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Resumo

Este artigo tem como objetivo tratar da concepgéo e do
processo de desenvolvimento de level (fase) de um
hibrido de jogo de simulagéo e baliza, Parking Paradise
aborda questBes do cotidiano do ambiente de transito
nas areas urbanas, levando o jogador a enfrentar
situacBes préximas as reais, 0 que se constitui em um
proveitoso objeto de aprendizagem para criancas e
adultos.
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1. Introducéo

Os jogos de estacionamento representam um
importante género e estdo presentes em redes sociais,
celulares, e outros dispositivos eletronicos.

Parking Paradise € a hibridizagdo de um jogo
eletronico de simulagdo e baliza voltado para um
publico abrangente que tem como proposta 0 jogo de
baliza a partir da movimentacdo do carro em um
contexto de cidade grande dotada de prédios, hospitais,
além de outros veiculos e elementos caracteristicos de
um contexto real contemporaneo de uma metropole.

Esse tipo de jogo propfe uma experiéncia solitaria,
assim como grande parte dos jogos casuais e
independentes. [Xavier 2010] aponta que os jogadores
aprendem com os erros, e que a ndo revelagdo direta do
gue vird em seguida é importante e mantém o interesse
no jogo. Para [Perucia 2007], os jogadores ndo gostam
de repeticdo, pois torna o jogo desagradavel e
cansativo.

O presente estudo prope um novo jogo de
estacionamento, no qual seja oferecido ao jogador mais
do que somente o desafio de baliza. O artigo relata o
processo criativo da criacdo do jogo Parking Paradise,
level design, arte do jogo, programacdo, testes e
resultados obtidos.

2. O papel dos games
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A partir da premissa do homem como um ser ltdico é
engendrada as relacBes de necessidade de criacdo de
atividades a fim da sua distracdo e entretenimento.
Essa abordagem acerca o homo ludens é apontada por
[Huizinga 2001] como fenémeno da cultura a partir de
sua natureza significante, cerrada na construcdo de
sentido.

Envolvendo atividades com acgBes simbdlicas e
imaginarias o0 jogo em sua natureza ludica emerge
primeiro a cultura, ou seja, apresenta-se como um
elemento primitivo intrinseco a todos os animais,
inclusive aqueles compreendidos pela civilizagdo
humana.

Desta forma o jogo se desenvolve em agdes de prazer e
divertimento além do atributo especial de
aprendizagem, em uma premissa de desenvolvimento
mental e social.

Essa proposicdo para com 0s jogos é perpetuada na
histéria da humanidade com criacdo de jogos materiais
e que na contemporaneidade se manifestam por meio
do eletrbnico. Tal caracteristica aponta o jogo
eletrbnico como uma das expressdes mais pés-
modernas existentes, visto suas capacidade de mimese
a outras midias como apontado por [Miiller 2010].

Na génese dos jogos eletronicos, suas intengdes,
enquanto midia, ndo séo vislumbradas em um primeiro
momento, entretanto ja se percebia o inicio de um
processo em que O expectador assumiria o total
controle dos elementos graficos projetados em sua TV
[MULLER, 2010]. Seu surgimento se da no contexto
norte americano no final da década de 1960 a partir do
“Ténis para dois”, jogo baseado no osciloscopio em
que duas pequenas barras localizadas em cada
extremidade da tela desempenhavam o papel de
raquete, enquanto um ponto representava a bola.

O autor supracitado afirma que o jogo cujo desafio
estava em ndo deixar a bolinha ultrapassar os limites da
barra, nunca foi comercializado, até que em 1972 surge
no mercado o primeiro jogo eletrdnico, o chamado
Pong. Criado por Ralph Baer e produzido pela
Magnavox, Pong tinha referéncias claras a “Ténis para
dois”, entretanto somente com a concepgdo do
Odyssey, também fabricado pela Magnavox, 0s jogos
eletrénicos ganharam um atributo de objeto doméstico.

Nesse sentido, ao longo das Ultimas décadas, os jogos

ganharam espaco ao longo do tempo, fazendo parte da
rotina de muitas pessoas, estando presente nas casas,
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através dos consoles ou computadores, em dispositivos
maveis e nas redes sociais.

[Schuytema 2008] concorda que 0S jogos possuem
regras e tomada de decisdo que influenciardo no
resultado obtido pelo jogador. [Schell 2010]
complementa que algumas decisdes fazem a diferenga
para o jogo, como por exemplo, a simplicidade das
regras, o tempo de duracéo, a jogabilidade e também o
aspecto visual.

Para [LUZ 2010] os jogos, desde seu surgimento, se
consolidam como midia e ganham cada vez mais
espaco devido ao seu potencial imersivo e interativo. A
relacdo que o jogador desenvolve com o jogo a partir
dessa interatividade deve ser planejada
cuidadosamente.

Desenvolvendo-se por meio de regras 0s jogos
eletrdnicos engendram o cardter de jogabilidade,
voltada a proposicdo de um desafio ao jogador que
definir& seu ganho ou perda. [Morais 2009] suscita que
cada jogo devera compreender suas normas para a
criacdo de um mundo especifico, podendo se apropriar
das regras do mundo real — como proposto neste artigo.

Segundo [Perucia 2007] os jogadores procuram
desafios. S&0 eles a grande motivacdo, que servem
como experiéncia de aprendizado.

E importante que os limitess do jogo sejam
compreendidos pelo jogador. Suas ac¢fes devem ser
compativeis com as regras. O mesmo se aplica a
diregdo e movimentagdo. E importante dar dicas ao
jogador para que ele saiba como proceder. Faz-se
necessario, entretanto, ressaltar que é importante
apontar os objetivos, ou seja, apontar o0 que o jogador
deve fazer para obter sucesso, e manter também a
surpresa e o desafio presente em cada obstaculo.

Estabelecidas as qualidades intrinsecas aquelas
qualidades de mundo, é adotado uma perspectiva de
visdo para o jogador, sendo eleita a forma em que este
mundo sera representado — em duas dimensdes (2D) ou
em trés dimensdes (3D).

Em seguida se da escolha do motor de jogo sendo
considerados os aspectos de or¢camento, tipo de jogo a
ser desenvolvido (2D ou 3D), atributos de biblioteca
para simular fisica e reproduzir sons e gerenciamento
de arquivos.

Por fim, se d4 0 momento de teste para verificacdo dos

eventos propostos no level design e correspondéncia do
usuario com o jogo — e suas possiveis correcdes.

3. Conceito do game

A partir da decisdo de desenvolver um jogo de
estacionamento, algumas decisGes foram tomadas.
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Algumas das premissas adotadas pelo grupo foram de
que o jogador deveria:

e Ter a oportunidade de errar algumas vezes
antes de recomecar a fase, em caso de cometer
alguma infracdo de acordo com as regras
propostas;

e Enfrentar  mais
estacionamento;

e Agir de acordo com as regras de transito ao
jogar;

o  Experimentar a dire¢cdo de um carro de forma
divertida, sem simulacdo real do veiculo
propriamente dito;

e Desenvolver da habilidade manual para
controlar o carro pelas setas direcionais;

e Experimentar um ambiente imersivo e
divertido.

desafios além do

O desafio do jogo eletrénico consiste no deslocamento
do veiculo do jogador entre as ruas do ambiente
proposto em que devera ser transposto 0s indmeros
obstaculos moveis distribuidos no espago de trafego.

Como regra o jogador poderd cometer até trés
infracBes no que tange ao contato com elementos como
carros, pedestres, calgada e prédios, além do avango do
semaforo quando ndo é permitida sua passagem
(quando estiver vermelho).

Como objetivo foi estabelecido o deslocamento do
carro do jogador de um ponto a outro da cidade
obedecendo a um conjunto de regras de trénsito
devendo no fim ser estacionado em um local pré-
definido.

O jogo é fundamentado nos aspectos basicos da
legislacdo brasileira de transito no que condiz as
relacbes de respeito e prudéncia do motorista (papel
desempenhado pelo jogador) além do atributo legal de
penalidade. No ambiente de jogo essa penalidade
ocorre com a perda de “vida” do jogador, na
diminuicéo das quantidades de infragdes permitidas.

Apbs a perda de todas as chances (trés chances ao
todo), o jogador recebe uma adverténcia e €
direcionado a tela inicial do jogo. Caso contrario, se ele
conseguir estacionar 0 carro, mesmo com 0 nimero
minimo de infragbes alcancadas, o jogador &
congratulado no fim da fase.

Para a tela inicial foi definido o uso do mouse para as
escolhas das op¢des start, ajuda e sobre acessadas com
0 uso do mouse.

[Xavier 2010] afirma que as telas iniciais ou de
apresentacdo devem traduzir momentos ou a tematica
do jogo, servindo como agente que introduz o jogador
no universo do jogo. Agem, sobretudo, como uma
marca do préprio jogo enquanto produto, e devem ser
pensadas cuidadosamente.
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Optou-se usar elementos simples para compor a
interface, prevalecendo assim a escolha de uma fontes
com tipografia legivel. As cores das placas e dos
botdes foram escolhidas de modo a seguir a
comunicagcdo visual de algumas placas de transito.

PARKING PARADISE |

X

Figura 2. Te inici

A segunda tela, apresentada depois de clicado o start,
sera a apresentagdo do roteiro com o percurso do carro
e 0 seu destino.

Esta tela ficard disponivel durante o tempo de 10
segundos ou até que o jogador pressione a tecla enter e
assim dar prosseguimento ao jogo. O objetivo era fazer
com que o jogador compreendesse O percurso a ser
feito antes de iniciar a fase.

[Schuytema 2008] explica que 0 jogo deve apresentar
um objetivo claro para o jogador e as regras também
devem ser simples.

—_—l]
—_—

PADARIA

ESTACIONAMENTO
CASA

ATENGAO! | y
PEDESTRE

EScoLA

Figura 3. Tela com a explicacdo do objetivo da fase.

Para movimentacdo do carro foram empregados o uso
das setas de direcdo do teclado, podendo o jogador sair
do jogo ao pressionar a tecla esc ou se dirigir com o
mouse ao X da caixa e didlogo existente no canto
superior direito.

Nas opcOes de ajuda sdo encontradas informagfes a
respeito do objetivo e regras do jogo, enquanto que na
opcdo sobre sdo encontradas informacfes sobre 0s
responsaveis pelo jogo e o ano de sua producdo. Para
saida dessas caixas de dialogo, basta se dirigir com o
mouse ao X existente no canto superior direito dessas e
assim voltar a tela principal do jogo.

Na mecéanica dos elementos moveis do jogo foi
estipulada a movimentacdo dos pedestres de forma
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autdbnoma a um parametro probabilistico entre 60 e 120
steps, para cada surgimento de um novo elemento.

Em testes realizados anteriormente, verificou-se que
esse valor foi adequado para o jogo, permitindo um
espaco de tempo habil ao motorista para que ele possa
atravessar a faixa de pedestre sem que ocorra a colisdo
com pedestre. O ponto de colocacdo dos pedestres foi
proximo da escola, em cima de uma faixa de pedestres.

Quanto aos outros carros, também se comportando de
forma autbnoma, foi estabelecido um limite de
proximidade entre esses proprios elementos, além do
carro do préprio jogador.

Foi implementado também uma programacéo em que o
carro autdbnomo foi capaz de corresponder ao semaforo
quando fechado, fazendo com que a velocidade desses
veiculos regredissem a 0. Deve ser salientado que esta
situacdo s ocorrera quando proximos a este seméaforo
além da proximidade com a faixa.

A sincronizagdo dos seméaforos também foi outro
elemento  pré-configurado, baseados em uma
programagcdo na temporizacdo do step de apresentacdo
de cada sprite do seméaforo (trés ao todo, um para a cor
verde, um para o vermelho e um para o amarelo).

Quanto aos aspectos fisicos cabe ressaltar a colisdo do
carro do jogador com os elementos moéveis (carros
operados pela inteligéncia artificial e pedestres) e com
0s objetos estaticos (edificacBes e calcadas) do
ambiente e a verificacdo da travessia do carro do
jogador quando o seméaforo quando este estiver
vermelho.

O mesmo se aplica aos pedestres. Todos séo elementos
com colisdo ativa e o jogador deve respeitar a faixa, na
qual eles aparecerdo. Os pedestres se deslocam das
edificacGes atravessando a rua pela faixa com um
intervalo de tempo no qual o jogador deve fazer com
que o carro respeite.

Por fim foi considerado o aspecto referente a
quantidade de chances de infragdes mostrado no canto
superior esquerdo pela quantidade total de carros (trés
ao todo).

[Schuytema 2008] corrobora que o jogo deve oferecer
feedback ao jogador sobre o sucesso ou fracasso. Nesse
sentido, duas telas foram projetadas, uma de sucesso e
uma de fracasso.

Um aspecto sonoro também foi adicionado no evento

da colisdo a fim fazer referéncia a um contexto real de
choque e assim somar na experiéncia de imersao.

4. Level design e linguagem grafica
No desenvolvimento artistico de Parking Paradise

houve a escolha por uma proposta gréfica voltada para
a abstracdo das formas, em direcdo contraria ao
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realismo, sem deixar de considerar os atributos do
contexto real de um ambiente de transito.

O grafismo do jogo é marcado pelo uso da linha na
simplificacdo das formas e uso da cor pura, com uma
leve aplicacdo do gradiente nos carros, a fim do
destaque a esses elementos. O propésito do uso
diferenciado das formas e das cores é a busca pela
inteligibilidade e identificagdo  imediata  dos
componentes apresentados no jogo, além de ressaltar a
qualidade de diversdo e do entretenimento.

Apo6s a definicdo por um tratamento bidimensional
optou-se pela adocdo do ponto de vista de topo. O
ambiente foi estipulado no desenvolvimento de uma s6
fase, compreendido do espago urbano. O desafio se
esmerou no vencimento de obstaculos presentes no
caminho (carros e pedestres) para se alcancar um ponto
preestabelecido que nesta fase consiste em alcancar o
estacionamento e efetivar a baliza do carro e sua
colocagdo em uma vaga.

A partir de entdo foram propostos alguns desenhos
conceituais para o ambiente de jogo e que deu origem
ao prototipo de papel, visto no esbogo a seguir. E
marcado pela facilidade de entendimento e
simplicidade correspondente a uma fase inicial de jogo.

3

! is:

s 35
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Figura 7. Prot6tipo de papel: referéncia para criagdo do
ambiente de jogo.

Com a definicdo das caracteristicas gréaficas do jogo,
foi realizada a tentativa da organizacdo em tiles,
entretanto, em funcdo da dificuldade na criacdo de
maédulos e adequagdo de um padrdo capaz de atender o
encaixe exato entre tiles fez com que o estudo fosse
abandonado, mantendo as caracteristicas graficas do
prototipo de papel.

A organizacdo se deu pela criagdo de modulos
orientada a cada elemento como arvores e prédios,
distribuidos conforme estipulado pelo protétipo de
papel. Logo abaixo é apresentado um estudo com a
criagdo de modulos no intuito de oferecer melhor
desempenho do jogo, para que ndo ocorra nenhuma
falha no processo de execucédo do jogo.

Em seguida deu-se prosseguimento a construcdo dos
elementos restantes como carros, edificacBes, placas,
faixa de pedestres, semaforo, arvores, buscando um
traco bem marcado e aplicacdo da cor chapada. Logo
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abaixo é apresentado o layout dos elementos e sua
aparéncia final apresentada no jogo.

5. Desenvolvimento e programacao

Apos definidas as caracteristicas graficas, a proxima
etapa se dirigiu a escolha de uma plataforma para
efetivacdo do jogo, sendo escolhido o Game Maker
versdo 8.0. Criado em 1999, o Game Maker ¢ baseado
em uma linguagem de scripts (GML) e se destina a
criacdo de jogos 2D e 3D.

A opcdo pelo Game Maker como motor de jogo se deu
pela programacéo ser concebida por meio de uma
linguagem visual do proprio sistema (ainda que exista
a opcdo pela programacao em script para eventos mais
complexos), o que facilitou o entendimento para
aplicacédo da logica e a concepgao do jogo.

Outra caracteristica importante para preferéncia ao
Game Maker foi a ampla documentacdo existente
baseada principalmente na disponibilizacdo de jogos e
cédigos e no compartilhamento de experiéncias na
Web.

Em contra partida h& pouca disponibilidade de poucos
titulos voltados a programacdo em Game Maker
destinados na lingua portuguesa, havendo em nimero
um pouco maior, a existéncia de exemplares
disponiveis da lingua inglesa. Outro aspecto foi a
existéncia de uma breve experiéncia anterior, 0 que
também ponderou na escolha do Game Maker como
motor de jogo.

O passo seguinte consistiu na apresentacdo de um
protdtipo conceitual com a colocagdo do principal
elemento do game, o carro do jogador. Em um
primeiro momento se restringindo a programacédo deste
componente bésico foi prezado no protétipo de papel
sua funcdo de estudo e experimentagdo das
propriedades fisicas, sobretudo que condiz a
comportamento com outro elemento no evento da
colisdo.

Logo abaixo é visivel um dos primeiros testes da
engine em que hd somente a presenca do carro, da
barreira limitando o caminho do carro e a vaga para
colocagdo do veiculo (em roxo).

=3

Figura 10. Verificagdo de problemas de colisdo entre o carro
e a barreira.
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Alcancando uma programacao adequada para 0 carro
do jogador referente a mobilidade com setas e
efetivacdo de uma colisdo estavel (baseada na area de
um circulo) com os outros elementos, deu-se
prosseguimento a programacdo dos elementos que
exigiam uma autonomia na realizacdo de tarefas por
meio da inteligéncia artificial.

Esses componentes se restringiram aos carros restantes,
presente nas vias, na passagem de pedestres e na
sincronizagdo dos semaforos, estabelecendo toda a
mecanica designada no item 3. Logo abaixo é
ilustrado o teste com o elemento fundamentado na
inteligéncia artificial, com o aparecimento auténomo
dos pontos azuis na situacdo de pedestre.

A proxima etapa consistiu na colocacdo dos elementos
gréaficos conforme o protdtipo de papel com algumas
adaptacBGes visto o grande volume de informacgdes
contidos no mapa e a dificuldade de orientacdo dentro
do ambiente de room do Game Maker.

E importante salientar no aspecto do jogo
contemporaneo a criacdo de uma atualizacdo constante
denominada versdo beta, ou seja, ha um carater de ndo
finalizacdo e customizacdo e incremento dos sistemas,
inclusive para com os jogos eletronicos.

Conseguiu-se instaurar uma programacdo apropriada
para as situacbes dos carros autbnomos e
estabelecimento de uma distdncia minima entre eles,
além da programacdo correta na sincronizagdo de
seméforos.

Todas as colisdes ocorridas com o carro do jogador sdo
contabilizadas e subtraida do ndmero de chances
permitidas, além da verificagdo da passagem nao
permitida pelo carro no momento em que o semaforo
estiver vermelho. Depois de averiguadas todos o0s
eventos acima, pode-se dar prosseguimento a fase de
teste descrita a seguir.

6. Testes e implementacéo

A fase de testes se deu entre os dias 3 e 5 de dezembro
de 2011 e mostrou um resultado satisfatorio sem
ocorréncia de grandes erros na colisdo ou ocorréncia de
qualquer evento ndo determinado. Apds a correcdo, 0
jogo foi colocado novamente em teste ndo ocorrendo
erro de nenhuma espécie.

Uma caracteristica do jogo de baliza é a dificuldade
mostrada no controle a partir do teclado e a direcdo do
carro em tela que pode variar e causar o estranhamento
inicial, mas que com a aprendizagem e repeticdo
permite a melhora no desempenho do jogador.

O jogo foi considerado divertido e bem aceito pelo
publico se mostrando bem varidvel ao compreender a
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faixa etaria adulta e infantil do sexo masculino e
feminino.

7. Considerac0es finais

Na premissa dos jogos ao se propor a uma atividade de
lazer e entretenimento é manifestada sua natureza de
aprendizagem e que se mostra muito propicia ao
publico infantil. Essa caracteristica é perceptivel em
Parking Paradise que ao possuir um tratamento
simplificado na forma e cor na sugestdo do
divertimento, corresponde  positivamente  como
proposta infantil afim do aprendizado das leis de
transito.

Ainda que visto com certo preconceito 0 jogo ao
assumir um formato eletrénico constréi um novo ponto
de vista que é assistido pelo design sob o enfoque do
projeto e ndo mais somente pela computagdo. E uma
area relativamente nova e que exige a atualizagdo
constante do profissional envolvido visto 0s avancos
extremamente rapidos na tecnologia. No mercado
brasileiro o campo de jogos eletrbnicos ¢ um nicho
marcado pela timidez, mas que cada vez mais toma
forma.
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