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Apresentacao

Ola, pessoal!

Hoje trataremos de alguns assuntos interessantes: consoles, computadores e
dispositivos nos quais jogamos! Viva! Entdo vamos logo ligando os computadores e...

Eil Primeiro a aula, depois é que vamos jogar!

Atualmente existem diversas plataformas nas quais podemos jogar: seja no
nosso celular ou no nosso megacomputador, online ou offline, podemos desfrutar
dos jogos de varias formas diferentes. E com os novos equipamentos de realidade
virtual, o céu é o limite! No entanto, uma coisa muito importante é entender as
diferencas entre as plataformas e os cuidados que devemos ter enquanto
desenvolvedores quando estamos preparando um jogo para uma plataforma
especifica ou para muitas plataformas simultaneas.

Prontos? Vamos nessa!

Objetivos

e Conhecer as diversas plataformas nas quais os jogos sao
executados;

e Entender as diferencas entre as plataformas e como estas
influenciam o desenvolvimento de jogos.



1 - O que é uma Plataforma de Jogo?

O primeiro ponto da aula de hoje é entender o que estamos chamando de
plataforma de um jogo.

Figura 01 - Claro que é isso, professor!

Claro que n3o! Esse é um jogo do género plataforma. E isto aqui que eu chamo
de plataforma de jogos:



Figura 02 - Plataformas onde os jogos rodam!

Fonte: http://www.zwitserlandcasino.ch/2015/03/27/which-is-the-best-gaming-platform-for-
you/. Acesso em: 19 jun. 2016.

Denominamos de plataformas de jogos os ambientes de hardware e
software que permitem executar os nossos jogos. As escolhas sdo variadas e
cada plataforma dessas possui caracteristicas que nos fazem escolher alguma como
a nossa favorita, seja pelo conjunto de jogos, as opc¢des de controles, a qualidade
grafica ou a praticidade.

Uma plataforma de jogos pode ser pensada como um ambiente operacional no
qual o jogo roda. E, como qualquer computador, ela deve ter:

e Memoria;
e Processadores;
e Placa grafica;

e Equipamentos de entrada e saida que nos permitam visualizar o
jogo e enviar comandos.

Lembrou das suas aulas de Arquiteturas de Computadores? Seja um celular ou
um videogame, esses elementos estarao presentes em maior ou menor escala. Mas
vao estar 13!
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Perceba que a escolha da plataforma em que o jogo vai rodar é essencial para
definir detalhes de como o jogo sera feito. Por exemplo, imagine que vocé vai fazer
um jogo de luta, no melhor estilo Street Fighter. O que aconteceria se vocé
escolhesse como plataforma-alvo dispositivos como celulares e tablets? Jogos de luta
sdao conhecidos pelo seu complexo esquema de controle: para fazer um golpe, vocé
deve rodar trés vezes os botdes de direcdo, apertar os botdes AXYB 5 vezes, acender
uma vela e fazer umas 50 rezas, jogar na loteria, beber um copo de agua, e ai o
golpe sai. Como vocé faria isso em um celular? Ai vocé teria de pensar em pelo
menos trés opc¢oes:

e Pensar em um esquema de controle apenas com toques na tela e
em como esses toques poderiam ser associados as a¢des do
personagem. Mas como replicariamos a complexidade do controle
tradicional para esse esquema simplificado? Claramente esse é um
dos elementos mais caracteristicos do jogo!

e Implementar um controle virtual, exibindo os botdes na tela para
tentar replicar a experiéncia do uso de controle. Nessa op¢do
mantemos a complexidade do controle, porém fica mais dificil de
ver 0 que esta acontecendo, ja que precisamos usar um espaco da
tela para simula-lo. Mas ndo tem jeito, ndo podemos exatamente
forcar o jogador a comprar um acessorio de controle para o celular
(embora tal acessoério exista).

e Ndo fazer o jogo de luta, e pensar em algo que seja mais apropriado
para jogar no celular.

Isso € apenas um exemplo de como as caracteristicas da plataforma podem
alterar o projeto de um jogo. Da mesma forma que a entrada e saida, também a
capacidade grafica da plataforma, sua memoria e processador, sua capacidade de
armazenamento e varios outros fatores podem impor a necessidade de altera¢do no
jogo produzido. E por isso que existem jogos que sdo exclusivos para uma
plataforma especifica!

Tenho uma proposta: vamos passar pelos varios tipos de plataformas existentes
e entender as suas caracteristicas. Dessa forma, perceberemos melhor a motiva¢ao
por tras da criacdao delas e por que existem pessoas que preferem umas e nao
outras. Vamos |a!



2 - Principais Plataformas de Jogos

Nesta secdo vamos conhecer as principais plataformas ja difundidas na
sociedade, algumas com um valor mais historico, outras que dominam o mercado e
outras que estao despontando como fortes candidatas para tomar a frente do
mercado.

2.1 - Arcades

Como vimos na aula 1, essa é uma plataforma que foi perdendo popularidade e
virando um nicho. Um dos principais motivos, constatado na aula de Histérico dos
Jogos, € que os consoles caseiros passaram a ser mais acessiveis, apresentando o
mesmo nivel de qualidade grafica dos arcades e, comprando o console, existia a
possibilidade de se ter varios jogos diferentes.

Figura 03 - Ah! Bons tempos da minha infancia... Ei, velho é vocé!

Ah!
Bons tempos da
minha inféncia . Ei,
velho é vocé! <

Fonte: https://baudovideogame.wordpress.com/tag/arcade/. Acesso em: 19 jun. 2016.
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E este é o primeiro ponto de distingdo dessa plataforma: o arcade sempre foi
construido para ser uma maquina de um jogo s6. Nos principios da industria, a
limitacdo era mais técnica: com a maquina dedicada, podia-se construir um
equipamento otimizado para rodar o jogo ou aplicacdo com um alto nivel de
desempenho. Sem contar que, como eram maquinas instaladas em centros de
entretenimento, o ideal é que existissem muitas opc¢des para varias pessoas
jogarem.

O arcade possui uma arquitetura fechada e todos os esquemas de controle (tela,
joysticks e bot8es) sao embutidos nele. Logo, a manutenc¢do deveria ser feita por
alguém que entendesse da arquitetura especifica daquela maquina, ndo sendo algo
tdo acessivel para o jogador comum. E por ser uma maquina tdo especializada, elas
ndo sao tao baratas, o que dificultava sua compra para fins domésticos (sem contar
Nno espaco necessario para colocar o danado!). Atualmente, arcades antigos sao itens
de colecionador! Bom, pelo menos aos que tém dinheiro para montar uma sala sé
para eles!

Entdo, eles viraram uma coisa do passado? Na verdade, ndo. Eles evoluiram,
assim como os seus Pokémons.

Figura 04 - Atualmente, os arcades focam na experiéncia do jogador com uma interface que ele
normalmente ndo tem em casa: colocando-o dentro de um carro (a) ou com controles em
formas de armas (b) e guitarras, de maneira que o jogador possa experimentar o jogo por meio
de um modo bem diferente do que ele esta acostumado com o seu videogame caseiro.

Fonte: a) http://www.gamegrin.com/articles/arcade.-eyesore.-its-conquered-the-state-of-the-
modern-arcade./. Acesso em: 19 jun. 2016. b)
https://amostagreeablepastime.com/2012/05/15/the-modern-arcade-experience/. Acesso em:
19 jun. 2016.



http://www.gamegrin.com/articles/arcade.-eyesore.-its-conquered-the-state-of-the-modern-arcade./
https://amostagreeablepastime.com/2012/05/15/the-modern-arcade-experience/

Os arcades modernos se concentram em prover experiéncias que o jogador
normalmente ndo tem ao usar outras plataformas mais caseiras. Seja colocando-o
dentro de um cockpit de um carro, com marchas e pedais, ou dando um
instrumento musical para que ele possa se sentir um verdadeiro astro do Rock,
esses arcades trazem um tipo de divertimento muito similar ao dos parques de
diversdes (curiosamente, o ambiente de origem de muitos deles!). Otimo para
brincar em uma noite com as criancas, mas nao é ideal leva-los para casa!

2.2 - Consoles de Videogame

Para muitos de vocés, jovens como eu (coff, coff), essa deve ter sido a primeira
plataforma de jogos com a qual tiveram contato na vida. Desde o primeiro Atari até
os consoles mais modernos, como o Playstation 4 e o Xbox One, o videogame é a
plataforma mais popular para os jogadores, por varios fatores: o preco “acessivel” (la
fora, pois aqui no Brasil, infelizmente, os impostos e taxas fazem com que produtos
gue custam 300 a 400 ddlares figuem na faixa de 3.000 a 4.000 reais) e a diversidade
de op¢Bes que se encontram no mercado.

Inicialmente, ndo existiam empresas exclusivas para o desenvolvimento de
jogos, apenas de videogames. Dessa forma, o desenvolvimento sempre foi muito
orientado para essa plataforma e, mesmo com a criacdo de empresas fora dos
grandes fabricantes, o foco do desenvolvimento permaneceu sendo os consoles
dominantes de cada geracdo.



Figura 05 - Os consoles dominantes da geracao atual: Playstation 4, Xbox One e o Nintendo Wii
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Fonte: http://forum.nintendoblast.com.br/t33829-analise-comparativa-ps4-xone-e-wii-u, Acesso
em: 19 jun. 2016.

Essa plataforma, assim como os arcades, é representada por uma arquitetura
especifica e fechada, porém capaz de rodar diversos jogos, ja que a carga do jogo €
feita através de uma midia que é lida (cartucho, CD, DVD, Blu-ray) ou através de um
dispositivo de armazenamento interno (um disco rigido) no qual o jogo é salvo.
Devido a essa caracteristica, os videogames passaram a ser uma op¢ao muito mais
viavel que os arcades, e mudaram, também, o perfil dos jogos desenvolvidos: como
sempre existiam os consoles para jogar em casa, 0s jogos comecaram a migrar de
partidas rapidas (essenciais para manter o lucro dos arcades) para jogos com um
tempo de jogo expandido (para se ter uma ideia, alguns jogos atuais tém um tempo
de duracdo acima de 100 horas para se concluir). Com a evolucdo das midias de
armazenamento, os jogos também ficaram maiores em tamanho, o que permitiu a
criacdo de verdadeiras experiéncias cinematograficas e possibilitou que a industria
de jogos conseguisse chegar ao topo do ramo de entretenimento.

Os videogames normalmente sdo caracterizados pela evolucao tecnoldgica entre
as diferentes “familias” ou geracBes de consoles. Observe o Playstation: do 1 até o 4,
nota-se uma série de evolucdes: o hardware ficou mais potente (parte grafica,
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memoria e processador), o tipo de midia utilizada saiu do CD (700MB de
armazenamento) para o Blu-ray (50GB de capacidade), o console ganhou
capacidades de conexdao em rede (inclusive com a criacdo de um servico de
loja/distribuicdo virtual, o Playstation Network - PSN), o console ganhou uma
capacidade de armazenamento interno (inicialmente usava cartdes de memoria -
memory cards - para salvar o jogo; agora o console conta com um HD interno, capaz
de armazenar jogos inteiros para melhorar o desempenho), os controles foram
adaptados para melhorar sua usabilidade e ergonomia para o jogador, novos tipos
de controles especiais foram criados, inclusive baseados em captura de
movimentos, e por ai a lista segue. Da mesma forma, o Xbox e os consoles da
Nintendo também evoluiram com o tempo, a fim de aproveitar as inovacdes
tecnologicas vigentes em cada época.

Uma grande vantagem dessa plataforma é sua acessibilidade para o usuario
comum, visto que ndo € necessario nenhum conhecimento técnico de computacao
para colocar o videogame para funcionar. Liga-o na tomada, coloca a midia do jogo
(ou baixa ele da internet) e pronto! Ndo é necessario fazer nenhuma verificagcdo se o
seu videogame sera capaz de rodar jogo X ou Y: se o jogo é feito para ele, significa
que ele passou por um processo de homologacdao com a desenvolvedora do
console, e ela mesma garante que ele rodara para todas as unidades produzidas.
Essa facilidade de uso faz com que os videogames mantenham sua posicdo como a
plataforma favorita de muitos jogadores.

Ja no que diz respeito as desvantagens dessa plataforma, mesmo que exista
compatibilidade com versdes anteriores, o jogador sempre precisa comprar a versao
mais nova do console para continuar acompanhando os lancamentos dos jogos. E se
o videogame quebrar, o reparo pode custar caro e, dependendo do defeito, apenas
um videogame novo resolve o problema! Outro ponto é que, apesar dos consoles
recentes possuirem algumas funcionalidades a mais, ela ainda é essencialmente
uma plataforma de jogos, o que leva algumas pessoas a optarem por computadores
devido ao seu uso mais geneérico.



Figura 06 - Nintendinho, o console que salvou uma industria inteiral

Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Video game console. Acesso em: 19 jun. 2016.

2.3 - Computadores

Outra plataforma que existe desde os primérdios da industria de jogos, os
computadores foram um dos bercos originais dos jogos digitais. Mas é claro, vocé
precisa de computadores para programar os danados! E a minha plataforma
favorita, diga-se de passagem!


https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game_console

Figura 07 - Um computador que bota qualquer console para correr em termos de performance.
Master Race!

Fonte: http://www.pcgamercuritiba.com.br/nossos-computadores/pc-gamer-2/. Acesso em: 19
jun. 2016.

Embora sejam sempre usados para desenvolvimento, os computadores nem
sempre foram vistos como uma plataforma popular para se jogar. O motivo é
simples: assim como era caro comprar um arcade para ter em casa, também era
caro comprar um computador! E o espago entdo...

Com a evolu¢do dos computadores pessoais, 0 seu uso para jogos comecou a
ser mais difundido. O computador sempre teve o aspecto generalista e, ao contrario
das outras plataformas, sua utilizacdo ndo é exclusiva para jogos. Para tanto, ele
possui uma arquitetura genérica, que ndo € necessariamente otimizada para
aplicacdes de alto desempenho como os jogos digitais, embora isso possa ser feito.
Porém, as grandes companhias que fabricam pecas para computadores sempre
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trabalham com uma linha de alto desempenho (e preco) muito propicia para montar
computadores de alta performance, carinhosamente apelidados como
computadores Gamers.

Como uma plataforma, os computadores tém grandes vantagens: devido a sua
arquitetura, € possivel atualizar as capacidades da maquina trocando apenas
algumas pecas, em vez de trocar todo o computador. Em tese, isso faria a
atualizacdo da plataforma para os jogos mais novos e mais baratos, se essas pecas
nao sofressem do mesmo mal dos consoles (placa de video de 400 ddlares chega ao
Brasil por 1.500 reais!). Mesmo assim, € mais barato trocar apenas uma peca do que
comprar um videogame novo! Outra vantagem ja citada é que o computador pode
ser usado para varios propositos: trabalho, estudo, outros tipos de entretenimento,
ndo ficando limitado a ser apenas uma maquina para jogos. A respeito dos
controles, vocé pode tanto usar um controle similar ao de um videogame quanto
jogar no combo mouse/teclado. E para alguns jogos, mouse/teclado é uma
combinacdo perfeita (sim, vocé que joga FPS esta concordando avidamente comigo).
Jogos de estratégia também sdo mais populares em computadores devido a
facilidade de se utilizar o mouse na selecao de unidades e na execucdo de a¢des no
jogo, o que é uma tarefa, no minimo, irritante quando temos apenas um controle
(mesmo com o analdgico, ndo é a mesma coisa).

Uma grande desvantagem dessa plataforma é que ela exige um nivel de
conhecimento técnico que ndo é necessariamente comum para o usuario normal. O
jogador de computador precisa entender quais sao as suas configuracbes de
hardware e se elas atendem aos requisitos especificos do jogo, saber se existem
todos os programas e plugins necessarios para que o jogo rode, conseguir instalar o
jogo (o que em alguns casos, principalmente jogos mais antigos, ndo é trivial) e
conseguir instalar novas pecas na maquina (de preferéncia, sem quebrar as outras).
Uma desvantagem menor sdo os titulos exclusivos de consoles, jogos que sdo
lancados apenas para os videogames, sem uma versao para computador. O niumero
de titulos exclusivos tem diminuido significativamente nos ultimos anos, inclusive ha
varios deles recebendo versdes com melhorias para utilizacdo em computador, se
comparados a versao original.



Figura 08 - Infelizmente, ndo sdo todos que conseguem mexer ou montar uma maquina dessas.
E ndo estou falando apenas do pre¢o!

Fonte: http://e3io.com/custom-computers-max-220-gaming-pc. Acesso em: 19 jun. 2016.

2.4 - Handhelds

Os videogames portateis, ou handhelds, sao videogames que podem ser
carregados para qualquer lugar, permitindo que o jogador possa desfrutar dos jogos
mesmo quando afastado de sua casa. Eles funcionam com baterias e ndo precisam
estar o tempo todo conectados a uma fonte de energia. Atualmente, eles também
possuem a capacidade de conectar com redes wireless, permitindo que jogadores
possam jogar um contra o outro de forma online.

Por se tratarem de dispositivos menores, essas plataformas costumam
apresentar um potencial de hardware menor que os consoles tradicionais, o que
impacta no tipo de jogo que podem executar. Isso ndo se deve apenas ao tamanho,
mas sim a eficiéncia energética do dispositivo: se colocarmos a mesma placa grafica
de processador que colocamos em um console, a bateria provavelmente ndao duraria
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nem um dia! Por isso os componentes de um videogame portatil sdo todos
pensados em termos ndo apenas de performance, mas também de consumo de
energia, para maximizar o tempo que o dispositivo fica ativo para o jogador.

A maior vantagem desse tipo de plataforma é que o jogador pode leva-la para
qualquer lugar (menos para a sala na hora da aula, por favor). Assim como os
arcades, o esquema de controles é embutido no dispositivo, ja que o videogame
todo tem, normalmente, o tamanho de um controle dos consoles tradicionais! O
cardapio de jogos também costuma ser diferenciado, com titulos que apresentam
um padrdo de jogo rapido e possivel de ser facilmente interrompido e retomado.
Pense na raiva quando ndo da para salvar e vocé precisa parar de jogar porque
chegou sua vez na fila do banco! No lado da desvantagem, existem as limita¢bes de
hardware dos dispositivos, dificultando o nivel de qualidade em alguns casos.

O mercado desse tipo de plataforma sempre teve um dominio da Nintendo, a
qual comecou com o Game Boy e, através de sua franquia Pokémon, estabeleceu
uma dominancia que perpetua até hoje com o Nintendo DS, atualmente na versao
3DS, que usa o recurso de 3D estrabico para permitir a visualizacdo em 3D sem o
uso de 6culos. Outras inovacfes, como o controle Stylus em formato de caneta e o
uso de duas telas para apresentacao das informac8es para o jogador, ajudaram a
Nintendo a manter sua soberania no mercado de handhelds, seguida pela proposta
da Sony, o PS Vita.



Figura 09 - Os videogames portateis sdo interessantes para quem nao tem hora certa para
jogar!

2.5 - Dispositivos Méveis

Professor, os handhelds ja ndo sdo dispositivos que eu consigo levar para
qualquer lugar? Entao ja falamos de dispositivos méveis!



Figura 10 - Picard aprova seu comentario...

Fonte: http://www.reactiongifs.com/tag/slow-clap/. Acesso em: 19 jun. 2016.

Quando falarmos de dispositivos moveis nesta secdo, falaremos sobre
smartphones e tablets. Inicialmente, esses dispositivos contavam com jogos simples,
como o jogo da cobrinha (o melhor jogo de todos os tempos) e varios outros tipos
de jogos casuais. Com a evolucdo dos dispositivos e, principalmente, com as
melhoras no hardware e na bateria, novos jogos mais refinados passaram a ser
criados, inclusive verdadeiras febres, como Angry Birds, Flap Bird e Candy Crush.

Como uma plataforma, os dispositivos moveis estdo para os computadores
assim como os handhelds estao para os consoles de videogames. Faz sentido, ja que
seu smartphone é um computador! E a restricdo € a mesma: o uso da bateria é
ainda mais importante, pois o celular executa normalmente varias aplica¢bes e é
uma ferramenta com importancia crescente no nosso dia a dia. Ja ficou com o
celular descarregado durante um dia ou, pelo menos, algumas horas? A sensacgdo €
de desconexao com o mundo, ja que estamos acostumados com o feedback

imediato e constante que essa ferramenta proporciona.

Os jogos desenvolvidos para esses dispositivos normalmente levam em conta
nao apenas as restricdes tecnoldgicas, como espa¢o de armazenamento, capacidade
de processamento grafico e eficiéncia energética, mas também a interface do
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dispositivo: ao contrario das outras plataformas apresentadas, o celular ndo possui
um esquema especifico de controle para o jogo, sendo esse controle feito
normalmente pelos seus dispositivos de entrada: a propria tela do dispositivo.

Os jogos para dispositivos méveis costumam ser do género casual, uma vez que
0 uso do dispositivo para jogo ndao é uma atividade primaria, mas sim uma forma de
passar o tempo. Por isso, o ideal é que o jogo seja intuitivo e facil de aprender, para
gue o jogador entre logo na acao, e que as partidas sejam curtas, para que o jogador
consiga concluir uma fase em poucos segundos ou minutos. Dessa forma, ele
consegue ter uma experiéncia de jogo mesmo dentro de uma janela de tempo
limitada. Por esses motivos, essa plataforma é uma das que mais sobe em
popularidade, com uma base de usuarios que cresce a cada dia: como sao jogos
faceis, eles sdo acessiveis a um novo grupo de jogadores que nao tem
necessariamente muita experiéncia com jogos.

Figura 11 - Seriam os celulares a plataforma de jogos do futuro?

Fonte: http://playbrains.com/the-growth-of-mobile-gaming/. Acesso em: 19 jun. 2016.
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2.6 - Online

OK, espera um segundo, professor! A internet ndo tem como ser uma
plataforma! Eu preciso ter um hardware visivel na minha frente, como acontece com
as outras plataformas! Esta querendo me enrolar é?

Sim, estou! Calma, vocés vao entender.

Quando eu falo sobre a internet como uma plataforma, eu nao estou falando
apenas da conexdo. Pense em um jogo online que vocé joga através da propria web:
onde ele esta rodando? Jogos mais simples rodardo no seu préprio computador, ok.
Mas e jogos mais complexos? Eles podem rodar parte no seu computador e parte
em um servidor. O servidor é um computador “parrudo”, pelo qual varias pessoas se
conectam para adquirir informacgdes. Dessa forma, vocé ndo precisa guardar essas
informacdes na sua maquina. Melhor ainda: essas informac¢des podem ser
compartilhadas por varios jogadores, sem que eles tenham de sair copiando-as de
uma maquina para outra. Como a informacdo esta em uma uUnica maquina e todos
se conectam a ela, o controle, a distribuicdo e a manutencdo da consisténcia dos
dados do jogo ficam facilitadas.

Logo, jogos online requerem uma parte de estrutura que nao é adquirida pelo
jogador, mas pela empresa que da suporte ao jogo e, por isso, uma se¢ao sO para
eles! Uma caracteristica dos jogos online é justamente esta: normalmente, o jogo
conta com uma grande quantidade de jogadores interagindo simultaneamente.
Mesmo que eles ndo possam interagir um com o outro, estdo acessando 0 mesmo
computador para jogar, e isso exige uma capacidade de processamento superior a
gue um computador normal consegue prover. Os jogos online podem ser criados
como mundos persistentes, ou seja, as a¢des do jogador sdo mantidas, ndo apenas
para ele, como também para os outros jogadores. Isso implica, ainda, em uma
capacidade de armazenamento de informacdo que pode exceder os limites dos
discos convencionais. Logo, esses servidores contam com uma estrutura de
multiplos processadores e memdarias, e com um equipamento de armazenamento
especifico.

Para o jogador, o funcionamento do servidor é transparente: ele acessa 0 jogo
por um dispositivo préprio, qualquer uma das plataformas citadas anteriormente.
Essa autenticacdo normalmente ocorre por uma conta criada dentro do jogo, para



garantir a integridade dos dados do jogador. A cada acao significativa do jogador, os
dados sao sincronizados com o servidor para que a informacdo possa ser
compartilhada e gravada, ou recuperada em um momento posterior.

Figura 12 - Se vocé achava as outras plataformas caras, nem pergunte quanto custa montar um
servidor dessel!

3 - Novas Tendéncias para Plataformas de Jogos

A evolucao tecnolégica, ou melhor, o ritmo em que ela acontece, € algo incrivel,
vocés ndo acham? Enquanto eu escrevo esta aula, umas dez novas plataformas de
jogo devem estar surgindo por ai, evidenciando novas tendéncias dentro do mundo
dos jogos! Eu vou falar aqui de alguns tdpicos interessantes no que concerne a
plataforma. Algumas das coisas ja sao realidade; outras, ainda, sdo apenas ideias!
Vamos dar uma olhada nelas.

3.1 - Multiplataforma

Um dos problemas existentes ao se jogar online é a restricdo que ocorre quando
a partida € apenas entre usuarios da mesma plataforma. Ja existem varias propostas
para se permitir partidas multiplataformas, isto €, partidas nas quais os jogadores,



independentemente de estarem no computador, no Playstation ou no Xbox, possam
interagir entre si, desde que estejam jogando 0 mesmo jogo.

Tecnologicamente isso é possivel, sendo necessario um esforco no sentido de se
definir os padrdes de integracdo e comunicac¢do entre as plataformas. Ou seja, esta
faltando mesmo é vontade entre os fabricantes de consoles, mas a possibilidade de
isso ser uma realidade comum em um futuro proximo é alta.

Alguns pontos a se levar em conta é a diferenca de interface entre as
plataformas e a maneira de equilibra-las. Se vocé for jogar um jogo de FPS utilizando
um computador com teclado e mouse, possuira uma facilidade maior do que
utilizando um videogame com controle. E necessario que essas questdes sejam
levadas em conta quando se permitir que jogadores em dispositivos diferentes
joguem entre si.

3.2 - Realidade Virtual

Antes de mais nada: vocés entendem o que é realidade virtual? Explica¢do curta:
quando falamos de realidade virtual, estamos nos referindo a inserir o jogador
dentro de um mundo virtual (como um jogo) através de equipamentos que
permitam um maior grau de imersdo. As bases para essa imersao sdo:

¢ Visualiza¢do do mundo: diferentemente de ver o mundo do jogo, o
jogador coloca um dispositivo, como um capacete ou 6culos, que
permite a ele visualizar o mundo como se estivesse inserido dentro
dele. Além da area de visualizacdo, € importante que o capacete
consiga detectar também os movimentos da cabeca, de forma que a
visualizacdo mude de acordo com a direcao para a qual o jogador
olha. Ja existem no mercado varios dispositivos capazes de prover
isso, como o Oculus Rift, o Playstation VR e o HTC Vive. Um detalhe
muito importante € que, para evitar enjoo dos jogadores, o ideal €
gue a imagem seja renderizada a uma taxa de no minimo 60 frames
por segundo (fps), e todos os equipamentos produzidos até entao
conseguem atingir essa margem com folga (por exemplo, o Rift
trabalha a 90 fps, enquanto o PlayStation VR chega a taxas de 120

fps).



Figura 13 - Os 6culos, também chamados de headsets, permitem uma
visualizacdo mais imersiva do ambiente virtual.

e Deteccdao de movimento: entdo vocé se vé dentro do mundo, agora
vocé quer se ver mexendo com o mundo! Para isso, sdo necessarias
tecnologias que detectem mais do que o movimento da cabeca, mas
que também permitam ao jogador controlar o seu personagem (ele
mesmo!) e perceber esse movimento no mundo do jogo. Existem
abordagens diferentes, que vao desde o uso de controles
tradicionais (menos imersivos) até controles que usam sensores
externos para detectar o movimento, além da utilizacdo de sensores
vestiveis (wearables) no proprio jogador. A ideia é tentar mapear o
movimento que o jogador faz no mundo real e replica-lo no mundo
virtual. Quanto mais natural for o processo (jogador move um brago
e 0 seu personagem faz o mesmo movimento), mais o jogador se
sentira dentro do jogo. Alguns equipamentos interessantes ja
existem nessa linha, como a Omni Treadmill, uma esteira que
detecta a movimentacdo de pés do jogador e a replica no mundo
virtual; e os controles Touch do Oculus Rift, que emitem sinais para
um conjunto de sensores e permitem detectar movimentos da mao
do jogador. Além disso, experimentos com sensores colocados em
pontos estratégicos do corpo do jogador (cabeca, bracos, pernas)
tém sido realizados para testar a melhor forma de permitir controle
total. Além desses dispositivos, o investimento em dispositivos
hapticos, ou seja, que simulam um feedback tatil e de forg¢a,
permitird ndo s6 um controle mais preciso por parte do jogador,
mas também que este consiga utilizar uma nova dimensdao sensorial
nos jogos, o tato. Muitas coisas boas ainda virdo dessas pesquisas!



Figura 14 - Dispositivos como os controles com sensores (a) e as esteiras para
detectar movimento (b) prometem ndo sé um controle mais imersivo do
ambiente, mas também um bom exercicio!

Fonte: a) http://uploadvr.com/steamvr-now-supports-oculus-touch/. Acesso
em: 20 jun. 2016. b) http://arstechnica.com/gadgets/2015/01/the-virtuix-omni-
vr-treadmill-made-us-all-hot-and-sweaty/. Acesso em: 20 jun. 2016.

Detec¢do do movimento do olho: um Ultimo ponto interessante
nos equipamentos construidos, e que ainda ndo é um padrdo nos
equipamentos produzidos, é a deteccdo do movimento ocular: ndo
basta saber a direcao que o jogador esta movendo a cabega, o ideal
€ que o0 equipamento consiga detectar onde o jogador esta focando
a visdo. Isso permitira que os graficos gerados pelo jogo sejam feitos
de acordo com o campo de visdo, proporcionando uma
renderiza¢do mais realista do mundo virtual. Atualmente, a maioria
dos dispositivos simula toda a area de visualizacdo com foco
maximo, 0 que pode causar uma sensacdo de estranheza ao jogador
quando ele olha “de lado”, isto &, fora do foco central da tela. Ja
estao sendo produzidos os primeiros 6culos de realidade virtual
com capacidade de rastrear movimento de olhos, os chamados
FOVE, estes prometem que a inser¢ao dessa capacidade nos
equipamentos produzidos de agora em diante sera um marco na
melhoria do realismo visual das aplica¢des e jogos.


http://uploadvr.com/steamvr-now-supports-oculus-touch/
http://arstechnica.com/gadgets/2015/01/the-virtuix-omni-vr-treadmill-made-us-all-hot-and-sweaty/

Figura 15 - O FOVE promete ser o primeiro equipamento a ter por padrao a
capacidade de rastrear o movimento dos olhos.

Ufal Essa é a versdo curta! Se gostaram ou ficaram curiosos, facam uma
pesquisa na internet, pois existe muito assunto sobre realidade virtual! Talvez este
tema j@a mereca até um campo de plataforma préprio! Mas os dispositivos de
realidade virtual sao, na verdade, interfaces de interacdo que rodam em cima das
plataformas vistas nas se¢bes anteriores. Esses dispositivos permitem uma
experiéncia muito mais imersiva dentro do mundo do jogo e abrem novas
possibilidades para os designers de jogos pensarem em como o jogador pode
interagir com o mundo virtual, uma vez que ele estara inserido nele, e ndo apenas
visualizando-o em uma tela plana.

Com a tendéncia de precos cada vez mais acessiveis e uma quantidade
crescente de jogos compativeis com as tecnologias de VR (Virtual Reality), teremos
cada vez mais jogadores com oOculos, luvas, esteiras e outros equipamentos. Mas o
potencial da realidade virtual, como vimos em aulas passadas, ndo se limita apenas
a ambientes mais imersivos para os jogos: eles permitem a constru¢dao de ambientes
e de simulacbes que potencializam de forma intensa uma experiéncia de
aprendizado e treinamento. Esse € um mercado para se ficar de olho, porque ainda
esta “verde” e repleto de oportunidades a serem exploradas!



3.3 - Cloud Gaming

O conceito de Cloud Gaming, ou jogos que rodam na nuvem, é uma evolug¢ao
natural do jogo online.

Vocé sabe o que é nuvem, ou cloud computing?

Figura 16 - Muito engracado.... Vou chamar o capitao Picard para bater palmas para vocé de
novo!

Bom, outra explicagdo rapida: computacdo na nuvem é quando, em vez de
rodarmos uma aplicacdo na nossa propria maquina, nés rodamos em uma outra
maquina, que deve estar conectada via internet. Essa execu¢do ocorre de forma
transparente, ou seja, ndo precisamos necessariamente conhecer a maquina onde
rodamos a aplicacdo. Dessa forma, existe a possibilidade de usarmos aplicacbes que
em tese seriam muito pesadas para a nossa maquina, ja que ndo estariamos presos
aos limites de processamento do nosso proprio equipamento.

Nos jogos online, temos parte do jogo rodando na maquina do jogador e parte
em um servidor externo. Mas e se rodassemos todo o jogo no servidor externo e o
jogador usasse sua maquina apenas como uma interface de acesso? Dessa forma,
nao seria necessario que o jogador adquirisse uma supermaquina para jogar: um
dispositivo simples e com conexdo a internet seria o suficiente. Na verdade, o



dispositivo usado seria irrelevante no sentido de performance: um celular, um
videogame ou um computador conseguiriam rodar o mesmo jogo, com a mesma
qualidade! Sabe por qué? Porque ndo é o dispositivo que roda o jogo, e sim o
servidor! O dispositivo apenas recebe as informacdes, apresenta ao usuario, recebe
0s comandos e entdo repassa para o servidor realizar a atualizacao do estado do
jogo.

Essa area ainda esta sendo desenvolvida, tanto nos aspectos de pesquisa como
na industria. Uma das dificuldades é que os jogos precisam rodar em tempo real,
entdo a conexao com a internet deve ser de alto desempenho e com baixa laténcia,
Ou seja, com pouco atraso, de forma que o jogo ndo seja interrompido ou tenha sua
performance comprometida. As técnicas em que sao utilizados videos e sons, como
o envio de conteudo de forma adiantada enquanto a midia é acessada, nao
funcionam para os jogos pelo simples fato que ndao ha como saber qual sera a
proxima acao do jogador! Com certeza é uma area com muitos desafios, mas que ja
produziu resultados interessantes, como o servico do Onlive, que proveu jogos na
nuvem por um periodo de tempo, antes de ser comprado pela Sony. E por falar em
Sony, fique de olho! Ela ja adquiriu duas empresas que trabalhavam com Cloud
Gaming (Onlive e Gakai) e ja tem um pouco de experiéncia com jogo em nuvem,
permitindo que o jogador jogue seus jogos do PS4 através do PS Vita. Outra
empresa que tem investido nessa plataforma € a NVidia (sim, a que faz sua placa de
video), por meio de uma plataforma préopria de cloud gaming composta por
servidores montados com placas graficas de alto desempenho.

Figura 17 - Com o cloud gaming, os jogadores ndo teriam mais de investir altos valores para
comprar novas plataformas de jogos, e sim investir em um bom provedor de servico de jogos
para jogar do dispositivo que tiver!




3.4 - Realidade Aumentada

Essa é a concorrente direta da realidade virtual para o titulo de tecnologia do
futuro, seja para jogos ou para outras aplicacdes!

E vou repetir a pergunta: vocés sabem o que é realidade aumentada?

Lembra do filme do Homem de Ferro, quando ele come¢a a mexer no
computador dele e aparecem varias telas pelo meio da sala, e ele sai mexendo nelas
e moldando os hologramas para criar uma armadura ultrapoderosa? Aquilo € um
exemplo de realidade aumentada!

Realidade aumentada corresponde a inclusdo de elementos virtuais em nosso
espaco real, misturando informacdes do nosso mundo a informacdes que existem
em sistemas e ambientes virtuais. A ideia é exatamente o contrario da realidade
virtual: enquanto esta tenta levar o jogador para um ambiente virtual construido e
fazer com que ele se sinta realmente dentro dele, a realidade aumentada acrescenta
informag¢des ao nosso mundo real e utiliza-o como um espaco de interacao! Mas
calma, ainda estamos um pouco longe do Jarvis e do Homem de Ferro!

Um dos primeiros produtos que tentou popularizar esse tipo de tecnologia foi o
Google Glass, 6culos com capacidade de processamento, que permite ao usuario
consultar informacdes a qualquer momento. Mas a grande promessa da area é o
Microsoft Hololens, que promete uma experiéncia interativa em um nivel mais
natural e intuitivo para o usuario, havendo, inclusive, a possibilidade de manuseio
sem a necessidade de controles especiais, mas através apenas de movimentos
manuais.



Figura 18 - Com a evolucao dos dispositivos, a area de realidade aumentada vai se tornar mais
popular e acessivel para os usuarios.

Fonte: https://www.microsoft.com/microsoft-hololens/en-us. Acesso em: 20 jun. 2016.

Ja existem alguns jogos que misturam informacdes dos mundos real e virtual a
fim de proporcionar ao jogador experiéncias diferenciadas. Conhecidos como jogos
pervasivos, temos como um dos melhores exemplos o Pokémon Go. Nesse jogo,
vocé deve sair cacando os Pokémons pela sua cidade, usando o seu celular para
saber onde eles estdo e, entdo, captura-los. A ideia é que, ao utilizar informacgdes do
mundo real, o jogador possa ter novos desafios, que ndo estao associados apenas
ao mundo virtual: ter de ir a uma localizagdo especifica faz com que o jovem
sedentario se levante da cadeira, explore sua cidade, faca novas amizades e,
eventualmente, capture o seu Charmander. E acredite: esse € um dos primeiros de
muitos experimentos que serdo realizados na tentativa de se buscar novas formas
de cativar jogadores e inovar o mercado de jogos.


https://www.microsoft.com/microsoft-hololens/en-us

Figura 19 - Para ser um mestre Pokémon, basta ter um smartphone... e cuidado com o transito!

Fonte: http://finance.yahoo.com/news/spanish-police-issue-safety-tips-135415681.html. Acesso
em: 21 jun. 2016.

Nossa! Vocés conseguem imaginar como estara o mundo dos jogos daqui a
cinco anos? Quais tipos de tecnologias e plataformas existirao? Hoje vamos ficando

por aqui, mas com certeza ainda veremos varias revolu¢bes nessa area da
tecnologia!


http://finance.yahoo.com/news/spanish-police-issue-safety-tips-135415681.html

Pontos-Chave

Mais uma aula, mais um conjunto de pontos para ajudar vocés a relembrarem o
que foi visto:

e Uma plataforma é um hardware que da suporte a execu¢ao dos
jogos.

e Cada plataforma possui caracteristicas proprias em relacdo ao
formato, poder de processamento, forma de interacao, tipos de
jogos e tipo de uso.

e Os arcades foram um dos primeiros tipos de plataforma popular
quando a atividade de jogar em casa ainda nao era comum.

e Videogames e computadores sdo as plataformas mais populares na
atualidade, evoluindo constantemente devido as producdes de
novos consoles ou pecas de computador.

e Os dispositivos moveis e consoles portateis tém como principal
vantagem permitir que o jogador tenha acesso ao jogo em qualquer
lugar.

e Jogos online contam com uma estrutura massiva de servidores, 0s
quais suportam a grande carga de jogadores e permitem que eles
possam interagir em um mesmo espaco virtual.

¢ Novos dispositivos e modos de interacao abrem novas portas para o
desenvolvimento de jogos. Dentre os tipos de tecnologias
interativas, destacam-se a realidade virtual e a realidade
aumentada.

Leitura Complementar

Nesta secdo, tentei coletar varios links com informacgdes, principalmente acerca
do que ha de mais novo no desenvolvimento de plataformas e dispositivos para
jogos. Deem uma olhada!



Video de demonstracao da Omni Treadmill:
https://www.youtube.com/watch?v=ugn9YHyvtS8

Pagina do projeto Aireal, que utiliza vortex de ar para simular o
sentido tatil:
https://www.disneyresearch.com/project/aireal/

Video sobre a carreira de desenvolvedor:
https://www.youtube.com/watch?v=WCuUWGmatpU - Parte 1
https://www.youtube.com/watch?v=kqFcF_jRrx0 - Parte 2

Série de videos do Extra Credits, com observacdes interessantes
sobre as principais tendéncias para o mundo dos jogos:

e Novidades para o mercado:
https://www.youtube.com/watch?v=9iUfVTOpgDI

e Jogos em Realidade Alternativa:
https://www.youtube.com/watch?v=tiU4AYPdIOw

¢ Realidade Aumentada:
https://www.youtube.com/watch?v=GS5ZEdGujxY

e Realidade Virtual:
https://www.youtube.com/watch?v=QBaOpfSL2YQ

e Video sobre a carreira de designer:
https://www.youtube.com/watch?v=zQvWMdWhFCc

Autoavaliacao

1. Descreva com as suas palavras cada uma das plataformas, considerando
as suas principais caracteristicas.

2. Qual a principal diferenca entre videogames e computadores?

3. Qual a diferenca entre realidade virtual e realidade aumentada?


https://www.youtube.com/watch?v=ugn9YHyvtS8
https://www.disneyresearch.com/project/aireal/
https://www.youtube.com/watch?v=WCuUWGmatpU
https://www.youtube.com/watch?v=kqFcF_jRrx0
https://www.youtube.com/watch?v=9iUfVT0pgDI
https://www.youtube.com/watch?v=tiU4AYPdIOw
https://www.youtube.com/watch?v=GS5ZEdGujxY
https://www.youtube.com/watch?v=QBaOpfSL2YQ
https://www.youtube.com/watch?v=zQvWMdWhFCc
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