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O PROCESSO CRIATIVO DE JOGOS DIGITAIS PARA PLATAFORMAS
MOVEIS: GAME DESIGN, LEVEL DESIGN, ARTE/ ANIMACAO E
PROGRAMACAO

Janiel Henrique Pinheiro de Almeida®

Resumo: Do classico Pacman aos complexos games de RPGs, os jogos digitais
chamam atencdo pela capacidade de envolver os seus usuarios através da
construcdo de um ambiente interativo e, a0 mesmo tempo, imersivo. E nessa
capacidade de interagdo que centra-se o diferencial dos games quando
comparados as demais midias de entretenimento. A escolha dos mobile games
justifica-se por ser hoje, no mercado eletrénico de jogos, a categoria que maior
receptividade alcanca, seja pelo baixo custo de porducdo se comparada as outras
plataformas, seja pela atratividade perante os seus usuarios, favorecida pela
facilidade de transporte do hardware. Nesse sentido, o desenvolvimento de um
jogo digital para dispositivo moével (tablets e smartphone), requer etapas de
producéo que séo primordiais para execu¢ao de um produto final, permitindo que
profissionais de multiplas areas trabalhem em conjunto a fim de obter sucesso. O
presente trabalho objetiva uma melhor compreensdo das especificidades da
producdo de jogos em plataformas movies, assim como a discriminagcdo das
etapas envolvidas em tal producédo (Game design, level design, arte e animacao e
programacao). Sendo assim, os resultado da andlise partiu da pesquisa tedrica
associada a pratica profissional, pelo qual foi possivel observar as etapas em
diferentes jogos.

Palavras—chave: Jogos Digitais. Dispositivos moveis. Etapas e processos de
criacao.

Introducao

Quem pensa que os jogos digitais sdo simples passatempo da atual geracao de
criancas e jovens, desconhece 0 que esta por detras desta criacdo humana que
ganha a cada dia mais espaco no cotidiano das pessoas. Atualmente, é
praticamente impossivel encontrar alguém que nao tenha tido contato algum com
gualquer tipo de jogo digital, principalmente com a existéncia destes em sistemas
operacionais para computadores pessoais como o simples Campo Minado.

Com o passar do tempo, os jogos digitais adotaram diferentes formas de
comunicacdo e interacfes distintas, estando ndo apenas em midias como 0s
videos games ou computadores, mas também em diversos dispositivos dentre
televisores, celulares, maquinas fotograficas e outros. A importancia que os jogos
eletrébnicos assumem na sociedade globalizada vai muito além da simples
sensacao de entretenimento proporcionada aos jogadores. Os jogos eletronicos
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chamam atencdo pela capacidade de envolver os seus usuarios, através da
construcdo de um ambiente interativo e, a0 mesmo tempo, imersivo. E nessa
capacidade de interagdo que centra-se o diferencial dos games quando
comparados as demais midias de entretenimento. Assim, os jogos digitais
caracterizam-se por sua linguagem hipertextual que, conjugando texto, imagens,
sons e narrativas, pluga o real ao virtual, ampliando as fronteiras de um campo de
estudos, destacando-se, no cenario académico, pela multiplicidade de
abordagens que oferece. Tais estudos desdobram-se em varias sub-areas,
analisando tanto a dimenséo do jogador quanto o campo do desenvolvimento de
jogos. Nesse ultimo, insere-se, pois, 0 objetivo do presente trabalho, qual seja,
investigar as etapas indispensaveis ao processo de criacdo de um jogo, tendo por
referéncia um tipo especifico de plataforma, as plataformas mobile. Sob essa
perspectiva, a escolha por mobile games justifica-se por ser hoje, no mercado
eletrbnico de jogos, a categoria que maior receptividade alcanca, seja pelo baixo
custo de producdo se comparada as outras plataformas, seja pela atratividade
perante os seus usuarios, favorecida pela facilidade de transporte do hardware.
Essas e outras especificidades serdo elencadas e analisadas nas linhas que se
seguem, a partir da apresentacdo das etapas gerais envolvidas que
compreendem o processo de desenvolvimento de um mobile game, assim como
da descricao das atribuicdes de cada um dos profissionais nelas envolvidos.

2

Material e Métodos

Para o alcance do objetivo acima, empregou-se, como método de abordagem, a
revisao de literatura, bem como da analise de registros, relatorios e documentos
obtidos junto a empresas desenvolvedoras. A pesquisa bibliografica, através do
estudo de livros, artigos, periédicos e dissertacdes e de materiais encontrados em
meios eletrénicos. E por fim da pratica profissional que possibilitou a observacéo
dos principais processos de criagcdo de jogos para plataforma movel: Game
design, level deisgn, arte/ animacao e programacao.

Resultados e Discussao

Com a pesquisa teorica associada a pratica profissional, foi possivel identificar as
principais etapas de desenvolvimento de um mobile game. Estas quatro etapas
gerais norteiam a construcdo de um jogo digital para dispositivo mével: 1) Game
Design, 2) Level Desgin, 3) Arte/ Animacédo, 4) Programacao. Os profissionais de
cada uma dessas etapas trabalham de modo sequencial, de tal maneira que a
boa execucdo de uma determinada fase depende do bom rendimento na
realizacdo das fases anteriores. Apesar de serem de areas distintas, podem
trabalhar de forma multidisciplinar, agregando valores e conhecimento a um
produto interativo imersivo.

A-1. Game Design: Compreende a constru¢do do projeto original do jogo, com
suas respectivas diretrizes de execuc¢do, incluindo perfil dos personagens,
jogabilidade, narrativa, detalhes de missdes e niveis, regras e universo ficcional.
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A-2. Level Design: Trata-se de uma mapa geral do jogo. Com desafios e missdes
que o jogador deve cumprir para vencer cada fazer. Seu objetivo principal é
desafiar o raciocinio légico do jogador, utilizando-se de métodos que permitem a
ligacéo direta entre jogo e jogador.

A-3. Arte e Animacdo: Responsavel pela parte visual do game, pelas interfaces
gréficas e as animacdes do jogo.

A-4. Programacdo: Responséavel pela construcdo da mecéanica do jogo, da
codificacdo dos arquivos de &udio, do desenvolvimento da inteligéncia artificial
(IA) e dos scripts de linguagem.

3

Conclusdes

As consideracdes construidas pelo presente trabalho demonstram que, por detras
de todo o entretenimento proporcionado pelos jogos, existem equipes de
profissionais que, com olhares multiplos, conjugam suas forcas e habilidades com
vistas ao alcance de um objetivo comum: produzir um jogo atrativo, capaz de
prender a atencdo do segmento para o qual foi produzido. Assim, da construcao
Game Design a Programacdo, as etapas de desenvolvimento, embora
independentes, complementam-se, a fim de que o processo de producdo nao
apresente deficiéncias.
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