por J. Martin Grastz,
Stephen Russell @ Wayne Witanan do MIT - Massachusetis institute Tennis for Two
of Technology. Criado para mostrar foda a capacidade tecnologica |71
gue era 0 DEC PDP-1, o primeiro minicomputader fabricado, ¢ iogo
ufilizava conceitos de Fisica como Aceleracio e Gravidade para
recriar uma batalha espacial. Sucesso sabsolutc de visitagdo.
Spacewars, empoigou tanto a DEC - Digital Equipment Corporation

gue todo nove POP-1 vendido era testado com Spacewars anies de

chegar 2o seu destino. Devido ao tipo de memdria que o PDP-1 —
70 B
usava, se nenhum problema ocorresse no fransporte, o computador gg;g:;z dogo

poderia ser ligado e rodar Spacewars! Todos os programas feifos pelo alunos do MIT no
PDF eram de dominio publico & as fitas de papel com os cédigos seguiam junito com cada

novo equipamento.



Spacewars

{a} O PP

{ot 4.8 Gragly, Alan ¥olnk ¢
Stove Russell

{8 O Buro de ELE. "Doo” Smith ¥ The Shylard of Space”
fue Inspirou Spacewsrs

Figuss 1.2 - Spacswars -
{a] & Gigital Equipmeni Corporafon POR scupavs uma sals indsira no MIT.

{03 Mopilor oo g Imagem 4o jogs pronto.

(o} G crizdares do Spacewars om um enoinirs nos gnns 71, da asy. pars &, [ Marlin Srasle,
Algr Bolok, responsdvel por "consegul” 8 funclis Sens-Uossena gus conireisys o3 movimenios das
sspeonnaves & Bleve Russsll, pal do projeln 2 programader.

{4 O Hvro qus inspiron Boasowars,



O Primeiro Video Game

A primeira patente de um videogame sd foi feita em 1968 pelo fisico alemBo radicado nos
Estados Unidos Ralfh Baer, sua intengdo era criar um dispositive barato que, atraves de
um televisor, rodasse jogos sletrdnicos. O nome do protétipo era “Brown Box'.

O console foi conhecido mais tarde como Odyssey e era fabricado pela Magnavox,
empresa pertencente ao grupo holandés Phillips. Uma curiosidade desse aparelho & que
devide a suas limitacbes ele nd0 conseguia gerar todos 08 pontos necessarios para
oreencher a tela do televisor e para remediar esta “deficiéncia” ¢ usuéric precisava

encaixar cartbes plasticos na tela de sua Tv.



O Primeire Videogame

{a} O protétipo do BrownBox -
Sanders Associstes, 1569

fo} 1 Qdyssey 100

s T TR

it Os cartfes pars colocsr no televisor,

Figura 1.3 - O Primeiry Wideogams
{a} 2 protélipo do BrownBox apresenisds por Rafoh Bauer 4 divstoria da Sander’s Associabes am 18858,
i} Raiph Baver 20 ads do oot do Urlyssey 100 am 1872,

{oy O Dddyssay 100 o sy versla comerdial, custyws «3100 84

) O carilias 9o pldslicos dedam ser colosadss ao televiser para complaler o Wisual dos os jogos

O jogos do Odyssey 100 ndo fohem soon



0O Nascimento da Indastria de Jogos Eletrénicos

Menhuma pessca foi mais importante para ¢ nascimento da
industria de jogos eletrdnicos que um jovem estudante de
sngenharia que passava a maior parte do tempo “iogandd”
Spacawars no PDP-1 na Universidade de Utah, uma das trés
unicas universidades americanas que tinham condicBes de possuir
tal equipamento. Nolan Bushnell, perceberiz as possibilidades
comercias de um jogo eietréaéca, como Spacewars, depois de um
amprego de verdo em um Fliperama de um pargue de diversBes
am Salt Lake City. Ao ingressar na universidade, iniciou um projeto
pessoal que consumiria oifo anos de sua vida: produzir uma
versio arcade’ de Spacewars. Chegou ao exiremo de
fransformar ¢ guario de sua irm2 mais nova em seu laboratdrio, 86
nara poder frabalhar naste projeto. Depois de graduado, em 1970 8
contratado pela AMPEX (empresa de audio/video criadora do
videotape em 1957) e onde conheceu Ted Dabney O
companheiro de trabatho se empolga com a idéia e ajuda Bushnei
nas horas de folga. Naguele mesmo ano, Bushnell se convence de
estar no caminho ceric e larga ¢ emprege para irabalhar
integraimente no projetc. Em 1971, eles conseguem criar o
primeiro fliperama sletrénico: Computer Space. Logo enconiram
um emprasa disposta a fabricar 2 maquing, a Nutting Associates.
Foram fabricadas mil & quinhentas maguinas de Computer Space,
mas muilo poucas foram vendidas, a Nuiling Associates pressiona
Bushnell e 0 anvia a faira da Magnavox Profit Caravan em maio

Molan Bushnell

Comouter Space -
Mutting Associstes,
1974,

Flgurs 1.4 -
Lompuler Bpace

de 1872 no Hotel Airport Marine em Burlingame na California, para verificar os rumoras de

um sistermna domeéstico para jogos eleirdnicos. La eie connhece Ralph Bauer e joga Tennis

no Cdyssey por mais de meia hora. Bushnell volta convencido que qualquer jogo para

fazer sucesso deve ser muito simples, pois 0 excesso de comandos & controles do

' © termo Arcade denomina as mégquinas de jogos feitas para casas comerciais, os fliperamas.
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Computer Space eram muito complexos para os fregueses semi embriagados dos bares

da América.

Surge a ATARI

O ano da revolugdo dos jogos elstrénicos foi 1972. Sem apoio na
Nutting Associates, Nolan Buchnell @ Ted Dabney fundaram a ATARI
com o investimento inicial de U3 250,00 para cada sécio. O nome é

ingpirade no jogo de tabuleiro japonés GO & tem © mesmo

significado que xeque-mate no Xadrez. A objelivo da empresa era o
de criar e distribuir jogos (software) para as oufras companhias, mas o
mercado de Arcades tradicionais resiste & idéia e Bushnell decide
comercializar ele mesmo suas Maguinas com seus programas.

A Atari produz PONG?, um jogo do tipo ténis de mesa, onde torface
cada jogador comandava uma barra vertical que fazia o papel de
“ragquete”. A simplicidads do jogo cria uma verdadeira febre de costa a
costa, despertando o gosito e curiosidade do plblico para as diversdes
eletronicas. Em um ano, mais de oito mil e quinhentas maquinas s&o
vendidas, muito mais do que a média de um arcade de sucesso da

apoca gue era 2000 unidades.

Lego inicia-se um movimento que seria comum na industria: a _
cada lancamento surgem varios clones de cada sSuCesSSO. A | pong - Atari, 1872
CONCOrTancia cresce & a2 Atari pracisa se mexer.

A seguir, Buchnell da um passo genial, langa o Home PONG,

a versao do jogo do momento para aparethos domasticos que podia

ser usado em gualguer televisor. Com a parceria da gigante loja de o Tele-Games

yendido pela
hssm*s em 1975,

mercado de jogos eleirdnicos. Naguele ano foram vendidos mais de  sigue 1.5-
PORG

deparfamentos americana SEAR'S, a Atari cresce e foma viavel o

2 O nascimento de Pong - Bushneli contrata Al Alcorn, um programador inexperiente & como exercicio pede
gue ela faca um jogo estifo video tennis. Referéncias ndo faltam, como “Tennis programmig” de Willy
Higginbotham e “Tennis” do Odyssey 100. Depois de pronto, ambos concordam ern chamé-io de Pong por
dois motives: primeirc ¢ nome Ping-Pong j& era uma marca regisirada, segundo “pong” era 0 Unico som que
o jogo fazia.



150.000 consoles do Atari, e seguindo este movimento surgiram varios clones do Home
Pong (fig.1.8).

f;@ TV Hasier HK4 Continental Edlson Jv 2751

intel Unlversal Telaplay Prétotine do primeire
PONG de Ater! Hagnavox Udyssey 200

Radicls JET TS24 Atari PONG Home System

Figurs 1.3 - On Slonos da PONS

Atari 2600

Em 1975, a Alar possula um faturamento de 40 milhdes de ddlares anuais, atraindo a
atencao do giganiesce conglomerado de media Warner Communications. Magusle anc a
Atari lancaria o seu primeiro consocle programaval, o VCS (Video Computer System), mais
tarde conhecido como 2600,

Em 1878, a Wamer Communications comprou a Atari por U$ 28.0000,00 com Bushnel
ccupando o cargo de CEO (Chief of Executive Office) — Chefe Geral de Executivos (livre
traducdo). As vendas do Alari 2600 ndo decolaram no inicio, por dois ancs ¢ console ngo

encontraria seu nicho de mercado fazendo com gue as acBes da Warner caissem



nerigosamente. Depois varios atritos, a Warner despede Bushnell. A companhia alega due
sua administracdo era muito relaxada e com baixa produtividade, somente doze titulos
novos foram produzidos neste periodo.

O Grande salto da inddstria de videogames foi dado pela Atari em 1880. Ela foi a
primeira empresa a licenciar um jogo arcade para sistemas domésticos: Space lnvaders
da japonesa Taito. O publico correu para as lojas em busca de Space invaders, chegam &
comprava-se o console somente por causa daquele jogo. A Atarl produziu ainda mais 112
variacdes do titulo.

Inicia-se assim o dominio da Atari no mercado de videcgames, mais de 25
mithdes de unidades do 2600 foram fabricadas, rendendo mais de 5 bilhdes de ddiares
para & empresa. A dnica rival significativa era a Mattel com o intellivision. Os jogos
sletrdnicos (arcades e sistemas doméstico) estavam agora na linha de frente da industria
do entretenimento, movimentando cinco vezes o montante da inddstria cinematografica.

Este movimento quebrou a sazonalidade de vendas de videogames gue
acompanhava 0 mesmo ritmo da industria de brinquedos. Os consoles eram produzides o
ano inteiro. Mais de 200 titulos novos eram langados por ano por cerca de 40 fabricantss.
Aproximadamente 120 milhdes de cartuchos foram vendidos para 55 consoles
compativels, com alguns tituios conseguindo projeco mundial. A Atarl que no inicio fol
considerada um desasire de investimento da Warner, hoje era responsavel por 50% dos
lucros deste conglomerado de comunicagdes e entretenimento.



{ ATARI 2600 o Alguns de Seus Jogos.

Kasa iiea

Figure 1.7 -0 ATAR! 3896 ¢ Alguns 4o Beus joges.
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1980 Exodus na Atari

A politica da companhia de néo incluir créditos de produgdo em seus cartuchos fez
com que varios designers e programadores abandonassem a Atari e fundassem a
Activision tornando-se a primeira empresa terceirizada de jogos eletrénicos. A Activision
nao so reconhecia o valor individual de cada desenvolvedor, como incluia seus nomes
nos cartuchos e material de marketing. Langando jogos de peso como: Pitfall, H.E.R.O,
Enduro. Logo depois, mais profissionais da Atari e da Intellivision fundaram a Imagic
responsavel por titulos como: Atlantis, DemonAttack. Ao contrario da Activision, a Imagic
durou apenas poucos anos e n&o conseguiu criar nenhum outro titulo que a sustentasse
no mercado.

A Namco Langa Pac-Man

A empresa japonesa é responsavel pelo arcade mais popular de todos os tempos.
Mais de 3000.000 unidades sdo vendidas em todo mundo. Pac-Man é primeiro jogo a
gerar uma febre de consumo para produtos de merchandising camisas, tolhas, xicaras,
cereais, desenho animado (Hanna-Barbera 1982-1984). O fendmeno Pacmania se
enraiza na cultura popular americana a ponto de ser capa da revistas Times e Mad.

1982 - 1984 O Crash da Indistria de Videogames

O grande crash da indUstria de videogames (1982-1984) foi o periodo em que
todas as grande companhias americanas de consoles quebraram ou foram vendidas.
Neste epoca existiam 3 grandes fabricantes no mercado: a Colleco (Collecovision), Matte!
{Intellivison) e Atari (2600). A base instalada era enorme, vinte e cinco porcento dos iares
americanos possuiam pelo menos um dos sistemas. A cada semana “novos’ titulos eram
langados sem nenhum controle efetivo de qualidade. O mercado estava tdo saturado de
empresas de ramos nao relacionados a jogos que até a o grupo Quaker da Indistria de
Alimentos tinha uma divisdo de jogos. Milthares de consoles eram fabricados e o mercado
néo absorvia mais 0 excedente. Nas lojas, os cartuchos chegavam a ser vendidos por um
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dolar! Este quadro mina a fonte de rendimentos das empresas. Alguns sinais ja
evidenciavam que a industria como um todo no ia bem.

Em 7 dezembro, a Atari anunciaria que as vendas do 2600 nao atingiriam as
expectativas e a agdes da Warner Communications caem 32% em um Unico dia. A
Colleco e a Atari tentam diversificar seus ramos de atuagdo: a primeira entra no mercado
de microcomputadores com o Adam e a segunda no de telecomunica¢des. Ambos os
projetos fracassam. A Colleco pede faléncia em 1985. A gigante de brinquedos Mattell
resolve abandonar sua divisdo de jogos antes que o queda nas vendas afete todo o seu
conglomerado.

A Atari nunca mais recuperou o prestigio no mercado, seus consoles posteriores
foram fracassos seguidos, hoje todo os direitos dos jogos pertencem a Hasbro Interactive.

Os Episédios Pac-Man e E.T

A Atari lanca entdo, a tdo esperada versdo de Pac-Man. Nem de longe o cartucho
lembra o arcade, o publico comega desconfiar da empresa. O proximo desastre foi o
lancamento de E.T. para o 2600. Steve Ross, presidente da Warner negocia um contrato
de 21 milhdes de dblares com a Amblin Entertainment de Steven Spielberg, esperando
um sucesso tdo grande quanto o filme. A tarefa de criar o jogo mais caro de todos os
tempos coube a Howard Scott Warshaw com o tempo exiguo de seis semanas.

Mais um fracasso absoluto. Chegaram as lojas 5 mithSes de cartuchos, somente 1
milhdo foram vendidos. Para agravar mais a situacdo, foram fabricados mais consoles.
CaminhGes cheios de cartuchos e console encalhados tiveram de ser jogados em um
aterro da empresa no Novo México, soterrando a hegemonia da Atari.

Por muito tempo, nehuma empresa americana se arriscaria a chegar perto de um
joystick. Mas em Kioto no Japdo, uma empresa fabricante de cartas de baralho, fundada
em 1889 tinha planos diferentes, seu nome: Nintendo.
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Os Jogos em Texto

Mais uma vez no MIT, surgiria um conceito que mudaria o cendrio do mundo dos
computadores. O legendario prof. John McCarthy (pioneiro da Inteligéncia Artificial e
criador da linguagem LISP), enfrentava 0 seguinte cenario em 1957;

cada vez mais, seus projetos e alunos precisavam usar os computadores (s6
haviam dois disponiveis)

os computadores continuavam muito caros e a compra de novos
equipamentos nao resolveria o problema.
Sua solugdo foi simples: dividir o tempo de uso do computador central (mainframe).
Nascia a Timesharing Computing®. O computador dividia o tempo de acesso de cada
terminal possibilitando que todos tivessem a impressdo de estarem usando-o sozinhos.
Isto implica que a capacidade do computador deveria ser dividida entre todos usuarios.
Aplicativos como Spacewars que consumiam integraimente a capacidade de
processamento e memoria da maquina ndo podiam ser executados em Timesharing. A
interface torna-se textual, democratizando ¢ usc e aumentando a produtividade por
computador.

Durante as décadas de 60 e 70, os computadores com ambientes Timesharing
se popularizaram pelas universidades americanas e comegaram a surgir jogos textuais
com grande influéncia das histérias de FicgBo Cientifica, do RPG “Dungeons and
Dragons™ e da obra de J.R.R. Tolkien®.

Alguns jogos famosos desta época:
s “Star Trek® de Mike Mayfield na University of California - Irvine, 1971.

3 Computacdo de Tempo Compartithado - livre tradugio

* Dungeons and Drangons ~ (Labirintos e Dragbes), Gary Gygax e Dave Arnson. D&D é sem dividas um
dos RPGs de maior influéneia e sucesso no mundos dos jogos. Muito popular no inicio dos anos 70 nos
EUA. Sua primeira publicagéic como livro de estratégias de RPG fol em, 1974,

* A obra de J.R.R Tolkien teve desdobramentos em muitos outros campos como: nas letras da banda
inglesa Led Zeppelin, nos RPGs. Dungenos and Dragons & apenas um dos varios titulos gue se inspiram
nos personagens e cendrios imaginados por Tolkien. Hoje presenciamos um retormo desta obra aos
mainstream com a 180 aclamada e esperada versic para o cinema da trilogia ¢ “Senhor dos Anéis™. O
primeiro livro que introduz este universo € *0 Hobbit” em 1937.

A trilogia o Senhor dos Anédis tem sua primeira parte “The Felfowship of the Ring”, publicada em 1954,
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¢ “Hunt the Wumpus® de Gregory Yob na University of Massachusettes, em 1972.
» “Adventure” de Don Woods na Stanford University, 1972.

Esses jogos on-line vo povoar a ARPAnet, a famosa rede de computadores criada
pelo governo americano como estratégia para preservar a governabilidade do pais, caso
houvesse um ataque nuclear russo. A ARPAnet conectava o governo e as universidades
americanas, deu origem a atual Internet.

Zork

Zork foi criado pelos estudantes do MIT, Dave Lebling e Marc Blank, o jogo em
texto evoca o universo de “Dungeons and Dragons™ e rodova no entdo no mainframe
PDP-10.

Com o surgimento dos pc e sua popularizagio a Dave e Marc comegam a trabalhar
numa forma de converter o jogo em um produto vendavel que pudesse ser executado com
0s poucos recursos. Fundam a INFOCOM e em 1980 produzem a primeira versdo de
Zork. O contrato de distribuicio foi feito com entiio renomada soffware house Visicorp,
fabricante do primeiro programa de pianilha eletrénica. Sao vendidas 1 milhdo de copias.

Com o aumento de capacidade dos pc's e seu barateamento, surgem as interface
graficas, as peguenas empresas desenvolvedoras de programas para um mercado que
n@o parava de crescer. O periodo é de franco desenvolvimento para as empresas de
software, s8o desta época a Borland criadora do Delphi & a2 Adobe que se destacaria
como uma das impulsionadoras da editoragao eletrdnica no mundo.

On-line Systems, Sierra On-line, Sierra

Em 1980, uma empresa formada pelo casal Ken e Roberta Williams, cria o
primeiro jogo a combinar interface grafica e textos para ¢ Apple . Mystery House era um
jogo de mistério no estilo Agatha Christie, o jogador deveria vascular a casa em busca de
tesouros enquanto tentaria evitar o destino fatidico dos moradores. Os graficos eram
linhas grosseiras e 0 programa que executava toda parte textual era a Z-machine da
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infocom. O joge venderia 11.000 copias. A empresa produziu mais de vinie jogos para o
Apple I, chegando a receber uma carta elogiosa de Steve Wozniak, dono da Apple. Na
carta ele fala dos beneficios dos jogos nas vendas de seus computadores.

Em 1983, a IBM lanca o PCjr., um microcompuiador com visias no mercado
de jogos. Usando um protdtipo, Roberta Williams desenvolve um joge gque permitia ao
iogador explorar ambientes Pseudo 30° em incriveis 16 cores (para & época). Com uma
aquipe de seis programadores e um orcamento de U$ 700.000, King's Quest € langado
em 1984. O profissionalismc dos desenvolvedores de jogos para computadores se
concretiza, as empresas crescem e deixam de funcionar como pegquenas smpresas
farniliares. Aos poucos formam-se equipes de desenvolvedores organizados em varios
setores como: design de fases (level design), arte, design sonoro.

CD-ROM, 256-VGA, Soundbiaster
Foi em 1982 gue a tecnclogia que suporta os jogos até hoje se consolidou. As

placas de video de 256 cores @ as placas de som Soundblaster ¢ Adlib, tomaram-se cada
vez mais popuiares. O CD-ROM recebe seu primeiro titulo - "The Manhole” da Activision.

% O Pseudo 3D & na verdade um ambiente desenhade com perspectiva tragada a partir de um ponto fixo, O
persp G | P

jogador se movimenta somente nos eixos X & Y. O personagens podem ser desenhados com escalas

diferentes simulando profundidade,



Ba Interface Textual oid interface 3D

Akalabeth - Cafifornia Pacific, 1978,  Mystery House - On-Lins Systems, 1380.

“King's Quest - Sterra On-Line, 1984,  slaniac Mansion - LuycasArts, 987,

Aiong in the Dark - infogames, 1983, Uitima Underworid - Origin, 1993,

Figura 1.8 - Da inlerface Texiue! aif Interfess 30
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A Interface Point-and-Click

A interface conhecida como point-and-click (apontar-e-clicar) fol criada para
jogos pela LucasArts em 1981 e muitos titulos de peso foram produzidos baseados neste
tipo de interacdc: The Dig (LucasArts, 1993), a série Gabriel Knight (Sierra, 1995 a 1999),
Monkey Island (LucasArts, 1994), a série Wing Commander (Origin, 1985), Seventh Guest
{Trilobyie, 1993) entre outros.

O marco desta época foi Myst, o jogo em CD-ROM mais vendido em todcs 0s
tempos, responsavel pelo alavancagem dos mercado de CD-ROM. Nesta época era
comum que 0s jogos tivessem varics CDs , (WingComander Il possuia cinco CDs,
Gabriel Knight 2 possuia seis CDs). Este fato mosirava o guanto publico desejava
experimentar um grande volume de conteldo e quanto estava disposto a passar mais de
semanas jogando.

Foram estes jogos gue consolidaram o mercado dos jogos de computadores e
gue fixaram muitos de seus padrdes como: uso de filmes para contar parte do enredo
{cinematics, ou cutscenes), usc de quebra cabecas e charadas, usc da se¢do de
inventario (tela especial onde o jogador guarda todos os objetos coletados durante ¢ jogo
para usa-los posteriormeante), uso combinado de objetos do inventério.

Hoje, mesmeo com tecnoiogia muito mais avancada presenciamos gque muitos
jogos recentes como Vampirs: The Masquerade — Redemptiom, usam uma mescla de
slementos de vérios géneros como: acdo em primeira passoa (first person shooter), RPG
e Point-and-Click. Para criar novas formas de jogar, os designer de VTMR, sobrspuseram
a mecanica do Point-and-Click & liberdads de movimentos do jogo acBo em primeira
DRsSsS0a.



Joges com interface Point-and-Click

Gabrie! Knight - The Beast Within - Slerra, 1995

Tth Suest - Trolobyle, 1583

Yamplre The Masguerads - Redemplion - Hilistic, 1955

Figury 1.2 - Jogos som interiage Polntend-Cilok
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Qutros Aspectos da Evolugio das Interfaces

Se analisarmos “PitFall” (David Crane,
1982) da Activision, veremos que o jogo apresenta
um progresso expressivo na forma de apresentar ¢
enredo. Em sua interface |2 se percebe ou pelo
menos se  intui, um caminho para o

desenvolvimento de uma historia. e :
0 jogador esta no papel de um explorador  Flewrs1.15 - Fafan
no estilo de Indiana Jones (1983) & tem vinte minutos para escapar da selva, mas em seu
caminho estdo troncos que rolam loucamente em sua direcBo, lagos repletos de
crocodilos, precipicios a serem cruzados por meio de cipds e grutas subterrdneas
tomadas de ascorpides.
O ambiente onde Pitfall se desenrola, ndo pode ser mostrado em apenas uma
tela. N&o se vé todeo o ambiente onde o jogo ocorrera. Em jogos como. Space Invaders,
Breakout ou Pac-Man, a acfo se desenrola sobre um Unico cenario, seja destruir os

o »

alienigenas invasorss ou demolir o “pareddo”, o enredo ou pelo menos o seu projeto, ndo
tem dimenséo de tempo, & pontual.

Pitfall apresenta um ambiente virtual onde & preciso “caminhar’, expiorar, mesmo
que apenas am duas direcles: para frente ou para fraz. Apesar desta diferenga, o jogo
continua com a caracteristica dos obstaculos/inimigos que ndo param de vir na direcée do
jogador; mas apresenta multipios caminhos para serem compisiados. £, mais imporiante,
possibilita 2 variacdo do ritmo da agdo conforme o caminho escelhido.

Um descendente direto de Pitfall & “The Prince of Persia” Por meio de
animacbes sle apresenia um enredo em gue um vizir maligno, seqlesira a princesa e
aprisiona seu prelendente nas masmorras do palacio. Uma grande ampulhetz conta o
tempo para gue a princesa se case com o vizir @ seu amado seja morio.

O jogo apresenta uma interface em duas dimensbes, mas que tem mostrar
alguma profundidade de seus ambientes, Este efeilo & dado por seu cengrio desenhado
am perspectiva @ por meio de um "frugue” muito inteligente, que consistia em fazer com

que em algumas situacdes o personagem fosse mostrado atrds ou & frente do caenario.
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Exemplo; O nosso principe caminha entre as colunas do palacio e € desenhado atras das
coiunas mais préximas e na frente das colunas mais distantes, criando o efeito de

profundidade.

O Nascimento dos Jogos de Acio em Primeira Pessoa - First Person

Shooter

O Jogo de Acdo em Primeira Pessoca (First Person Shooter) foi o génsro que
mostrou pela primeira vez, em tempo real o jogo visto pela perspectiva do jogador,
transportando-o para dentro do jogo, atinginde um nivel de imersdo totalmente novo para

0§ jogos de computadores. O percursor foi Wonfenstein 3d.

WolfensteindD

Apesar de nao ser exatamenie o primeirc jogo 3D com a perspectiva de primeira
pessoa, existiu Battlezone da Atari’, “Wonfestein 307 da Id Software inaugura a era dos
jogos de acdo em primeira pessoa e fixa padrdes que serfo seguidos e dados como
certos do género até racentemente.

MNo jogo, vocé estd na "pele” de um a soldade "Aliado" capturado na 28 Guerra
Mundial em um castelo Nazista. Seu objetive € escapar com vida da prisdo. Durante sus
fuga ensangieniada, o jogador deve coletar tesouros, lutar contra scldados, ces e até o
oraprio Fiher,

Na interface, as partes visiveis do jogador s30: suas maos, sua arma e sau rosto
que fica localizado fora da area de ac8o, abaixo no painel de status. Existerm éreas
especificas para a condicdo de salde (Heath Status), quantidade municdo e opgdes de
armas.

G ambiente virtual onde ocorre a acdo serd chamado daqui por diante de “fase’
do inglés /evel Cste ambiente coniém partes mdéveis que podem ser acionadas pelo

" Battlezone (Atari, 1980) era um simulador Arcade de Tangue de Guerra com graficos vetoriais desannhados
na perspectiva de primeira pessoa. Foi um grande sucesse e até o exercito norte-americano ancomendou
unidades especias do jogo para serem usados no treinamento de seus soldados.

® yWolfenstein 30 é inspirado no jogo para Apple 1l “Castle Woifestein” de Silas Warner de 1982.
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jogador, que podem desencadear outros eventos. O jogador tem liberdade total para
axploracdo do ambiente.

Conforme caminha pela fase, ¢ jogador tem seu campo de viséo recalcuiado e
mostrado por um processo de dindmico que atualiza as informac8es na tela, varias vezes
por segundo, dando a impressdc de um movimento continuo. Esie processo chama-se
renderizaco. Renderizar do inglés: fo Render, é ¢ processamento final feito apds a
adicBo de todos os pardmetros de um objeto de trabalho (modelo 3d, video, audio
multicanal. Etc.), com o objstivo de obter o trabalho em sua forma final. Este processo €
usade também quando se criz uma fase no edifor de jogos.

0O grande avango de Wolfenstein 3D foi ter conseguido renderizar ¢ ambiente do
jogo am tempo real. Este processc consumia muitc da capacidade do processador, da
memdria e da placa de video.

A técnica usado pelo jogo é llusirada a seguir
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Guadro 1.1 - Os Passos de Renderizacio em Wollensiein 3D

- Primatro ¢ progoams "desenhs” as partes « A sequir, ole 18 as informacles do maps 2d #
fixas da interface: o painel de stetus e o fundo  calouls o éngulo de vislo de jogador

do cendrio.

-5 chdio 2 o teto da fase sho desenhados em

cures sbldas, sconpnmizands processamends.

~Exempiosdeteriura,
- A% Ates brancasserdotranspareniss nojogo.
~Fara cads face domagps, slescesseabiblictecs - A seguir, ele 1& as informagdes do mapa 2d »

de texturas » “pinits” cades ume com a texiwe  gaieuls o dngulo de visSodojogador
torrsspondents.

« & soidads prosenis no Cend & s Tsprites™ - Porfim, s mio do jogador d dosenhade com e
dindmica. Possue versies com pelo menos oo arma corrsapondants.

angulos de visSo: lateral direits, isteral

ssquerds, Saoofias, gio.
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A indistria de Jogos Eletrénicos Hoje

Para o ano de 2002, a indstria de jogos eletrdnicos caminha para um
faturamento global de 31 Bilhdes de délares segundc a agéncia inglesa Informa Media
Group. Os trés maiores fabricantes de consoles: Sony, Nintendo e Microsoft deflagram
uma guerra de precos pala Asia, Europa e Estados Unidos e a demanda & crescente,

As vendas dos trés consoies combinados chega a 22 bilhdes de ddlares num total
de 70.1 milhdes de unidade instaladas.

Movos mercados estdo surgindo com a nova geracio de telefones celulares, com
a Tv interativa e ainda este ano devem chegar ao montante de $873 milhdes.

A inddstria mostra amadurscimento e quer diversificar seu mercado, buscando
um plblico além dos chamados core gamers ( aficcionados) e estd investindo em
contetido e em novos tipos de jogos para conquistar os casval gamers (sventuais),

Ja a inddstria de jogos de computadores deve chegar & soma de 8.5 bilhdes

de dblares.

O Panorama Brasileiro

O Brasil continua 2 margem deste processo ainda n&o tem deétes consoles de
ponta sendo fabricados em territério nacional, mesmo que todos estas empresas estejam
estabelecidas no pals. Quanto aos desenvolvedores de jogos nacionais, ainda 880 poucos
e com iniciativas isoladas, alguns centros de pesquisasfincubadoras tecnologicas e
astidios estdo crescendo e j& despertam para este mercade.

A Universidade Federal de Parnambuco j@ possui até disciplinas de graduacao
aspecificas sobre jogos, recentemente a Continuum Enterteinment de Curitiba conseguiul
projecéo internacional com o seu titulo | Cutlive.
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Apresentacio dos Jogos Analisados

Price Of Persia ~ Jordan Mechner, 1890.
O Principe t&m uma hora para escapar
das masmorras ¢ libertar sua amada das
garras do maléfico vizir.

O jogo apresenta uma perpectiva fixa,
mas partes do cenaric sac “desenhadas”
em camadas diferentes, proporcionando
uma flusde de um ambiente

triclimensional.

Wolfenstein 30 - Id Software, 1893,

O primeirc iogo de acdo em primeira
pessoa propriamente dito! Em
Wolfenstein, vocé & um socldado “Aliado”
na 22 Guerra Mundial capturado sm um
castelo Nazista. Seu objetive € escapar e
durante sua fuga ensangientada, lutara
contra soldados, cies e até o proprio

Fiither.

Doom2 — |d Softwars, 1995,
Continuagzo do grande sucesso do ano
anterior, Doom. Aprsenia pela primeira

vaz Cenarios que possuem mais de um

planc vertical. Marca a confirmacéo|]

arquetipc do herdl no estilc Soidado

Futurista (Space Marine).
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Duke Nuken — 1996,

Duke Nuken € o primeiro personagem
‘real’ dos jogos FPS, é o perfeito herdi
hollywoodiano, © boa-pinta, cheio de
dinheiro e esiad prontc para salvar o
mundo da invasio de alienigenas.

Quake — Id Software, 1986.

Novamente o Space Marine deve salvar
a iferras de criaturas bestiais oriundas
dos mais profundos infernos.

E o primeiro jogo que permite a0 jogador
olharfatirar com liberdade nos 3 eixos
{%,v,2).

Quake 2 - Id Softwarse, 1997

Quake 2 foi um jogo t8o ruim que 36 esta
nesta lista devido a flexibilidade de seu
engine gue permitiu gue fossem feitos
outros jogos de peso como: Half-Life, ||
Counter-Strke e Vampire - Ths

Masquerade - Redemption
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Unreal — 1997

C jogador € um prisioneiro gue esia
sendo removido para um planeta priséo
nos confins do universo, quando a nave
sofre um acidente & ele se v& em uma
fuga desesperada em um planeta hostil.
O visual do jogo marca época do padrao
304

Half-Life ~ 1997

O fisico Gordon Freeman estd em um @
experimentc em uma base de pasquisa
secreta do governo quando aigo dall

arrado.

Com um enredo elaborado & com um
design de ambientes primorose, & um
dos titulos obrigatérios para quem se
interessa por jogos de compuiadorss.

Counter-Sirike — 1998

E uma modificacdo feita sobre a
plataforma de Hal-Life em gue dois
fimes: terroristas e forcas anti-terroristas
se anfrentam em jogo de estratégiz e
haoilidade.

E o joge multiogador mais jogado
atuaiments no mundo.
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Ciuake 3 Arena - id Software, 1999,
A arena virtual de combate onde 0 Unico

enredo € atirar para matar.

Vampira - The Masquerade: Rademption,
2000.

AdaptacZo do RPG hombnimo, onde o
jogador encarna um vampiro 8 sua
busca pela salvaclo da alma de sua
amada. O enredo franscorre duranie

oitocentos anos 2 dois continentes.

Raeturn to  Castle Wolfenstein - Id|]

Software, 2001.

Maiz uma vez os Aligdos 8m de

anfrentar as terriveis armas de guerra |

nazisias.
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Operation Flashpoint ~ 2001.

Um simulador de soidados que se passa
duranie & a guerra fria e foi destaque no
festival dos jogos independentes de
2002.
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Capitulo 2 - O Jogo Black Death
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O Inicio do Projeto

Um dos grandes problemas na criagdio de um jogo & o seu ponto de partida, pois
assim como um filme, ou um espetaculo teatral, o jogo possui uma estrutura que se
assemelha a uma dramaturgia, ou a uma narrativa, ainda que ndo seja propriamente nem
uma nem outra. Por tras do jogo ha uma histéria da qual o jogador participa.

Encontrar uma boa histéria € a primeira etapa para a criagcao de um jogo.

A ldéia Inicial

Foi numa conversa informal que um amigo falou-me sobre o livio The second
Messiah®, o romance narrava o poder e o conhecimento que os cavaleiros Templarios
detinham na época das Cruzadas.

O autor levanta a hip6tese que os templarios depois de tomarem posse do Tempio
de Salom&o em Jerusalém, teriam recolhido e guardado em segredo os pergaminhos dos
Essenios, tidos como os “professores” de Jesus Cristo. Todos estes documentos teriam
sido salvos do grande massacre de templérios promovido por Felipe I, o Belo (Franga) e
teriam sido levados pelos cavaleiros sobreviventes até Portugal e depois para a capela de
Rosslyn na Escdcia. Sob a protegio do Rei Robert the Bruce, a Escécia foi 0 tnico pais
gue nao executou as ordens do Papa que extinguia a ordem dos Templarios. Tornando o
pais uma espécie de santuario dos Templérios remanescentes.

Romances e lendas como essas s&o muito Gteis para a criagado de um jogo. Os
fatos histéricos servem somente como pano de fundo para o desenrolar do jogo, o
referencial para o “argumento” do jogo € de carater romanesco e n3o necessariamente
precisa ter compromisso com o fato histérico. Dai o carater de arte popular do jogo
eletrbnico, como exalta o pesquisador do MIT, Henry Jenkins™®.

O principal objetivo de um jogo é o entretenimento, qualquer informacgdo adicional
que o jogador receba durante o jogo séo muito bem-vindas, mas este ndo é o seu intuito.

® The second Messiah; Templars, the Turin Shroud and the Great Secret of Freemasonry. Christopher Knight
& Robert Lomas. Harper Collins, Reine Unido, reedicao, 2000.

*® Em Jenkins, Henry. Art Form for the Digital Age, Technology Review, Setembro/Outubro de 2000. MIT
Press.
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Templarios e Peste Negra

Usar um Cavaleiro Tempiario como o personagem principal parecia bastante
interessante, mas um grande herdi precisa de um grande desafio!l Foi ai que surgiu a idéia
de localizar a histéria durante a “Peste Negra”. Todo o percurso da Peste através do
oriente até a Europa medieval, os fatos e personagens historicos, proporcionavam uma
histéria com varios caminhos e conseqgléncias. Transformar o enredoc em jogo era um
desafio bastante atraente, cada trecho da viagem do bacilo (responsavel pela Peste) até a
Europa podia gerar uma fase. Por exemplo: a Batalha em Cafa, ou a viagem dos navios
genoveses contaminados até Génova, ou ......

A embrido de um roteiro se formara.

Argumento

Asia Menor do Séc. X1V, ano de 1348. Antes da Peste Negra.

O personagem principal (0 Jogador) € um ‘ex-cavaleiro” Templario que teve
contato com os mongodis e presencia a Batalha de Cafa, na Criméia. Essa cidade era um
entreposto comercial genovés na regido. Foi durante essa batalha que os mongdis,
pensando que os genoveses eram 0s culpados pelo flagelo que os assolava, decidiram
catapultar seus soldados mortos pela peste bubénica para dentro da cidade.

Os genoveses, ao perceberem as dimensbes daquela catastrofe, abandonaram a
cidade e retornaram para a Europa. Aos poucos, 0s passageiros dos barcos comecaram a
cair enfermos, logo todos perceberam que aquela viagem ndo chegaria a seu fim. Por
todos os portos por onde passaram, estes barcos nido tiveram permissdo de atracar.
Porém os ratos que infestavam os pordes chegaram a terra com sua “carga mortal”.

O nosso Herdi, conhecendo a terrivel peste que aqueles navios poriavam, parte
para a Europa, tentando impedir que aquelas embarcacdes cheguem a terra firme. Vai
iniciar uma empreitada contra a peste, iutando contra o inevitavel.

Em trés meses, todos principais portos da Europa estariam infectados. Até 1351,
morreram vitimados pela Peste Negra aproximadamente 20 milhdes de pessoas no
continente Europeu.

UNICAMP
BIBLIOTECA CENTRAL
SECAD CIRCULANTE
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As Fases do Jogo - ou o Desenrolar do Enredo
Num esbog¢o inicial, para contar a histéria do templario conira a Peste Negra
imaginei gue seriam necessarios pelo menos 5 cendrios e dois videos:

- Prélogo: Video da Batalha de Cafa

O Templario Hugh segue para Cafa ao saber que a terrivel doenca chegara a cidade. La
enconfra a cidade quase em ruinas, casas em chamas e cadaveres de guerreiros com
manchas negras e inchacos espalhados por toda a extensdo de seus corpos. A batalha
entre os mongdis e 0s genoveses ainda continua e os soildados remanescenfes, COm suas
catapultas, arremessam o0s corpos de seus companheiros para dentro do Gitimo reduto
genovés fortificado. Ao contornar o forte, percebe que varias embarcagbes genovesas
acabavam de partir rumo a sua terra de origem.

imediatamente segue para o porto. Sua jomada continuaria pelo mar.

- A Chegada a Génova

Vigjando sozinho e sem descansc ele consegue chegar a praia de Génova. Ele precisa
encontrar seu mestre e antigo companheiro de batalha, o monge Foucault, para que
juntos possam impedir que os barcos vindos de Cafa aportem. O monge se esconde na
Catedral e para chegar até la Hugh usard o atalho pelas galerias de aguas fluviais.
Construidas em vérias épocas diferentes, as galerias sdc um grande labirinto para
aqueles gue n&o conhecem os simbolos templarios.

- A Catedral

Hugh chega aos subterréneos da Catedral, ela é formada por varios niveis de tneis e
corredores e esconde vérias constru¢des que serviram as atividades templarias. Mais que
uma prova de habilidade, a Catedral é uma prova de fé para o templario.

- Lanterna de Génova

E noite, para chegar a Lanterna, o cavaleiro terd de passar soturnamente pela cidade.
Seu objetivo € apagar a pira que arde no topo da torre e impedir a chegada dos barcos
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vindos de Cafa. Tera de enfrentar os guardas da Torre. As embarcagSes genovesas se
aproximam.

- Fortaleza de Tomar em Portugal

A fortaleza de Tomar € um dos Gltimos redutos dos templarios, |4 eles deverdo reunir os
ditimos templarios e tracar um plano de ataque contra a Peste. Em meio & reunifo os
templarios s&o surpreendidos pelo ataque dos cavaleiros teutbnicos. Hugh e Foucault sdo
capturados e levados até Avignon.

- Avignon

La o rei da franga confessa ter conspirado com teutbnicos e subornado os mongdis para
que infectassem Cafa pois saberia que os templarios restantes apareceriam. Assim ele
poderia caga-los e conquistar os tesouros guardados pelos templarios que pertenciam ao
templo de Salomac em Jerusalém, entre eles estariam a Arca da Alianca e talvez o
proprio Graall

Epilogo: Video Final ...

Hugh e Foucault estdo amarrados e prontos para serem queimados em uma grande
fogueira no patio do palacio, quando os cavaleiros teutdnicos chegam aos gritos, dizendo
que a Peste alcangara & cidade. Em meioc ao tumulto da multidéo correndo desesperada,
os templarios fogem...

33




Como se Faz um Jogo Eletrénico

N&o existe jogo sem uma midia e suas respectivas ferramentas. Sem pedras,
cartas, computadores ou até mesmo a linguagem, ndc se pode criar ou jogar nenhum
jogo. Genericamente, pode-se dizer que o jogo € um conjunto de regras que definem
objetivos, as formas de alcangé-los, determinando a derrota ou a vitéria dos jogadores.

Tratando-se de um jogo eletrénico, deve-se escolher as ferramentas corretas, pois
cada tipo de programa serve a propésitos diferentes e consequentemente leva a
resultados diferentes. Este tipo de escolha é crucial para o resultado, a equipe de
desenvolvimento (designers, programadores, artistas, produtores, etc.) tem de avaliar qual
tipo de tecnologia Ihe daré mais flexibilidade, longevidade e qualidade no produto final.

Na primeira versdo deste projeto em 1999, estudou-se a possibilidade de uso de
softwares de orquestracio’' em muitimidia. A escolha seria por uma plataforma comum
no mercado brasileiro como Authorware ou Director, ambos da Macromedia. Esses
programas permitem que se combinem imagens bitmap'? como: fotos, mapas, animagdes,
sons e textos em um multimidia interativo.

Com nogbes bésicas de programacdo, um usudrio de computador pode fazer
desde uma apresentagio multimidia, como integrar seu programa com um banco de
dados, ou executar outros aplicativos durante sua apresentacdo, criar programas de
treinamento e simuladores.

Esse tipo de ferramenta é facil de ser usada. O programador multimidia ndoc precisa
digitar linhas de cédigo ou criar scripts. Sua principal tarefa neste tipo de ambiente &
cuidar da arquitetura da informagdo e do design da interface. A maior parte da
programacio no Authorware é feita em uma interface gréfica, 0 usuarioc combina os
icones referentes ao tipo de contetido (audio, video, texto, etc.) que deseja utilizar e os
coloca no iocal e ordem que este objeto deve aparecer ou ser acessado.

" Orquestracdo é um termo cunhado pelos produtores de midias interativas, consiste no processo de
organizar os vérios eventos e elementos da apresentacdo multimidia. £ dizer onde e como serdo mostrados
os graficos, textos, sons, etc. Apesar de Orquestracéo ser um termo técnico da Musica, seu sentido na
Multimidia n&o corresponde ao conceito musicai.

2 As imagens bitmap também chamadas de imagens rastreas s&o matrizes de pontos, onde cada ponto
contém informagdes de posicdio e cor. Os formatos mais comuns s3o: Jpg, .gif, tiff, bmp.
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O usuério tem como resultado de sua programacio um fluxograma com ioda a
navegacao que acabou de criar. Assim, ele vé como toda sua navegacio esté organizada,
reconhece quais 0s tipos de objetos estdo acessados ou mostrados a cada momento de
seu multimidia.

Authorware fol 2 primeira escolha, apesar de ser uma ferramenta poderosissima,
ndo & um programa especificc para a criagio jogos de acdo em primeira pessoa. Ele 80
gersncia imagens bitmap e ndo renderiza nenhum contetdo grafico. isto eqlivale dizer
que gualguer ilusdo de se estar em um ambiente 3D é dada pelo uso de uma foio em
perspactiva ja pronta, como nos jogos de interface point-and-click (ver cap. 1).

A Figura 2.1 traz as vis&o da interface de trabalho do Authorware & a interface do
multimidia pronto. Em {a), vemos a interface de ediglo de conteldo do programa. O
icones organizado em forma a “arvore” representam navegacdo da apresentagdo
multimidia. Em {b}, tamos ¢ icone “fundo 1" gue contém a foto de fundo do multimidia. Em
{c), vemos 0s icones gue representam os objetos que funcionardo como botdes. Em {d),
temos a interface pronta do multimidia. Em (e), temos ¢ resultado da secdo em sua forma

final.
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Authorware - sxemplo de orgue o & produts final
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Figurg 2.1 - Auihorsars - ezempio de orguesimoie 3 produte Bnal
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Uma Nova Estratégia

A partir do final da década de 90, alguns dos fabricantes de jogos para
computadores adotam uma nova estratégia. Visando conquistar e cativar um pablico mais
amplo, decidiram distribuir juntos com seus titulos de peso, seus respectivos programas
de edic&o. Estes programas recebem o nome genérico de “Editor” e colocaram ao alcance
do publico as mesmas ferramentas usadas pelos designers de jogos na produgéo desses
titulos.

Logo, surgiram na Internet as comunidades de fas que contribuiam com novas
fases, novos skins (texturas para personagens) e até com modifica¢des do jogo original,
os Mod's (Modification). O ciclo de vida do jogo contava agora com as contribuicbes
ativas dos jogadores de todo o mundo.

O caso mais famoso de Mod é Counter-Strike (Minh Le, 1998) onde dois times:
Terroristas e Forgas Anti-terroristas disputam com objetivos e armas distintas. Hoje é o
jogo mais jogado em rede em todo o mundo e foi responsavel pela multiplicacdo de um
nove ramo de comercio, as LAN Houses (casas para jogos em rede).

As “Engrenagens” de um Jogo de Computador

A estrutura dos jogos atuais podem ser divididas em duas esferas distintas: a
esfera Tecnolbgica e a esfera Estética.

A Esfera Tecnoldgica retine todos os elementos que controlam a execugéo do
jogo. O principal deles € o Engine (motor), o programa que executa o jogo propriamente
dito. Dependendo da arquitetura do Engine ele pode vir acompanhado de vérios outros
arﬁ;uivos como DLL (Dynamic Library Link — no caso de sistema operacional Microsoft
Windows), Scripts, etc.

O Engine tem as seguintes fungbes:
» definir o angulo e a perspectiva de visiio do jogador (primeira pessoa, terceira
pessoa).
° “conversar com o processador € com todos os dispositivos de entrada e saida:
placa de video, placa de som, Joystick, mouse, etc.

37



« controlar os personagens animados ou atores {n&o controlados pelo jogador)
» Comandar elementos de cenarios, efeitos de Huminacao
¢ Capturar, interpretar as agbes do jogador através de sensores’
* Responder a estas a¢des de acordo com sua programacao.
» Comandar a renderizagio de audio e de video em tempo real.
Enfim, O Engine controla todos 0s eventos que compdem a agédo do jogar.

O Engine é um programa definido, vendido como um produto acabado. Quando
uma empresa decide criar um jogo a partir de uma plataforma existente, é pelo Engine
que se paga a licenga do software. Em termos de programacéo, ele & feito geralmente em
uma linguagem orientada a objeto, a mais usual € a C++. Este centro do programa é por
sua vez, & controlado por objetos programados em niveis mais altos' como classes’® e
scripts.'®

Devido a complexidade de suas tarefas, ele € o programa mais caro no
desenvolvimento do projeto de um jogo de computador. A escolha de se criar ou comprar
um engine pronto é um passo crucial, pois implicara nas limitagdes de uso, nos custos de
desenvolvimento, incluindo ndo sé a equipe de programadores, como também a equipe
de designers, artistas e programadores.

Ja a Esfera Estética, é aguela regida pelo conteldo: Roteiro, direcdo de Arte,
Design Visual e Sonoro. Reflete todas as opgdes estéticas da equipe. Sempre é bom
salientar que estas duas esferas devem sempre se entrecruzar, pois uma condiciona a
outra. £ nesta esfera que os grandes jogos se diferenciam. Na forma de mostrar o roteiro

'® Sensores — Dentro do jogo existem varios elementos que capturam e monitoram toda a acao do jogador e
que por meio de programacio especifica direcionam as respostas do Engine. Este topico é visto com maior
profundidade na segao Intera¢ao deste mesmo capitulo.

" Em computacao os programas passam por varios niveis de interagéo desde de o processador até o
usuario. O nivel “mais baixo” de interacdo sio as instrucdes enviadas diretamente ao processador enguanto
as interfaces gréficas, por exemplo, s30 consideradas de alto nivel” pois estéo mais proximas da interagdo
do usuario.

S Classe: grupo de objetos com as mesma qualidades.

16 Scripts séo parémetros escritos em forma de texto que comandam determinados objetos.
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(no desenrolar da trama), no mecanismo de fantasia, ou melhor, em qual fantasia ele
imerge o jogador e como o faz alcanca-la.

N&o basta fornecer as armas mais barulhentas e cheias de efeito e coloca-lo em
uma arena de tiro. Um grande jogo consegue a imersdo e a participacio do jogador,
quando os elementos usados s&o convincentes e coerentes. O jogador transforma-se em
um cimplice/ator do mundo criado pelos designers. No ato de jogar deve haver sempre o
prazer da descoberta, do desafio a ser vencido, na vitéria ou na derrota.
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O Editor de Jogos

O editor de jogos € o programa que a partir de arquivos padrées de imagens, audio,
modeilos tridimensionais e videos, gera arquivos compativeis o engine ou motor.

Ele organiza todos contelidos utilizados pelo engine em bibliotecas especificas: ex.
bibliotecas de texturas (imagens), de efeitos sonoros, de musicas, de animagdes , objetos,
classes, etc.

Geralmente, este programa € feito pela empresa que cria o contetido do titulo (novo
jogo). Um mesmo engine pode ter varios editores, criados por empresas diferentes. Por
exemplo, a Id Software, criadora do engine de Quake e Quake?2 tem seu editor chamado
QRadiant, ja a Valve Software criadora de Half-Life, desenvolveu um editor proprio
Hammer. Este fato se deve as especificidades de cada projeto. Para exemplificar, citamos
dois jogos que usam o engine de Quake2, mas criados em seus editores proprios:

Half-life (Valve Software, 1997) é um jogo com viarias seqiéncias
‘cinematogréficas’ onde o jogador assiste a uma conversa entre dois perscnagens, ou é
alertado sobre um perigo adiante. Estas sequéncias n3o impedem que o jogador se
movimente livremente, ndo interrompem a agZo de jogar. O jogador é convidado a
participar daquela cena e sabe que ela lhe dard mais informagdes para seguir em sua
empreitada. Consequentemente, o editor desenvolvido pela Valve software tem fungdes
especificas para a criacdo destas seqléncias através de scripts.

Vampire: The Masquerade — Redemption (Nihilistic Software, 2000) é a
adaptacédo para pc do jogo de RGP homonimo. Em seu modo single player, também usa
varias sequiéncias “cinematograficas”, mas o jogador s6 assiste aos outros personagens.
Em compensac&o em seu modo multijogador, possui uma ferramenta muito eficiente para
a criagdo de novos enredos. O modo Storyteller (narrador) permite que o jogador
comande todo a frama de jogo em tempo real. O grande mérito da Nihilistic, foi criar uma
ferramenta que permite que varias outros enredos possam ser jogados em seus cenarios.



Na Figura 2.2 temos dois exemplos de editores de jogos comerciais: Worlderaft (Valve
Software) e Q3Radiant (id Software). Apesar de pertencerem a fabricantes diferantes o0s
programas apresentam pontos comuns na interface. Em {a) e (&’), esté0 as janelas para a
visualizagdo do ambiente tridimensional. Em (b) e (b’), temos a se¢lo para a edi¢do das
geometrias do ambiente. Em {¢) e (&'}, vemos as janslas para visualizacdo das bibliotecas

de texiuras.

Na Figura 2.3 apresenta duas cenas tomadas dos jogos Haif-life e Vampire: The
Masquerade — Redemption (VTMR). Em (a), vemos uma seqiiéncia em script de Half-Life
onde os personagens controlados pelo computador saldam a chegada do jogador a ao
Centro de Pesguisa “Black Mesa®. O guarda e o cientista informam gue houve uma pans
nos computadores e por isso estdo com dificuldades de comunicacdo com o mundo
axterior. Em {b), temos uma foto de uma secdo mutijogador de VTMR onde a grande
cabeca a frente do grupo de jogadores representa o narrador (storvieller). O narrador
comanda insergde de objetos, inimigos, atribui poderes e prémios aos jogadorss. O icone
do Storytsller & visio somente na maquina gue hospeda ¢ j0go.
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Exemnpio de Ed#ores: Hammer 2 Q3Radiant

Figura 1.7 - Exsmrple de Edlores: Hammee o §38pdiant
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Diols iogos, um Engine: Halé-Life & Vampire - The Masguerade: Redemption

Figuen 2.5 - Dols jogoes, vm Engine: Hall-L¥a o Vampls - The Hasguserade: Redemption
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UnrealED = Apresentacio e Caracteristicas

O UnrealEd é o editor do jogo Unreal da Digital Extremes/ Epic Games. Ele é
distribuido gratuitamente juntc com © jogo @ conia com varias “comunidades” de
desenvolvedores, arlistas e aficionados na Internst. Esta estratégia reflete o interesse das
indasiria de jogos em formar profissionais e atrair pGblico para seus produtos. Sem
divida, a Internet & quemn melhor atende as necessidades de trocas de informacgdes &
sobre esia tecnologia em constante desenvolvimento.

O programa € bastante flexivel e robusto e sua arquitstura é composta por um
nicleo faitc em C++, varias classes feitas em Java que sdo controladas por scripls escrito
am uma linguagem prépriz chamada UnrealScrict. Conhecimentos de Linguagens
Crientadas a Objeto, principalmente Java e JavaScript s3c aconselhados pelos
fabricantes para aqueles que dessjam desenvoliver em seus projefos usando este editor,

O Unrealkd ndo é editor para modelagem detalhada de objefos e personagens
como o 3D Max da Autodesk ou MAYA da Alias Wavefront, ele sé possui quatro
primitivas'’ (cubo, esfera, cilindro @ cone) & sé realiza operacdes de soma e subtracdo de
volumes.

O programa tem uma caracteristica peculiar em seu projeto: ele trata o ambiente
3D inicial (world) como um grande bloco macico. O processo de criacdo de fases no
UnrealEd pode ser comparado a uma escultura 3s avessas, como se escullor inicia-se
sua obra de dentro para fora, retirando os bloces da pedra.

Outro fator importante do programz € a forma como ele trata as texturas. As
texturas sac imagens bitmap gue revesiem os objetos tridimensionais. O UneralEd 86
irabalha com textura com dimensdes em pixels'® em poténcias de base 2 (ex: 186x32;
84dx64, 128x512, slc).

7 Os Medeladores profissionais trabaltham com formas complexas, com dezenas de milhares de poligonos.
Servern para animacdas complexas de personagens e objelos como no filme *"Toy Story’ da Pixar
Froduction. Os editores de jogos servem para integrar o8 poligonos que formam o ambiente do jogo & o
ambients de programacio.

'® pixel - Abreviatura de "picture element” (slemento de imagem). Os pixels sdo0 pontos em uma tela de

computador ou televiséo qua s8o combinados para formar uma imagem. As imagens de computador 3o
criadas como uma matriz de pixels, cada uma tendo uma cor especifica.
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Ma Figura 2.4 temos um exemplo de como s&o organizadas as classes
UnreaiEd e como funciona o UnrealScript de um z‘rfgger

UnrealEd: Biblivisea de Classes e o ﬁam&ﬁmyt de um irgger

FRE b Se R S R e R e ==

i i Trigger: senses things happ@mng inis w&m%%y ané §®ﬂﬁ¥a$ﬁ%
} sands Trigger/UnTrigger io actors whose natmes match
"Eventhame’,

3
H

gt & e

aﬁass Tregg@r ﬁxg}aﬂﬁs Triggers
incalizad

intrinsic;

Fexec Texture imporn Ple=Textures\ Trigger pox Name=8 Trigger
Mipa=Off Flage=2

i
# Trigoer variabies.

i Trigger bypa.
varl} enum E TriggerTyne
{

TT_PlayerProximity, / Trigger is activaled by player proximity.

1T _PawnFrodmity, i Triggsr is activeted by any pawr's proxdosly

TT ClassProximity,  Trigger is activated by actor of that ciass
oy

T _Am@Prowmity,  / Trigger is activaled by any aclor in pox-
ity

TT_Zhoot, i Trigger is activaled by player shooting it
¥ TriggsrType:

# Humen readable triggering messags.
varf) localized string80] Messags;

# Oniy trigger once and then go dormani.

Figure 2.4 - Unreslid: Bibloteca de Dlasses g o UnveelBoript de um bigger
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UnregiEd - Visio da Interface

Figurs 2.5 - UnregiBd - Vizdo dz inlerface
{a) Botbes pars sdigda do volumos ¢ formas.
{8} Cameras pan Waunlizagio

{¢l feem para navegecho de bibBolecas: Toxturss, Tlasses, Sone o Masies,
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Biack Death

O jogo Black Death, objeto deste trabalho, € 0 que se chama usualmente de um
Mod, do inglés modification (modificag@o). Este termo indica que Black Death nZo € um
jogo novo propriamente dito e sim um produto modificado, sem fins comerciais, gue usa
produtos e tecnologias ja prontas e devidamente registradas, no caso: ¢ jogo Unreal e
editor UnrealEd.

Tendo em vista a dificuldade de design e programagéo do jogo completo, optou-se
por realizar apenas a fase da Catedral durante ¢ periodo do mestrado. Juigamos que ela
seria suficiente para alcangar todos os objetivos deste trabatho.

Para criacdo da fase da Catedral foi criade um “roteiro” para ser usado como base
de orientac@o para design e arie. Como estava trabalhando sozinho nao precisei criar um
documento muito detalhado'®, descrevendo a fase somente em linhas gerais. A seguir a
“ficha de design” da Catedral.

Fase: Catedral
Objetivo: Encontrar o Padre “Foucault” para juntos iniciarem a empreitada.

Consideracoes para o Design: O jogador esta dentro de um tumba falsa e enxerga
através das fendas na parte posterior da camara mortuaria. Ao tentar “empurmra-la’, esta
guebra-se e ele se vé dentro de um salao imenso com estatuas piras “magicas’. Ao norte
pode-se ver uma porta com o simbolo dos templarios. Para sair da sala da fumba ele tera
de seguir os passo de um templéario e prestar reveréncia ao mestre.

O jogador tem que perceber que os templarios construiram um templo de encontro
debaixo da catedral, ela na verdade é apenas uma fachada. As catacumbas mostram uma
atividade anterior naquele iocal, taivez um lugar de grande importdncia na rede de
confrole tempiario. Os subterrdneos s8o interminaveis e sombrios abandonados. A

'® Os produtores e designers ainda ndc tem uma metodoiogia especifica para a criagio de um jogo
eletrénico. O desenvoivedores tém usado varics métodos emprestados da Engenharia de Software outras
dreas e ciéncias. Algumas proposicbes podem encontrados em Kreimeier, Bemnd. The Case For Game
Design Patterns. Gamasutra. 13 de margo, 2002
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Catedral ainda estéa em construgso, varios corredores estdo impedidos. Serd necessario
andar pelas “paredes”, pelo “teto”

Descrigao

O Estudo de arquitetura e historia mostra que a base de toda catedral deste
periodo ¢ feita sobre arcos. Histérica e tecnologicamente os arcos romanicos precedem
os arcos goticos. Portanto, o uso de arcos roménicos para as catacumbas e subterraneos
e arcos goticos (em forma ogival) para a catedral era coerente.

A Catedral foi dividida em 7 grandes areas

3

Cripta Templaria
Catacumbas

Corredores

Capela Subterranea

o Prova templaria
o Biblioteca

- Subterranecs

- Nave Central

- Torre

Cada éarea teria arquitetura, sonorizagso, iluminacdes caracteristica, com a misica

permeando certos ambientes. A idéia de seqiéncia/conseqiiéncia deveria ser passada ao
enquanto o jogador percorresse cada area. As “pistas’ de onde ir e como funcionam as
“coisas” s&do fornecidas através da luz, da musica e das formas.
O Quadro1 apresenta um mapa da fase Catedral. Ele contém as regiées que constituem a
“espinha dorsal” da fase, seu fluxo de navegagéo e algumas informagdes para os triggers.
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Criacio de Ambientes Virtuais

Um ambienie virtual € a morada do jogador por algumas horas. Deve envolvé-io
com sua forma, sua luz, seus sons, seu cheiro... Transformar a idéia do designer em algo
gue possa ser jogavel envolve o trabalho de varias frentes. Gostaria de dividi-ias em duas
grandes areas: a da forma 2 a da interaclo.

A forma comresponde 2 infra sstrutura da fase, s8c os slementos de cenario:
objetos 3D, luzes & sons.

A interagio 530 08 objetos que respondem 2 aglo do jogador e sempre envolvem
uma insténcia de programacéo.

O esquama é apresentado no Quadro 2.2
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Objetos 3D

QO objeto 3D item como esquelsto um conjunto de vériices com suas posigdes
gspaciais & sua propriedades. U engine interpreta estes pontos & os transforma em
poligonos. © poligeno € a base de célculo de todo o processo dagui em diante, do engine
até a visualizacdo do jogo pronio na tela do jogador. Um conjunto de poligonos ordenados
déo origem a uma forma 3D e 2 sobre esta forma gue geraimente as interfaces dos

aditores frabalham.

Sobre Formas 3D “Complexas”

A primeira dificuldads de quem inicia-se uso de programas de edicZo 3D € imaginar
como sdo feitas as formas mais complexas como arcos, cavernas e personagens. O
UnrealEd s6 trabalha com soma e subiraclo de formas primitivas. E uma ferramenta
indicada para edicio de objetos simples. Mas, formas mais complexas podem ser feitas a
partir de uma seqliéncia de soma e subtracio de volumes.

Dentro deste principio de soma & subtracZo esta implicito outre fator importante do
programa: a qualguer obieto & associado um nimero para a ordem de renderizacao.

O3 passos para a criacio de um arco roménico no UnrealEd s&o visto na Figura 2.6
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A construgdo de um Arco Romdnico, passo-2-passo usando o Unreal Ed |

Lonstrdi-ge um cubo come Ezcothe-se 3 toxlurs Aplica-sa 2 lexturs 30 cubs.
base do arco. ageguada,

Alusiz-ze o teyiure no famanho A segulr, subtrai-se do cuby win cilindre ¢ um
correin pars sobrir o objelo. pargielepipado.

mam§ sais cperegio pars formar O Arce pronis
o8 demalis ¥ios 40 areo.




Texiuras

Grande parte da qualidade visual de um ambiente virtual € atribuido a gualidade de
suas iexturas. 580 elas que realgam os detalhes dos objetos & nos convencem de que o
que vemnos ndo séo simplesmente formas virtuais “sem vida", A fextura reveste 0 objeto
3D como um papel de parade.

NMa Figura 2.7 temos o exemplo de adequacdo de texturas diferenies em um
masmo objeto tridimensicnal. Em {a}, o objeto é revestido com uma textura de rocha, ela
tem tamanho reduzido e ndo aprasenta nenhum detalhe gue realce o objeto 3D. Em (b},
tamos a textura slaborada especialmente para revestir os arcos goticos. Existern detalhes

do tino de revestimento, detalhes de blocos de pedra na base e rachaduras.

54



Aplicago de Texturas: mesmo objelo com texturas diferantes

: 138 pixels
o {B}

258 pixels

286 pixsis

Figum 1.7 - Apliache de Texluras: mesmo obleto gom atiszas diferentes

Como sa Faz uma Textura

A base para a criacdo de uma iexiura pode ser uma foto, um desenho, snfim
qualquer imagem digitalizada. A parlir dal segue a edigBo um software de edicio de
imagens como o Adobe Photoshop, Gimp, Corel Photogaint, para citar aiguns.
Dependendo da complexidade da texiura, o frabalho pode envolver o uso de multipias
camadas, renderizacdo de efeitos, sic. Mas, o usual é adequacio deste material no

formato que engine 18, principaimente nos seguintes pontos:
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tamanho das imagens. isto depende de cada engine, mas o padrdo de
tamanhos & sobre a poténcia de base 2. (32,64,128,512)

paleta de cores (geralmente 256 cores). © uso de palhetas de corss
reduzidas, (fotos digitais usam uma paleta com no minimo 16 milhdes de cores) 8m a

fungdo de nfo sobrecarregar o processamento e a memdria durante a execugéo do jogo.

O Exemplo do Yitral do Profeta

Para caracterizar o visual gotico e religioso da fase era necessario a insargdo de
vitrais. As imagens foram digitalizadas em alta resolucdo (300dpi) das fotos dos vitrais da
Catedral de Santa Maria em Augsbourgo na Alemanha.

As dimensfes do arquive de alta resolucBo ndo sdo incompativeis com as
necessidades de um jogo, cada vitral ficou com aproximadamente 1200x2700 px{pixel),
ocupando 17Mb; se muitiplicarmos por guatro {(ndmeros de vitrais diferentes) chegamos a
soma de 78Mb, portante o primeiro passo é adequar suas dimensdes e formatos.

A imagem foi reduzida para 256x640 px com minimas distorcBes. A seguir foi
dividida em dois outros arquivos: o topo com 128x258 px & a base com 258x512 px
(rmantendo as proporgdes do UnrealEd). A paleta de cores foi reduzida de 16 milhdes para
256, os arquivos finais ficaram com foram exportadas no formato ,;:scxzo ocupando em
média 100kb.

X pCH & o formaic usade comunmente pelos computadores baseados na plataforma PC-BM e
compaitiveis. A maioria dos programas para PC iéem a versdo 5 do pex que suporta paletas personalizadas.
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x% raz: O Yidral do Frofota

Foto originat _ 0 witral ol divids am
yinn Espectro de cores duas parnas:

i d it p%xé’%ﬁ

Paiets personalizads

*3 pizais

base 5122288 nixels
Wisdio do vitral no ingo

Fiurs 2.8 - Texturas: O Vitral do Frofels



Luz

A luz & um dos slemenios mais imporianies em ambientes viruais. Mais gue
simplesments luminar, a luz € um elemento de controle podeross. Da ao designer, ©
poder de enfatizar o qué deve ser visto & como deve ser mostrado.

Esta importdncia é pensada desde a programacic. A luz nos editores de jogos &
uma classe aspscifica com varios pardmetros editdveis, em geral permitem a
programacéo de scripts para funcdes especials como, por exemplo, Trovdes.

O UnreaiEd usa o modelo HSL - Hue (matiz), Saturation (Saturagfo) e Luminance
(Luminosidade/Lumindncia) para a determinaco ds cores, possul paramstros como:
Raio, Volume de britho, Periodo, Fass, Brilho de Lente, eic. (ver fig. Propriedades da Luz
no UnrealEd) A combinacdo desies parémeiros gera outros efeitos luminosos, um
axamplo: uma luz do tipe searchlight (facho de luz direcional) com um periodo de rotagéo
de 32 segundos, pode ser usado como a luz de fare! maritimo.

A liberdade do designer € muito grande, a iluminacio ndo nacessariamsnte precisa
ter relacBo dirsta com as fontes luminosas visiveis ao jogador, a luz de um ambiente n&o
oracisa vir exatamenie da tocha que arde sob o teto. Elas podem estar distribuidas para
realcar as sombras, ou lluminande um objeto especifico que tem importancia na cena®’,

2! yum cendrio gotico a luz tem uma fungdo muito marcants. Os historiadores contam que a catedral gética
& o espelho da relacdo do homem medieval com Deus. A vida do homem ocidental era governada pelos
dogmas da Igreja Catdlica em niveis bem mais profundos que os atuais. Questdes que noje podem ser
classificadas de ranscendentais faziam parte do dia a diz das pessoas. A nocdo de Purgatdrio nZo existia e
o homem medieval vivia soore a sterna divida da salvacio de sua alma.

A catadral gbtica ¢ uma metafora do caminho do homem das frevas até a luz. Por isso sua grandiosidade,
sua slture, 8 escuriddo nos andares mais taixes ¢ a luz sempre vinda do aito,
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Propriedades da Luz no UnrealEd

Algoriimos pars ofeltos de fux

LE Mone
tHE_Torchvwaver
|LE_Firewaver

LE watenwShimmer

LE_Slowwiave

ILE Fasbwlave

JLE CloudCast
1LE_StaticSpot
LE_Shock

LE Disco
LE_Warm
{LE_Spctiight
LE_Menincidence
{LE_Shell
LE_OmriBumphd ap
LE_Interference
LE_Cylnder
LE_Rator
LE_Unused

Tigos de Luz

JLT_Steady

= LT_Pulse
i iLT_Blink
LT _Flicker
LT_Sirohe
LT _Backdroplight
LT_SubtlaPulse
LT_TexturePalettalnce
LT TesturaPalettelaop

o meodsls g8 cores HEBL = :'

Figurs 2.3 - Peoprisdades de Lur no Unregild
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Alguns Efeitos de Luz do UnrealEd

Luz padrio Efelios de ondas: Lents e Rapida

Eteito Farol o o Efeito Rotor

=§@m%§§xa§§a f#o luz, forma ¢ texiurs com opsdo de
sombras ﬁi?&aiﬁas {High Shadow .Mi;;

Figurs 2,98 « Alguns Elsitos de Luz do Unresld
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Catacumbas’ Imagem 26 com fexturas ¢ imagem do jogo pronte

Figurs .11 - Calzcumbas: bnsgen 39 com fenfuns ¢ nmgem do jogo ponis
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A Luz do Yitral

Efelto de Britho de Lente, simulands A sombra da seta no ohio indica qual
yms fonte externa de luz muito intensse. caminho.

fo caminhar por debaizo do witral, o beilho desaparecs,

O sfelio das sombras em arcos é dado A seia no ¢hdo & 5 sombre projetada de
gof 8 197 ¢5tar dentro 4o g cilindes, um cons, Ele lambém sarve 5ars blogues
2 surdéoia em cwrins Sngulos,

Figura 292 - A Lyz do Virel



Audio
O Audio nos jogos trabalha em véarias camadas que se sobrepem durante o ato de

jogar (gameplay). O design esfrutural de como estas varias camadas vao interagir é
determinante para todo o desenvolvimento do resto do produto. Qual o nimero maximo
de camadas podem ser executadas, quais tém prioridade, 0 quanto da capacidade do
processador de memoria sdc consumidos, quais os formatos usados, quais os
vantagem/desvantagem (frade-offs) de cada um, resumidamente falando.

Cada projeto tem sua especificagdo, mas de forma geral pode-se dizer que as
camadas principais $30 assim organizadas®:

Camada 0 - Som Ambiente

O som ambiente é composto pelos varios sons associados a cada secao/regido dentro do
jogo. Exemplo: No cenaric da Cripta Templaria sdo os sons de agua corrente, nas
Catacumbas e na Torre sao os diferentes tipos de ventos.

Camada 1 - Som Ambiente incidental
E aquele disparado por um evento/agio do jogador, geralmente tem curta duragdo e

enfatiza algum aspecto daquele evento. Exemplo: quando ¢ jogador toca na estatua do
monge, ouve um grito desesperado.

Camada 2 - Sons dos Personagens e Interface

Os personagens e elementos de cenérios do jogo tem sons proprios que servem para
caracterizé-los. Respiragdo, barulhos de animais maquinas, sons da interface, sons de
aviso (ex.: insira o CD 2 para jogar).

Camada 3 - Misica
E a camada que contém a Trilha Musical do jogo. Suas aplicagbes sdo discutidas no
capitulo 3.

2 Em Zizza, Keith: Your Audio Design Document: Important ltems to Consider in Audio Design, Produciion,
and Support. Gamasulira. 26 de julhc de 2000,
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Camada 4 - Narragao
E acamada dedicada as falas dos personagens e do narrador.

Camada 5 - Transmissdo/Recepcio de Voz

Esta camada e usada por jogos multijogador em rede que suportam tecnologia de voz
sobre IP®. Cada jogador com seu microfone pode falar com sua equipe, com todos os
jogadores.

A Trilha Sonora de um jogo é a soma de todos estas camadas e deve ser para o jogador
uma experiéncia prazerosa, que se integre coerentemente com os esforcos da area
grafica, do design e dos outros elementos do jogo.

Os aspectos técnicos de audio serdo abordados no capitulo 3

# A voz captada no microfone é digitalizada e um programa especifico que a transmite em forma de dados
para outro ponto da rede onde é decodificada e convertida em sinal analégico.
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Interagao
O termo Interagio em sua concepgdo mais ampla, mereceria um capitulo a parte.

Para esta secdo, o termo interacdo se refere somente a estrutura/sistema que monitora as

acdes do jogador (entrada de dados) e comanda as respostas dadas pelo jogo (saida de

dados). O mecanismo pode ser descrito em linhas gerais:

- O jogador controla uma entidade (player) que faz o papel de “corpo” do jogador
guando ele transita pelo ambiente virtual. Suas propriedades e movimentos szo
capturadas e interpretadas pelo engine. As mais importantes s&o: colisdo? (collision)
e posicao espacial dentro do ambiente (coordenadas x,y,z).

- Para os jogos de agdo em primeira pessoa ¢ corpo do jogador tem um tamanho
delimitado de colisdo dado em alfura e raio, medido em pixels.

- Outros eventos de enirada capturados pelo engine s3o:. os tiros disparados pelo
jogador, colisdo de personagens controlados pelo engine, cliques de mouse e
comandos de teclado.

Mover

O mover® é uma classe especial de objetos que tem liberdade total de movimentos
dentro do ambiente virtual, independente da ordem de renderizagdo. O mover nao tem
forma definida, para tal usa uma forma 3D pronta. O designer cria a forma desejada:
porta, elevador, nave, etc. e apos ter finalizado o objeto, insere-0 na fase com a
propriedade de mover.

O UnrealEd permite que este novo objeto tenha até oito posigdes diferentes no
ambiente, bem como liberdade de movimentos de rotagcdo nos trés eixos (Xy,z). Apds
acionado pela colisdo do jogador ou através de um trigger’®, o mover se desloca pelos
pontos predeterminados obedecendo os parametros programados pelo designer.

% Colisgo & o conceito que associa um volume vitual determinado a todos os objetos contidos em
ambientes virtuais. Isto implica que esses objetos podem colidir, se bater, se tocar, numa metéfora da
colisdo fisica. O principios de Colisdo surgiram exatamente em Spacewars de Steve Russell.

> Mover é o nome usado pelo UnrealEd para determinar esta classe especifica de objetos. Os programas
baseados na tecnologia da Id Software usam a expressdc “Brush-based entities® que em linhas gerais
significa: objeto baseado em uma forma.

% Trigger (gatilho) é classe responsavel pela captura da colisio do jogador, faz o papei dos sensores. O
trigger também pode ser acionado por outro frigger ou ainda por mover.
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A Fig. 2.13 ilustra como € feito um mover e seu funcionamento dentro da fase. O mover
do exemplo € o elevador/plataforma que da acesso aos pordes da Catedral e se encontra
no final da escadaria em caracol.

Em (a), vemos a plataforma em seu formato final. Ela foi obtida pela combinaggo de
um paralelepipedo que faz o papel de grade e de uma segdo de 1/8 de um octdgono (um
cilindro com oito faces) que serve como base. Em (b), as duas formas sdo unidas para dar
origem a uma geometria Gnica. As linhas em vermelho indicam as faces desse novo
objeto. Apds ser gravado, este objeto/geometria podera ser usado em qualquer ambiente,
bastando somente “importa-lo” deste novo arquivo. Em (c), o elevador esta inserido no
topo da escada em caracol com a propriedade de mover, note que ele é representado
somente pelas linhas roxas. Em (d), vemos a primeira janela de propriedades do mover, a
secdo chamada “Mover Keyframe” é a responsavel por guardar as posigbes do mover
dentro da fase, note que dentro de suas opges existem oito “Keys” (Key 0 (base) ... Key
7), cada par de pontos seqlienciais define um segmento de reta. Quando o jogador aciona
esse mover, o UnrealEd, faz com que o objeto percorra os pontos intermediarios desse
segmento de reta. Em (e) o elevador estda em sua posigdo final. Em (f), temos o mesmo
cenario com a iluminagao final. Perceba que as outras geometria em roxo sio os varios
movers da fase da Catedral.



Figusea 2.5 - Mover
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O mover &€ a parte do cendrio que reage aos afos do jogador e portanto € o
indicador mais rapide de feedback do ambiente. 86 uma arquitetura e fexturas de
qualidade ndo sdo suficientes para manter o jogador dentro do ambiente, ele precisa de
respostas para saber se estd no caminho cerio, o resultado de seus atos tem de ser
claros, mesmo que tal mecanismo de agBolresposta faca parte de um grupo de interagbes
mais complexas.

Na Figura 2.14, temos um exemplo da janela de propriedades do mover. Em (a},
temos a seclo de enirada e saida de eventos/dados: Event define o evento de saida
gerado pelo objeto(mover) guando acionado. Tag (identificador) define o evento de
entrada que aciona o obisto(mover). Este evento de enirada & gerado por um outro objeto
através de seu Event. Exemplo: O slevador estéd programado para captar o Tag “Elevon”
que & gerado pela alavanca qus fica na Capela Subterrdnea (um outro mover) cujo Event
& “Elevon”. Em (b), temos 2 secdo de parémetros de coliso e de movimentos. A opgéo
BT _PlayerBump indica que este mover serd acionado pela colisfo de um jogador. Com
relacdo ao movimento, a opcdo NumKeys indica que o mover tem duas posicio definidas
2 a opgio MoveTime indica que ele levarad 5 segundos para percorrer g distancia enire as
duas. Em {g), vemos a secdo de sons associados ao mover. O UnrealEd permite que o
designer use até cince sons diferentes para cada mover. ClosedSound — € som smilido
quando o mover atinge a posicdo final {ex. batida do slevador na base da escada),
ClosingSound — som que precede o fim do movimento (ex. o elevador “freando”),
MovedAmbientSound — & ¢ som em loop gue acompanha o movimento de mover (EX. som
do slevador durante o trajeto), OpenedSound — & emitido quando 0 mover retorna a sug
nosico original, geralments usa-se © mesmo o som do ClosedSound , OpeningSound - &

som acionado ogo apos o inicio do movimento (ex. sievador “acsigrando”).
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As Propriedades de um Mover

Figurs .14 - &3 Propriededes do um Mover

conie de Evenios

reprindsdes de Colisdes o Movimantos

pefus de Bons

GelGhan

{3} secdo paia dr
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Triggers

Trigger € © “sensor” do ambients, possul pardmetlros programaveis de entrada e
saida de dados, que podem ser direcionados para um outro frigger ou para qualquer outra
classe programada para interpretar estes dados. O lrigger pode ser configurade para
captar somente um determinado tipo de evento como: presenca do jogador, presenca de
personagens conirolados, firos, stc.

(Geralmente serve para acionar portas, alavancas, slevadores, pontes, despertar
“‘personagens adormecidos”, enfim mudar o estado (sfatus) ou situagdo de objetos
aspecificos dentro do jogo.

A Figura 2.15 mostra as propriedadss de um frigger
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Propriedadsas de um Trigger

Figurs 2.12 - Propriedades da urs Trgger

Arranjos e Redes de Triggers

Os triggers podem ser arranjados de varias formas com ouliros friggers & lambem
com outras classes para se obter formas de interacfes mais complexas. O arranjo dos
aventos de entradalsalda permitem que o designer crie portas inteligentes, armadiinas,
nuzzies, etc. £ a combinacio de movers e friggers que dio vida e complexidade a0
ambiente. Enfatizando a reacdo do ambienie acs aitos do jogador, tornando atrativa a
axperiéncia de jogar.
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A figura 2.16 mostra como pode ser montada um porta com dols arranjos diferentes entre
iriggers & movers. Em {a), temos o cenaric composto por duas salas conectadas por uma
porta. O fcone do jovstick indica a posiggo de inicial do jogador e o paralelepipedo roxo &
o mover em forma de porta.

Em {b), o arranjo ndo contem triggers para aclonar a poria, o jogador tera de toca-la para
que se abra. O mover capia a colisdo do jogador, se desloca para sua proxima posigéo
(Key_1), permanece assim por poucos segundos e retorna ao seu estado inicial (Key_0).
A conseqliéncia deste arranjo é que am uma das salas, quando o jogador tocar a porta
sla abrird em sua direcdo, captard sua colisdo novamente e relornara para Key_0,
antrando em ciclo vicioso.

Em {c), foram adicionados dois friggers, um em cada sala. Desta forma, © jogador
conseguird abrir & porta passando pela drea de colisdo de qualquer deies & a porta se
abrird independents de sua posicdo (jogador) dentro da sala.
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s entre Triggers @ Movers

Posgicio infcial do
iogador

Yislo Superior

Este arranio tem gms@quéacéas,a jogador
ndo conseguird abrir 2 porta em uma das
salas.

{3 ingador tem de "moar” 4 porta :f& abrida.
O mover & guermn capts 2 oofisds do jogador.

& gircylso indica 3
arez de colisio do
wigger

Besta vor, usando um igger om cade saia pars acionar a poriz

FPigura 3.1% - Araniss sntee Triggens o Hovers
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O Pilar Escavado

A regifo do Pilar Escavado é a tentativa de se projetar uma cena onde © jogador
possa encontrar 2 solugio de um problema, caso se gule pelo design dos objetos & pelo
feedback do ambiente.

A Figura 2.17 ilustra a situac8o passo & passo.

Em {a}, o jogador vé um pilar diferents dos outros, ele tem duas de sua faces
ascavadas ¢ por esies suicos passam correnies. A intencdo & informar ¢ jogador de gue
aste pilar tem uma fungdo especial. Em (b)), o jogador chega a um degrau/plataforma com
grades que impadem sua passagem. Em (¢}, ele explora a regifo em volia & uma porta se
abre dando acesso 2 capela sublerranea. Em {d}, o jogador encontra a alavanca gue
aciona ¢ slevador dentro capela. A esirutura de friggers e dispatcher(trigger especial)
envolvidos nesta cena € explicada na Figura 2.18.

Em {e), o jogador esta de volta ao elevador gue inicias sua subida & faz com guam as
{Aminas do teto se abram. Em {f}, para aumentar o “realismo” da cena foi adicionado, um
grands cilindro & “ica” a plataforma.

A figura 2.18 mostra o arranjo de friggers, dispaichers & movers que compde a
cena, as imagens foram tiradas do Unreallzd. A secéo {a} mosira o mapa orientado sob 0s
aixos XZ (largura e profundidade) e (b) corresponde a ocrientagdo YZ (aliura e
orofundidads). Os movers marcados sfo o slevador & a alavanca da capela. As linhas
vermelhas do Unreal £d indicam este friggers, dispaichers e movers estdo conectados.

O mecanismo funciona da seguinie forma: ¢ elevador esig programado para
recaber somente as informacio do fngger que ignora a colisdo do jogador. Esie frigger por
sua vez, astd desligado e s6 recebe informacéo da alavanca da capela. Quando o jogador
smpurra a alavanca ela envia a informaco para ativar o frigger. O trigger liga o elevador
que agora pods ativar o dispaicher. O dispatcher tem a propriedade de dispara até oilo
aventos diferentes temporizados. E por isso € usado para abrir as lAminas do teto uma a

uma seqlencialmenia.
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o ?ﬁaf Escavado

iniclo da escadaria: pilar com correnies Binai da escadaria platefonms com grades

| Ao sxplorar a regife, a poris da 4 aisvanca aclons o "slevador”,
| Capela Templaria se abre.

As folhas do tefo sbrem seqliencialments. O "mecanisme”™ ige 2 plataforma.

Figura 2,17 - & Filar Escavads
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Rede de Triggers

T dispatcher

Haranen

Pigurn 218 - Bede de Trigyars
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Capituio 3 — A Musica nos Jogos de Computadores
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Design Sonoro

As imagens dos ambientes virfuais nos jogos sfo experimentadas aos poucos, sob
um campo objetivo de visdo delimitado pelo engine, o 4udio pode transcender estas
dimensbes e envolver o jogador em uma atmosfera mais rica mostrando elementos e
informagdes além da tela. O trabalho do designer sonoro é criar esta atmosfera,
reforgando/alterando aspectos seménticos dos elementos apresentado no ambiente virtual
como um todo.

Um modelo de organizagdo do dudio nos jogos foi mostrada na segdo Audio do
capitulo 2. O trabalho de caracterizagio do ambiente esta contido nas Camadas 0 - Som
Ambiente e Camada 1 - Som Ambiente Incidental e a tecnologia para sua realizacgo ja
esta bastante maturada, comportando varios formatos de audio em .wav. (ver quadro 3.1)
em varias situagbes. Estas duas camados podem formar uma camada maior que gostaria
de chamar de Efeitos Sonoros

A caracteristica principal da camada de Efeitos Sonoros é que todos os seus sons
tém localizagdo espacial definida dentro do ambiente virtual. Efeitos especiais
relacionados a uma sala serdo ouvidos somente naquela regiiio, ou no maximo nas
regides proximas com volumes diferenciados.

As seguir nos concentraremos na musica para 0s jogos pois é o foco deste
trabatho.

Musica para Jogos

Por muito tempo a musica nos jogos eletrdnicos ficou limitada aos sons basico
como “beeps”, “poings” , ou melodias de duas notas. Mesmo quando estes padrSes foram
superados tecnologicamente, muito trabalho precisava ser feito até que meros sons
chegassem a forma da musica tal como a conhecemos. Por muito tempo, os produtores
de jogos n&o consideraram a masica como um grande diferencial de qualidade em seus
produtos, a tritha musical néo justificava grandes investimentos para a sua confecgio.
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Um sintoma grave mostrava ¢ quanto a muasica dos jogos precisava mudar. Ao
iniciar uma nova se¢ao de jogo, a primeira a¢do de legides de jogadores no mundo inteiro
era: desligar a musica!

Seria a musica totalmente dispensavel nos jogos eletrdnicos? Nés achamos que
nao!

Até hoje ndo existe um trabalho tedrico que aborde conceitos mais ampios sobre
sua utilizagao da trilha sonora em jogos de computadores. Isto demonstra o guanto esta
area foi negligenciada durante o periodo de consolidagdo da indistria de jogos. A
despeito da pouca preccupacio da dimensdo musical dos jogos, a musica abre um novo
leque de possibilidades significativas nos jogos de computadores que ainda nao foi
explorada. S&o varias as questdes que ainda ndo foram resolvidas. E as possibilidades
de sua aplicagdo sao muito maiores do que as atuais.

Sobre Nao-linearidade dos Jogos

Um dos problemas mais imediatos a ser resolvido é a adequacgéo da trilha sonora a
nao-linearidade inata ao jogo de computador. Neste aspecto o jogo se distingue das
midias lineares como o cinema, a televisdo e o video, nos quais a musica flui linearmente.
E as solughes para este problema ainda s&o muito limitadas.

Apesar de todos os aspectos ndo-lineares de um jogo de computador, a
experiéncia do jogar sempre se dara linearmente, para o jogador o tempo sempre esta
correndo em seu sentido normal e esta caracteristica, comum a qualquer midia interativa
digital € que permite 0 emprego da musica em varias situagbes. A musica possui uma
caracteristica de desenvolver-se no tempo, ou seja ela € em principio linear. Numa
situacdo como a enconirada nos jogos € preciso desenvolver novas solugdes, novas
técnicas, novos procedimentos que permitam adequa-la a esta estrutura nao-linear.

Ao longo do tempo, os designers de jogos tém utilizado alguns solugdes que se
tornaram padroes tais como as estruturas ciclicas, uma das técnicas de composi¢des
minimaiistas. Esse procedimento permite que a musica seja cortada ou mudada durante a
acao do jogador sem provocar uma interrupgcao muito brusca, sem desviar a atengéo do
jogador do jogo. Normalmente as transi¢cdes entre um fragmento musical e outro estao
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diretamente associados ao “clicar’ do usudrio. Assim forja-se artificialmente uma situagdo

de linearidade, onde em principio ela nio existe.

Uma Classificacdao Possivel

Esta classificagdo do uso da trilha sonora, partiu da analise de jogos comercias de

1994 ate 2002. Varios géneros foram analisados: Agdo em Primeira Pessoa (Fisrt

Person Shooter), Multjogador (Multipalyer), RPG (Role Playing Game), “Filmes

Interativos”, Estratégia em Tempo Real (Real time Strategy).

-

Trilha de Ambiéncia: tem a fungdo de preencher o vazio sonoro. E composta de
varios temas musicais que sdo usados aleatoriamente durante a acgdo, n3o
influindo no significado da mesma. Sua fungdo é simplesmente a de fundo musical:
pode ser a musica vinda do “radio” ou de alguma outra fonte que apareca durante
cena. Exemplo € o jogo “The Need For Speed - edigdo especial — Eletronic Arts”,
onde o jogador escolthe entre dois estilos musicais diferentes: Tecno e Rock: a
partir dai, todas as suas corridas de carro serdo acompanhadas por oito temas
nesse estilo, apresentadas aleatoriamente.

Trilha Sincrona: é usada quando o jogador no pode interferir na cronologia da
agdo. independentemente do desempenho do jogador, os eventos do jogo
ocorrerdo a intervalos de tempo pré-determinados. Exemplo: O jogo “Rebel Assault
It ~ Lucas Arts® nos traz uma aventura baseada nos personagens da série Guerra
nas Estrelas. O jogo é basicamente um filme interativo onde o jogador tem de
vencer fases e, apés vencer cada uma delas, assistira a uma nova parte do enredo.
A trilha sonora é a mesma composta por John Williams para a série de cinema
original. Para criar a sensagéo de aco intensa, 0s produtores do jogo fizeram com
que as fases tivessem todos os seus momentos criticos coincidentes com os
momentos criticos acentuados por John Williams em sua tritha. Com uma utilizagdio
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moderna do mickeymousing”’, o jogo realmente passa a sensacio de que O
jogador esta “dentro do filme"?,

Tritha por Fase: cada fase tem seu tema musical e orquestracdo proprios que se
sucedem conforme o jogador avanga no jogo. A musica faz a ambientagdo de cada
fase, também fornecendo “atmosferas”, “intengdes” e o ritmo da acdo. Ao mudar
de fase, o jogador tera nova musica, nova ambientacéo e novo ritmo. Este tipo de
trilha ndo tem o compromisso de enfatizar diretamente nenhum evento especifico
dentro da fase, mas sim o seu todo.

Tritha por Evento: ocorre quando o “click” do usuério ativa imediatamente um
tema musical curto, geralmente associade a um evento especifico da acdo. Esse
tema se sobrepde a musica principal temporariamente, enfatizando algum aspecto
daquele evento. Ele pode se relacionar a algum item do “inventaric” do jogador
(objetos virtuais coletados durante o jogo), ou ao uso de uma “arma especial”. Tem
como objetivo sublinhar tal agdo, dando importancia aquele momento. Seu uso é
mais comum nos jogos do género RPG, onde a interagdo do jogador depende
mais de seu raciocinio e criatividade na solucdes de “casos e mistérios”.

Em nosso modo de ver, {al classificagdo ndo esgota 0s usos possiveis da musica nos

jogos. A criagdo de ambientagdo em seu sentido mais amplo, por exemplo: tal como

usada pela indGstria cinematografica, ainda n3c foi explorada em profundidade,

alcancando o grau de sofisticagdo que a mUsica atingiu no cinema, mas sem deixar de

lado as especificidades e a necessidades dos jogos eletrdnicos.

7 O mickeymousing foi assim denominado na década de 30, para descrever o tipo de musica carateristica
dos filmes deste periodo, nos quais a trilha sonora lembrava a técnica de sonorizagdo usada pelos
desenhos animados da época. Sua principal caracteristica é a de estabelecer um paralelismo ritmico entre o
movimente visual e ¢ sonoro.

% Até 1999, a Lucas Arls ainda utilizava uma técnica semelhante de mickeymousing como 1io ¢aso do jogo:
"Star Wars Episode | - The Phantom Menace"
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As Tecnologias de Audio e Design Sonoro dos Jogos

A Era MIDI

A primeira opgéo viavel para a criagdo de trilha sonora musical mais elaborada com
polifonia®® surgiu em 1989 com a popularizacio das Placas de Som SoundBlaster™ da
Creative Labs. N&o era necessario mais ficar preso aos “beeps” e “poings” do Alto-falante
do Personal Computer”. As placas de som possibilitam entre outras coisas, 0 uso de
arquivos no formato genérico: MIDI*'.

O formato .mid pode ser comparado a um arquivo de texto: contém apenas as
informagbes sobre a segiéncia de notas musicais e algumas de suas caracteristicas
como: duragdo, intensidade, qual o “instrumento’, entre outros. Um arquivo .mid n&o
possue amostras de audio encapsuladas internamente, estas estdo na meméria da placa
de som do usuario e sao “disparadas” pelas informacdes do .mid.

Este tipo de arquitetura implica em algumas caracteristicas muito importantes para
a criagao de musica para jogos. O arquivo final com a tritha musical é pequeno, consome
pouca memoria e pouco processamento para ser executado. A placa de som é quem se
ocupa em renderizar o audio, liberando a CPU para processar os graficos. O .mid néo
garante a mesma qualidade de audio para todos os computadores, isto depende somente
da qualidade da placa de som do usudrio.

As limitagbes do .mid s&o muitas, bem o sabe quem ouviu a tritha sonora de Star
Wars em .mid, a experiéncia é no minimo estranha. As principais deficiéncias do .mid sdo
quanto a performance “musical’ e qualidade do &udio, Existem placas de som
profissionais que suprem muitos destes “defeitos”, mas ndo representam um ndmero

# Polifonia & um termo técnico em musica que indica que varias vozes (sons) ocorrem em simultaniedade.

% 0 Alto-falante do computador (pc speaker) € um dispositivo de baixa resoluciio e ndo permite a execugdo
de sons complexos.

¥ MID! — Musical Instrument Digital Interface. Criado pela Roland em 1883, o MID!I & um dos protocolos de
padronizagdo de maior sucesso na industria musical. Ele permite que instrumentos musicais, samplers,
sintetizadores, computadores, etc. possam ®conversar” através de um protocolo comum. Apesar ter sido
projetado para o padr@o de 8 bits, seus conceitos de operag&o podem ser estendidos para guaiquer
plataforma que venha a ser ¢riada com padrdes mais modemos.
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significativo de usuarios. Nenhum desenvolvedor de jogos pensaria em criar uma tritha
musical para ser ouvida somente em um sintetizador profissional de aita qualidade.

De 1989 a 1994, o que predomina nos jogos do mercado sdo trilhas musicas em
MIDI. O maximo em termos estéticos alcangado neste periodo & a criagéo de um fundo
musical para cada fase, como nos jogos Wolfenstein, Doom, Doom Il, com sons ndo
muito definidos e com muita repeticio. Duke Nuken, de 1996, é um dos primeiros jogos a
mudar um pouco esta abordagem e chega a ter um tema de abertura que faz sucesso
entre os fas e de certo modo “caracteriza” o personagem principal do jogo.

Audio com Reamostragem

Em 1995, surgem as primeiras trilhas sonoras com qualidade de audio proxima a
gualidade do CD. Isto era feito com arquivos de audio com taxa de amosiragem baixa
(arquivos pequenos), a idéia era fazer com que uma amostra com qualidade de 8 bits e 11
KHz soe como uma amostra de 16 bits® em 22.1 KHz. O jogo “lia” os arquivos de audio
de 8bits e re-amostrava este arquivo conforme a escolha do usuario, em 11 KHz bits ou
22.1 KHz bits. Este tipo de abordagem exigia maquinas mais poderosas e o processador
padrao para tal era o Pentium MMX (166 MHz -).

Os jogos com esse tipo de trilha s&o, por exemplo, os da série The Need For Speed
(Eletronic Arts) e Rebel Assault |l (Lucas Arts). A diferenga do uso da musica pelos dois
estudios, ilustra bem a diferenca de formagao dessas empresas. A Eletronic Arts, formada
por designers saidos da Atari e da Intellivision, fez uma tritha sonora muitc bem
direcionada ao estilc do jogo, “cancdes” instrumentais que acompanham e fazem fundo
para as corridas alucinantes de The Need For Speed, o resultado € uma trilha musical
que sustenta e sugere o ritmo jogo, apesar de nao ter compromisso nenhum com o
sincronismo da acio™.

%2 350 dois os fatores que influem na qualidade do Audio digital — Taxa de amostragem (sample rate) e
Profundidade de bits (bit-depth). A taxa de amostragem indica ¢ ndmero amostragens feitas em um
segundo e bit-depth {profundidade de bit) & a quantidade de bits (zeros e uns) usada para armazenar tal
informagdo. Quanto maior a taxa de amostragem, mais fiel ¢ sinal digital & do sinai amostrado e quanto
maior a Profundidade de bits, com mais qualidade estes dados sdo descrites.

* Sincronismo: Este topico sera abordado com mais profundidade nas paginas seguintes, mas de antemao
deve-se esclarecer alguns falores que norteiam o que chama-mes de Triha Musical Nenhum desses
fatores € mais contundente do que ¢ Sincronismo entre a imagens em movimenic e 0 som para que desta
combinacio surjam significados diferentes que se cada uma fosse vista separadamente.
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Em Rebel Assault Il da LucasArts, empresa do cineasta George Lucas, percebe—r
se uma énfase muito pronunciada na intengfo de sincronizar a agdo na tela com a musica
da Série Guerra nas Estrelas. E a musica quem dita o tempo da agao, num exagero,
pode-se afirmar que o jogador & mais um passageiro do que um agente no jogo.

A Tritha Sonora com CD-Audio, MP3 e Module File

Apesar da trilha sonora em CD no formato Redbook™® ser aquela com a maior
qualidade dos formatos atuais (excluindo DVD) & a que oferece menor possibilidade de
uso, sua unica aplicagdo & a de tritha de preenchimento. O controle sobre a midia é
minimo, qualquer corte ou “mudanga” de faixa fica muito evidente, comprometendo a
fluidez da ac&o do jogador. Mesmo assim, alguns titulos merecem destaque como: Quake
e Quake Il (Id Software, Activision) com a trilha de Trent Reznor do Nine Inch Nails®,
numa tentativa ndo muito bem sucedida de unir a estética futurista da masica com o jogo,
a impresséo que fica é a de se estar ouvindo um CD diverso do jogo.

Redneck Rampage (Xatrix Enterteinment, Interplay) é um dos jogos de acdo mais
engracados da Ultima década, tem como cenario a cidade ficticia de Hickston no
Arkansas, onde alienigenas dizimaram a populacéo local e os substituiram por clones,
mas devido a “grande visdo” dos invasores, fizeram apenas dois modelos de humanos:
um velhinho careca e um Caipirdo de Jardineira Jeans. O jogo convoca o mote “sangue e
bebedeira” e a selecdo de bandas de Southem Rock e Country convida o jogador a
participar do clima country-western do jogo. Mesmo mudando o suporte da trilha sonora, a
forma de seu uso € igual a que se fazia em The Need For Speed.

A preferéncia dos desenvolvedores até agora, tem sido por formatos que possam
ser armazenados no disco rigido do usuario e ocupern menos espago como o: .mp3 e 0s
Module files (usado pelo Unreal Engine). O padriio de audio digital para as plataformas
PC € o formato .wav (wave). Seu uso é mais comum e na forma descompactada. O .wav

% O Formato RedBook & a norma do conséreio Philiips e Sony, criadores do formato CD Audio. O Termo
RedBook se refere & capa do livro que contém toda a definigdo técnica do formato CD.

* A banda americana foi muito conhecida por ser um dos icones da estética cyber-seattie-trash-metal, mas

os exemplos de Quake e Quake if mostram que existe uma grande diferenca entre uma Tritha Musical feita
por um ftrithista profissional e a Tritha Musical feita por um musico de uma banda.
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aceita varios taxas de amostragens diferentes e varias profundidades de bits conforme o
Quadro 3.1

O MP3 € o formato de compactagio de audio que reduz em até 12 vezes o
tamanho original dos arquivos, baseado no tipo contelido. O algoritmo de compactacio
analisa arquivo de audio e tenta eliminar 0 maximo de redundancia dessa amostra.

O Module file®® é um tipo de arquivo que encapsula vérias amostras de audio (ex.
instrumentos musicais) e sua seqléncia de execucdo. E como se fosse um .mid com o
audio embutido. A reamostragem do arquivo pronto é adaptado conforme a capacidade da
maquina do usuario. Da mesma forma que o MP3, permite o controle rapido de acesso,
possibilita 0 uso de transi¢cbes de volume durante sua execucio dentro do jogo, e permite
que equipes de trabalho diferentes possam trocar estes arquivos via Internet.

¥ O Module File {-mod) & formato de misica digital criado para o Commodore AMIGA e é a base para todos
cs outros formatos(S3m, IT e XM).
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Quadro 3.1 — Quadro comparativo de Formatos de Audio Digital

Tipo de Taxa de amostragem Profundidade de Bits Tamanho de 1 min.
arquivo (sample rate) (bit depth) de musica estéreo
MID Nao tem Nao tem Aprox. 10 Kb
JT, 83N, Depende das
Depende das amostras Entre: 500 Kb e 5 Mb
MOD, XM amostras
. WAV 11 KHz 8 bits Aprox. 2 Mb
22 KHz 16 bits Aprox. 5 Mb
cD 44 KHz 16 bits Aprox. 10 Mb
16 bits (taxa de transferénciat128
MP3 44 KHz Aprox. 1 Mb

Kbps)




A Trilha Sonora do Jogo Black Death

Para compor a trilha sonora de qualquer 0 jogo o designer sé precisa de um bom
editor de audio, existem varias opgbes no mercado. Os arquivos sé serdo inseridos no
jogo depois de finalizados e devidamente formatados.

O UnrealEd s6 trabalha com arquivos .wav com resolugdo maxima de. 22Khz e
16Bits. Os arquivos .wav s&o usados para efeitos sonoros, som ambiente (vento, chuva,
efc.), falas e disparos de armas. Em geral, estes arquivos tém curta duragio e
dependendo da situagio podem ser usados em loop.

O .wav é formato de &udio por exceléncia usado por qualquer profissional de
musica, televis@o, video e cinema. Mas, a maior limitagdo em se usar arquivos .wav para
mausica no UnrealEd & que sempre este som tera uma localizag8o espacial definida dentro
do ambiente virtual. A classe que comporta o arquivo de &udio em .wav tem
necessariamente uma posi¢io espacial fixa. isto implica que quando o jogador estiver
explorando o ambiente, podera distinguir a fonte sonora, pois o programa calcula em
tempo real os efeitos de distancia, reverberagtes, Efeito Doppler entre outros.

Estas propriedades sdo fantasticas e no jogo permitem que se obtenha vérias
“sonoridades” a partir de um mesmo arquivo de audio. Este efeito, da fonte sonora
explicitada dentro da cena, é largamente usado no cinema, pode ser observado em cenas
onde a musica € ouvida quando © personagem ou a camera chega perto de um radio
contido no cendrio. Mas, a articulacdo da musica nos meios audiovisuais ndo se restringe
somente a esta modalidade. A trilha musical no cinema, na maioria das vezes, ndo ocorre
desta forma. Ela € ouvida sem que seja necessario justificar sua fonte, o exemplo mais
comum deste tipo de articulagsio é encontrado nos filmes de agio®.

O formato nativo do UnrealEd para musica é o: .umx (unreal module extension).
Ele pode ser gerado a partir de um arquivo do tipo Module File (.it, .s3m, etc.).
Diferentemente dos arquivos em .wav comuns, 0 .umx & executado independente da
posicdo do jogador dentro fase. Portanto, para usar musica no UnrealEd, o sound
designer deve criar sua musica em programas do tipo Module Tracker como: 0 Modplug

¥ Estes conceitos de articulacso da trilha musical no cinema podem ser vistos em; CARRASCO, Claudiney
R. Trilha Musical: MUsica e Articulacéo Filmica. Tese de Mestrado ECA/USP. Sao Paulo, 1993,
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Tracker. .E depois deve importar este arquivo via UnrealEd, que faz a conversdo para
AUMX.

O ModPlug Tracker

O Modplug Tracker € um dos poucos editores de Module Files disponiveis que
trabalha com o sistema operacional Windows. Este tipo de programas é indicado
principaimente para a criagio de musicas eletrbnicas e se adapta muito bem essa
estética. Favorece loops de instrumentos, melodia curtas, uso de instrumentos
sintetizados, transposigdes, enfim trabalha muito bem com amostras de dudio pequenas.
(até 100kB)

Funcionamento
O Modplug Tracker funciona como um sequenciador, com ele o usuério informa
qual a nota musical deve ser tocada, qual instrumentos, qual o tempo de duragao da nota,
compasso, posicdo estéreo, para citar alguns pardmetros. Estas informagdes podem ser
inseridas através do teclado do computador, ou através de instrumentos MIDI (teclados
musicais e controladores). A diferenca essencial entre um arquivo .mid e o Module file é
que no .mid as amostras de 4udio sdo lidas da memoéria ROM da placa de som, enquanto
no Module file as amostras estio contidas no préprio arquivo da musica. O Quadro 3.1
apresenta a interface do programa.

A secao (a) mostra as arvores de diretérios para Seqiiéncias (Sequence),
Padrbes(patterns) e Amostras {samples) contidas no arquivo da musica (.s3m, .it, .xm,
.mod). Sequence &€ um bloco numerado que contém um paftern. E usado para dar a
forma™® da composicdo. O pattem é o bloco que contém as notas sequenciadas, as
informacdes de intensidades, duragio, etc. € 0 .mid do arquivo. Os samples sdo as
amostras de audio que fazem o papel de instrumentos da mdsica.

Em (b), vemos uma biblicteca de amostras que podem usadas para se criar os
diferentes instrumentos do Module File, elas nao fazem parte do arquivo final (.it, S3M,
etc.). Em (c), temos as opgdes de pastas. A opgéo General diz respeito ao andamento e
volume final.

*® Forma & um termo técnico da Musical que se refere & organizacdo das segbes de uma musica.
Popularmente se diz que uma musica é formada por; infroducio, verso 1, verso 2, refrdo, etc.
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A secdo {d) é a aérea para a mixagem da musica, onde ser@o aceriados 0s
volumes, posicdes estéreo, efeitos, eic.

No Quadro 3.2 destacamos a secfo para edigéo de amostras do programa. Em (&)
si0 acertadas as propriedades de loops, permitindo gue a amostra seja lida do inicio até o
final, em loop continuo, com loop a partir de um ponto & com loop reverso. Em {b)
visualiza-se a amostra e 0s resultados das transformacdes destes processos.

No GQuadro 3.3 encontramos a sec¢éo para a edicdo da parte MIDI do programa. Em
{a), temos © exepmplo de um pattemn. As informagdes de performance de cada
instrumento s&o anctados am seus raspectivos canais e seguem o molde a secéo (b).

Analisado sob varios aspecios 0 Modplug Tracker traz varias vantagens para o
compositor de musicas eletrénicas. Ele aceita que se trabalhe em mesmo arguivo com
varias amostras de audio, com taxas de amostragem e profundicade de bits variadas.
Parece uma ferramenta poderosa, mas ela apresenta um problemas: a Interface.

A interface de criag8c de miusica do programa estd atrasada em relagBo aos
produtos profissionais do mercado em pelo menos dez anos. Por exemplo, quando da
gravacéo de um canal com instrumento MIDI, o programa sé gravava as informagses da
nota musical, suga localizagio no compasso e duracéo, sem informagbes de dinamica®.
Varias informacdes de performance t8m de ser inseridas via teclado do computador, a
duracac correta das notas, ¢ volume de cada uma, informacdes de vibratos, efc. Eo

equivalente a escrever um livro usando somente carimbos com as letras do aifabstol

* Dindmica: Intensidade sonora de uma nota musical. A variac3o de dinamica & medida em dB (decibéis).
Mo MIDI & o parametro Velooity que associa a velocidade de ataque da nota com sua intensidade.
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Situacao de Contorno

Mesmo com fodos estes defeitos era o Gnico programa disponivel, compativel com
o UnrealEd. A trilha musical deveria ser feita normalmente nos padrdes profissionais e de
alguma forma deveria ser inserida no jogo.

A solugéo encontrada foi: transformar a masica inteira em uma amostra “gigante”
de audio. E tratad-la no Modplug Tracker como um instrumento normal. Para tanto
adotamos os seguintes procedimentos:

- O arquivo da musica finalizada em qualidade de CD (44Khz, 16bits), era separado em
dois arquivos: um contendo 0 canal esquerdo e o outro o canal direito.

- Estes dois canais mono eram reamostrados para 22 KHz e 16 bits, que era o formato
com maior qualidade que o UnrealEd conseguia trabalhar.

- Em seguida, criava-se uma musica em branco no Modpiug com somente dois
instrumentos (o canal esquerdo e o canal direito da muisica).

A musica pronta fica somenie com duas notas musicais que servem para disparar as

amostras de audio. Alguns ajustes na duragdo dos compassos também tinham de ser

feitas para que a musica fosse cortada durante sua execugao.

Para obter um sinal com maior volume sonoro, foi necessario friplicar o nimero de canais

usados. Portanto cada canal estéreo é formado pela soma de trés canais mono.

Consideragoes Estéticas

O jogo Black Death, como a maioria dos jogos de agéo, tem um forte carater épico,
0 jogador em geral encarna um herdi gue tera uma jornada cheia de perigos e aventuras
fantasticas. A grandiosidade dos atos deste herdi sao refletidas e insinuadas pela musica.
Os perigos séo agigantados, os inimigos sdo terriveis e invenciveis.

A opgao da trilha foi a de enfatizar os aspectos fantasticos/misticos que cercam a
figura de um templario, criando ambiéncia, gerando envolvimento do jogador e

promovendo sua imersfo na trama do jogo.

23



Onde inserir a masica

Saber onde inserir ou ndio a musica faz parte da trabalho de qualquer compositor
de trilhas. Uma trilha musical presente o tempo todo equivale a2 nenhuma trilha musical. A
musica perde seu sentido, ndo marca nenhum evento, ndo indica nenhum aspecto
especial do ambiente, perde algumas de suas principais fungdes.

A partir da divisio da fase da catedral nas nove areas: Cripta Templaria,
Catacumbas, Corredores, Capela subterranea, Prova tempiaria, Biblioteca, Subterraneos,
Nave Central e Torre. Foram selecionadas areas que permitissem ao jogador explorar o
ambiente por um certo tempo. Para que mdsica fosse percebida como parte do “caminho”
do jogador e ndo pertencente a um local estanque. Tais areas sdo apresentadas na
segiiéncia:



inicio do jogo: Dentro da Cripta Tempiaria

Um trigger localizado no inicio do joge dispara o um tema rapido que sai dos metais
a através de dobramentos chega até os contrabaixos. Este tema serve para dar o primeiro
impacto do jogador, em sua saida da tumba. O frecho nao dura mais de dez segundos e a
partir dai o jogador s6 ouve 0s sons do ambiente. A regio foda tem uma leve
reverberagdo para diferenciar a arquitetura e o tipo do “material da construcéo’
{marmore}. Através desses slementos busca-se um certo grau de realisme sonoro no

ambienta.

Figuam 34 - Cripts Templinia
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Chegada as catacumbas

Apbs descobrir a saida cripta, o jogador tem de percorrer corredores e escadarias
até encontrar uma passagam escondida para as catacumbas da catedral. Este o lugar
mais sombrio de toda a fase e novamente a musica acentua o primeiro oihar gue o
jogador lanca sobre a seqgiéncia de tumbas & cadaverss. Um irigger logo na entrada da
catacumba dispara a mdsica.

O tema tem um clima onirico e é conduzido por uma voz feminina em vocalise (sem
o uso de palavras). Um ostinato® de Violoncelos e Fagotes & acompanham a musica
inteira. As acentuacdes da musica s8o discretas para reforcar o aspsecto contemplativo da

cena. O trecho dura aproximadamente um minuto.

Latacumbas

Figures 3.2 ~ Ualacumbas

0 0 ostinato & figura ritmo-melddica que se repete indeterminadamente.
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Corredores

Esta musica inicia-se imediatamente apés o final do tema das catacumbas. A
nassagermn & imperceptivel e ¢ dependente somente do tempe, n&o depende da posicéo
do jogador. Um {riggsr temporizado envia o evento que aciona a musica.

Esta musica funcionz como uma transigdc enire a musica anterior & 0 som
ambiente. E composta somente de um fundo muito grave com eventuais ruidos & silvos.
Seu Ultimo compasso repate o ostinato do tema das catacumbas, servindo como ligacdo

enire os dois momenios musicais.

Sorredores

Figura 3.3 - Gouedores
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Prova Tempilaria

O momento mais tenso do jogo € marcado por uma instrumentacio "densa’, gue
utiliza todos os instrumentos da orquestra. Os contrabaixos & os timpancs executam um
ostinato em andamento rapido, com preenchimentos da caixa que executa células
ritmicas militares. Todos 0s acentos s80 dados nos contratempos ora corda em pizzicatto
ora pelas trompas. £ a musica com tempos mais definidos do jogo e tentam-se reaimente
impor um ritmo para a acdo do jogador. Na prova templéria o jogador deve pular nas
“nedras” certas enquanto © chio literalmente se desmancha. O frigger da primeira pedra

dispara a musica.

Pro éﬁa “

Figura 3.4 - Prova Templdria
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Torre

A torre a4 a uliima parte da catedral. O jogador chega a fim das escadarias e
percebe que ainda existe uma sala mais acima que ndo pode ser alcangada. A Unica
saida é saltar. A musica é contemplativa mais uma vez a voz feminina carrega o tema. A
harpa reforca o carater onirico da cena. Um frigger no Ultimo degrau da escada aciona a
trilha,

O jogador salta. Se ele ja havia encontrado a imagem do graal na biblioteca, recebe
como prémio o cante dos anjos ¢ levita ate a sala. Caso contrario despenca para a morte.

Figisra 3.8~ Torre
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Consideracdes Finais

Criar um jogo sletrénico com uma equipe de desenvolvimento de um homem s,
ndo uma das tarefas mais usuais para um musico. Mas o gosto pelo desafio, pela busca
de novos caminhos e parte integrante do perfil dos desenvolvedores de jogos.

Mais gque um jogo finalizado Black Death foi aprendizado constante. Esperamos
que sle tenha desmistificado o processo de criaclo de um jogo e que tenha mostrado gue
o8 “pré” conceitos ndo devem desviar ¢ jogo de seu foco: o entretenimento.

Dessjamos gue experidncia de se jogar Black Death, com aste tipo de organizagéo
de trilha sonora seja mais rica & atraente do que as trilhas feitas nos moldes de muitos
jogos de mercado.

Black Death {ou pelo mencs parte dele) nem de longe encerra a quesifo. Poucos
de seus resultados sdc mensurdveis. Mas sua intenc8o € mostrar que a mudanga de
conceitos € iAo importante guanto desenvelvimento de novas tecnclogia para a musica
nos jogos. O cinema j& encontrou uma forma estruturada de articulacéo, ja sxistem
aqueles que falam em estagnacio de linguagem, o jogo eletrénico & jovem, & uma campo
para experimeniacdes muito ricas para compositores, sound designers e profissionais do
audio.

As ferramentas ainda ndo est@o desenvolvidas ou pelo menos maduras o suficiente

para gue possam romper o circulo dos especiaiista.

G futuro? Musica Interativa

A palavra chave de Trilha Sonora Musical no cinema &: Sincronismellll E no jogos?
Provavelmente este conceifo iem de ser revisado. A musica interativa, & algumas
experiéncias comecam dar resuliados. Véarias empresas associadas a 1ASIG - interactive
Audio Special interest Group, buscam solucdes e ferramentas que permitam que a musica
possa ser feita conforme o jogador joga (on the fly), misturando tecnologias
DL3(Downloadable Sample) & MiDI.

A propria Microsoft tem um programa gratuito gue até agora sé fol utilizado am

axperiéncia isoladas.
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Logo a musica nos jogos serd mais interativa, mais provocativa e mais
emocionante, assim como 0s proprios jogos.

Muitas conciusbes e apontamentos sobre Design, Jogabilidade e Desing Sonoro,
de todo esse periodo de trabalho, ainda ficaram por serem ditos. Mas, logo encontrardo
seu caminho na préxima jornada.
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