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Abstract. This paper explores the evolution of video games and how classic
games can serve as valuable tools for learning and skill development in
programming and game design. The study highlights the historical and
technical relevance of classic games, demonstrating how their analysis can
provide profound insights into the fundamental principles of game design. The
research identifies 12 representative classic games from different console
generations and analyzes their educational potentials. By revisiting these
games, the authors propose a learning pathway for future digital game
developers, emphasizing the importance of understanding the technological
evolution of games for acquiring necessary skills during their training.
Keywords: Classic games, Learning, Skill development, Programming, Game design

Resumo. O artigo explora a evolugdo dos videogames e como os jogos cldssicos
podem ser ferramentas valiosas para o aprendizado e desenvolvimento de
habilidades em programagdo e design de jogos. O estudo destaca a relevdncia
historica e técnica de jogos classicos, demonstrando como sua andlise pode
fornecer insights profundos sobre os principios fundamentais do design de
jogos. A pesquisa identifica 12 jogos classicos representativos de diferentes
geracgoes de consoles e analisa seus potenciais educacionais. Ao revisitar esses
jogos, os autores propoem uma trilha de aprendizado para futuros
desenvolvedores de jogos digitais, destacando a importancia de entender a
evolugdo tecnologica dos jogos para o desenvolvimento de habilidades
necessarias durante a sua formagao.

Palavras-chave: Jogos classicos, Aprendizagem, Desenvolvimento de habilidades,
Programagdo, Design de jogos.

1. Introducao

A formagao de desenvolvedores de jogos, nos diversos cursos, requer por parte dos
aprendizes/estudantes o desenvolvimento de varias habilidades e competéncias para sua
atuacao profissional. Normalmente, tal formacao ¢ multidisciplinar, e segundo Bailey et
al. (2021) sua atuagdo pode se dar nas areas de: a) Designer de jogos digitais, que lida
com os objetivos do jogo, cenarios, personagens, mecanica e funcionamento do jogo, b)
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Roteirista, que ¢ responsavel por todo roteiro, enredo jogo, fases e fases do jogo, c)
Programador de Jogos, que fica responsavel pela concretizagdo das ideias descritas no
plano de desenvolvimento e codificagio do jogo, transformando-as em realidade. E
também responsavel por integrar todos os profissionais e etapas do jogo dando origem
aos prototipos e produtos. Outras areas de atuagao possiveis sao a de Produtor de jogos,
Designer de audio e Testador de Jogos.

DeMaria (2018), detalha a evolucao dos jogos eletronicos como uma jornada
fascinante ao longo das décadas. No inicio, os graficos eram simples e a jogabilidade
limitada nos primeiros consoles, até os dias atuais, onde vemos uma maior complexidade,
novos recursos, interfaces de interagdo avancadas, graficos tridimensionais ¢ até mesmo
a realidade aumentada. Segundo Geloneze e Arielo (2017), os jogos digitais se tornaram
uma parte fundamental da cultura mundial, com paises como Japao e EUA liderando o
caminho nessa industria inovadora e em constante evolucao, tendo nao somente crescente
apelo dos jogos em si, e pela sua contribui¢do ao fomento da aprendizagem interativa e
ao aprimoramento de habilidades técnicas e cognitivas, conforme estudado por Yanaze
(2012).

Para Patton (2013) o conhecimento da evolugao tecnologica dos jogos possibilita
aos estudantes aprofundarem sua compreensao dos principios fundamentais da
programacgao, animac¢ao, design de cenarios e artes dos jogos. Cada geracdo de jogos
introduziu novos conceitos e técnicas, que se tornaram a base para o desenvolvimento dos
jogos subsequentes DeMaria (2018). Ao estudar essas tendéncias e técnicas, os estudantes
podem adquirir um repertorio mais significativo dos principios e tecnologias dos jogos.

Este artigo tem como objetivo analisar os recursos de desenvolvimento, animagao
e as habilidades exigidas em diferentes geragdes de jogos, propondo uma revisao histdrica
e bibliografica dos jogos cldssicos e mais populares, trazendo uma analise sobre a
importancia deles na formacao de habilidades fundamentais aos desenvolvedores.

Sendo assim, com base na sele¢do de doze jogos classicos, € proposta uma trilha
na forma de projetos de aprendizagem, trazendo potencial significativo para a formagao
de desenvolvedores de jogos digitais, focando nas principais habilidades e competéncias
exigidas no campo. Essa trilha ndo se limita a uma lista de jogos, mas constitui uma
jornada de aprendizado destinada a equipar os estudantes com as habilidades e
conhecimentos necessarios para seguir carreira na area.

2. Referencial Tedrico

Considerando cada tempo da evolucao dos jogos eletronicos, em cada momento historico,
0s jogos classicos, se revisitados adequadamente, podem contribuir para a formacado de
desenvolvedores. Para Lima e Lima (2015) tais jogos estabeleceram os principios da
programacao de jogos, introduzindo conceitos essenciais como a logica do jogo, o design
de niveis e a interagdo com o usudrio, com limitacdes e potencialidades de evolucdo
tecnologica disponivel.

Uma leitura adequada de cada limitagdo das geracdes de consoles, ao longo do
tempo, oferece oportunidades de exercitar a criatividade nas solugdes, que a cada periodo
apresentam aos desenvolvedores novatos, oportunidades de aprendizado. Essas solucdes
de design ou programacao, inovadoras em seu tempo, conforme afirmado por Neidenbach
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et al. (2020), tornaram-se hoje fundamentais no repertorio de todo desenvolvedor. Elas
acompanharam o gradual processo de evolucdo da tecnologia, proporcionando uma
crescente experimentacdo e caminhos para compreender os desafios, niveis de
conhecimento em programacao e a complexidade dos jogos ao longo do tempo.

DeMaria (2018) também defende que as geragdes de consoles, desde a primeira
at¢é a quinta, trouxeram desafios e oportunidades de aprendizagem para os
desenvolvedores. A primeira geragao, que inclui o Magnavox Odyssey e o Atari Pong,
apesar de ter graficos simples e jogabilidade limitada devido a restricdo de
processamento, introduziu a interagdo de usuario com o equipamento, que se tornou um
elemento fundamental nos jogos atuais. Exigindo postura inovadora, dados os recursos
limitados disponiveis, resultando no desenvolvimento de técnicas de programacio
eficientes de baixo nivel que permanecem relevantes até hoje.

A segunda geracdo de games, em especial, com consoles como o Atari 2600 e o
Intellivision, trouxe melhorias em graficos e som. Ainda com restrigdes, como a falta de
cores vibrantes e baixa resolug¢do, os desenvolvedores desses consoles conseguiram
desenvolver jogos mais complexos, isso se deu primeiramente, com uma evolu¢do na
capacidade de programar os consoles, via linguagem de programagao de alto nivel e maior
capacidade de processamento dos equipamentos, o que permitiu aos desenvolvedores
explorar conceitos mais complexos, naquela época, como a inteligéncia artificial de
personagens e a fisica dos jogos, ajudando a estabelecer os principios dos jogos atuais,
conforme Perry e Wallich (1983) relataram sobre o processo de confec¢do do console
Atari 2600.

Na terceira geragao, que inclui o Nintendo Entertainment System (NES) e o Sega
Master System, proporcionou um avango significativo na qualidade grafica e sonora,
conforme exposto por DeMaria (2018), e Kent (2010). Tal incremento de recursos
graficos e sonoros, permitiu a criagdo de jogos mais detalhados e complexos, expandindo
as possibilidades multimidia para a programagdo de jogos. Esses recursos trouxeram
novas oportunidades para a narrativa e a experiéncia do jogador, exigindo o
desenvolvimento de habilidades em design de jogos e programagdo grafica, que sdo
fundamentais na industria de jogos atual.

A quarta geragdo, a geracdo dos 16 bits, trouxe avangos extremamente
significativos na parte grafica, sonora e até mesmo na jogabilidade, o que ajudou muitas
franquias e géneros de jogos que ainda sdo populares até hoje. J4 a quinta geracao €
considerada um marco na industria dos videogames, devido ao grande salto de
processamento, graficos 3D e capacidade de multimidia da época. Isso gerou uma intensa
competitividade entre as empresas mais populares da década de 90. Deste modo, os jogos
desenvolvidos poderiam desfrutar de consoles de grande poder computacional, recursos
graficos de Otima qualidade e ambientes 3D complexos, que trazem consigo
oportunidades de novas formas de se pensar 0s jogos numa experiéncia mais rica.

Sendo assim, cada geragdo de consoles, com suas caracteristicas e desafios inicos,
contribuiu para o desenvolvimento e evolugdo da programacao de jogos.

2.1. Desafios na formaciao de desenvolvedores de jogos.
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Tavares (2004), citado por Santos et al. (2023), conceitua a aprendizagem como
um processo de aquisicdo de conhecimento, habilidades e competéncias ao longo do
tempo pelos individuos. Essa definicdo, quando se relaciona a formagdao do
desenvolvedor de jogos, constitui um processo complexo, sujeito a uma série de desafios
tanto no ambito educacional quanto na esfera industrial, conforme elucidado por Santos
et al. (2023). Estes desafios refletem ndo somente as exigéncias técnicas e criativas do
setor, mas também contemplam questoes pedagdgicas e estruturais que podem influenciar
de forma significativa a qualidade e a diversidade dos profissionais que emergem nesse
campo, como também observado no estudo de Santos et al. (2023).

Um dos principais desafios na formagao de desenvolvedores de jogos € a continua
evolucdo tecnologica. Segundo Jesus et al. (2023), em consonancia com Prensky (2021),
a industria de jogos ¢ reconhecida por sua rapida inovagdo e ado¢do de novas tecnologias,
atencdo as demandas e expectativas dos consumidores, novos paradigmas de jogos e
demandas e solugdes dos principais players do mercado de jogos, o que requer que os
programas educacionais estejam sempre atualizados para capacitar os alunos com as
habilidades e o conhecimento necessarios para acompanhar essas mudangas. Barbosa et
al. (2023), destacam a importancia de abordar de maneira dinamica essas tendéncias
tecnologicas no processo de formacao dos desenvolvedores.

Outra questdo contemporanea ¢ a questdo da diversidade e inclusdo na industria
de jogos. Historicamente, a industria de jogos tem sido criticada pela falta de
representatividade e inclusdo de minorias, conforme exposto por Jesus et al. (2023). Essa
lacuna se manifesta também na formagao de desenvolvedores, onde a auséncia de
diversidade nos curriculos e nos ambientes de aprendizagem pode perpetuar tais
disparidades. O estudo de Barbosa et al. (2023), ressalta a importancia de abordar essas
questdes na formagdo de desenvolvedores para fomentar uma inddstria mais inclusiva e
inovadora.

Do ponto de vista da formacao, também, observa-se uma falta de integracao entre
teoria e pratica, como um desafio a ser superado. Conforme evidenciado no estudo de
Rocha et al. (2021), muitos programas educacionais tendem a focar excessivamente em
conceitos tedricos, negligenciando a oferta de oportunidades praticas para os alunos
aplicarem seu conhecimento em projetos reais. Pesquisas, como a de Rocha et al. (2021)
discutem a importancia de uma abordagem pratica e hands-on na formagdo de
desenvolvedores de jogos.

Em sintese, os desafios na formagdo de desenvolvedores de jogos sao
multifacetados e complexos, abrangendo desde a rapida evolucdo tecnologica até
questdes de inclusdo e integra¢do entre teoria e pratica. A abordagem eficaz desses
desafios requer uma perspectiva holistica que contemple ndo apenas aspectos técnicos,
mas também pedagogicos e humanisticos.

2.2. Desafios de Game Design em cada geracio

Como dito anteriormente, com o passar das geragdes de games, a evolucdo se deu
junto com melhorias na capacidade dos hardwares de cada geragdo. Com os novos
recursos disponiveis e requisitos, as habilidades de game design também foram se
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adaptando para esses cenarios, conforme apresentado no trabalho de Bjork e Holopainen
(2005).

Na primeira geragao, por exemplo, o jogo original que inspirou o Pong (1972), o
Tennis for Two (1958) foi desenvolvido utilizando um osciloscépio. Ja na segunda
geragao de games podemos ver a implementagao de cores (e telas) e animagdes em jogos,
com alguns jogos partindo para um foco mais visual ¢ mecanicas mais derivativas entre
si como o Pac-Man (1980), ou o Galaga (1981), que ja traziam um visual colorido em
seus jogos, bem como mecanicas que iam além de apenas movimentar o player pela tela.
Nesta geragdo ja era possivel ver jogos de variados géneros como os famosos jogos de
invasdo espacial como o Galaga (1981), labirinto como o Pac-Man (1980) ou até jogos
de corrida como Spy Hunter (1984), com melhorias na interface de interacdo do usuario.

A terceira geracdo, dada a evolugdo do hardware, trouxe consigo jogos mais
rebuscados como os jogos de luta ou nos estilos plataforma, com cores mais vividas, mas
assets em cenas, um maior numero de cenarios e inimigos bem como técnicas de
combates de turno e ataque e contra-ataque dos personagens. Com isso, surgiram
mecanicas que até hoje sdo bastante utilizadas no mercado como por exemplo sistema de
combos em jogos de lutas e at¢ mesmo a ideia de aprimoramento da complexidade do
jogo ao longo do gameplay.

No entanto, as restricdes dos softwares persistem, levando os desenvolvedores a
inovarem e adaptar técnicas graficas para mitigar tais limitacdes sem comprometer
significativamente a qualidade visual. Como por exemplo a utilizagdo de rasterizac¢ao para
o desenvolvimento dos cenarios, a Smooth scrolling, muito utilizada em jogos de corrida
para dar a sensa¢do de movimentacdo ou entdo a utiliza¢do da Isometric projection, para
simular objetos tridimensionais nos jogos.

Na transi¢do para a quarta geragao, entre os anos de 1987 e 1996, houve avangos
significativos nos hardwares, marcando o inicio da era dos 16 bits, que permitiram nao s6
uma exploracdo mais ampla de técnicas e recursos visuais complexos, como os sprites
digitalizados, empregados em jogos de luta como Mortal Kombat (1992), os quais
utilizavam imagens reais na cria¢do de personagens, mas também resultaram em um
aumento no tamanho dos jogos. Além disso, houve um aumento significativo na
complexidade da jogabilidade dos jogos, exemplificada por titulos como Street Fighter
11 (1991), Mortal Kombat e Alien vs Predator (1993 SNES), os quais introduziram
mecanicas como sistema de combos, pontuagdo dos jogadores, configuracdo de
dificuldade, variedade de ataques, niveis distintos de desafio, aspectos relacionados a
dano, pontuagdo, colisdes e morte dos personagens.

A partir da quinta geragdo com os avancos dos hardwares as limitagdes se tornam
menos presentes, mas ndo nulas e por conta delas muitos jogos desenvolveram mecanicas
inovadoras. Zelda Ocarina of Time (1998) apresentou essas inovacoes, para facilitar a
perspectiva no 3D houve a criagdo do Targeting System, mecanica que permite o jogador
focar em um objeto especifico e se move ao redor dele, utilizado para o combate de espada
no jogo, outra mecanica seria a implementacdo de musica para a solugdo de puzzles e
influéncia no ambiente, utilizado com a ocarina que possui 12 musicas distintas feitas
com apenas 5 notas musicais.
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Além disso, devido ao progresso tecnoldgico da €poca, os jogos puderam
aprimorar a elaboracdo de certos recursos ja utilizados anteriormente. Um exemplo disso
sd0 as cutscenes, que se tornaram progressivamente mais elaboradas e complexas, como
evidenciado em Resident Evil II (1998). Outro avango notavel, também presente em
Resident Evil Il (1998), foi o aumento no numero de posi¢cdes da camera em cena,
acompanhado por uma maior variedade de animacdes e a melhoria grafica em
comparag¢ao com seu antecessor, Resident Evil I (1992), contribuindo para a sensacao de
imersao experimentada pelos jogadores da franquia.

Outro aspecto importante a mencionar foi a inclusdo de sons e musica e sua
evolucdo. Na primeira geracao, por exemplo o Pong, e outros jogos tinham apenas trés
efeitos sonoros basicos. Na segunda geracdo, com jogos como Space Invaders e Pac-
Man, houve uma expansao dos efeitos sonoros € a introdu¢do de musica responsiva as
acOes dos jogadores. J4 na terceira geracao, os avangos nos consoles permitiram musicas,
evoluindo até a quinta geracdo, na qual a musica assumiu papéis diversificados, como em
Zelda: Ocarina of Time, onde diferentes trilhas sonoras sdo utilizadas na ambientagao e
a musica ¢ usada como parte das mecanicas de jogo.

3. Metodologia

Este estudo foi proposto e pensado inicialmente em sala durante as aulas da disciplina de
Jogos para Consoles no quinto semestre do curso superior de Tecnologia em Jogos
Digitais do Instituto Federal da Bahia (IFBA), Campus Lauro de Freitas, e teve como
objetivo analisar de forma qualitativa a contribui¢do dos jogos relevantes para a industria
de jogos no desenvolvimento de habilidades de programagao, design e animagao, e outras
habilidades exigidas na formacao de desenvolvedores de jogos.

Para alcancar esse objetivo, uma metodologia abrangente e de forma exploratoria
foi empregada, envolvendo varias etapas de seleg¢do e anélise dos jogos:

1. Definicdo dos Critérios de Sele¢ao: O estudo iniciou-se com a defini¢ao dos
critérios de selecao de jogos considerados pelo grupo como classicos na histéria dos jogos
digitais. Foram consideradas caracteristicas como a gera¢ao do console (primeira geragao
de console (1972—-1978) até a quinta geragao de console (1993-2000), complexidade dos
hardwares, relevincia histdrica e tecnologica, popularidade, tecnologia empregada e
contribuicdo para a formagao de desenvolvedores de jogos. Além disso, foram revisadas
obras relevantes sobre o tema para embasar a escolha dos jogos, como as obras de Weiss
(2011, 2012), além de estudos correlatos como os de Rohlfshagen et al. (2017), Kent
(2010) e Moot (2013).

2. Prospeccao e Selecao dos Jogos: Os quatro estudantes, supervisionados por
dois professores, envolvidos no estudo realizaram uma prospecc¢ao inicial, resultando em
uma lista inicial de 80 jogos classicos. Esses jogos foram selecionados com base nos
critérios pré-estabelecidos, além de considerar a viabilidade de reproducdo (construgdo
do jogo escolhido) no contexto de um curso de desenvolvimento de jogos, bem como a
originalidade das mecénicas e game design, e as competéncias que poderiam ser
adquiridas durante o processo de formagao.

3. Refinamento da Lista de Jogos: Apds uma analise comparativa em termos de
género, gameplay e recursos necessarios para o desenvolvimento, a lista inicial de 80
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jogos foi refinada para incluir apenas os mais relevantes e distintos que pudessem ser
representativos da evolugdo dos jogos em cada geracdo. Jogos com similaridades
significativas foram eliminados, garantindo uma variedade representativa de experiéncias
de aprendizado.

4. Selecao Final dos Jogos para Analise: O processo resultou em uma lista final
de 12 jogos classicos, abrangendo desde os primeiros jogos como Pong (1972) até titulos
mais recentes como Zelda Ocarina of Time (1998). Esses jogos foram escolhidos para
representar as diferentes geracdes de consoles, bem como para destacar as mudangas
tecnologicas e as habilidades exigidas ao longo do tempo.

5. Analise dos Jogos Selecionados: Os jogos selecionados foram submetidos a
uma revisdo historica detalhada, considerando aspectos como a geracdo do console, o
género do jogo, o nivel de programacgao exigido, os recursos de programagao, design e
animacgdes, bem como as tecnologias de game engines envolvidas no processo de
desenvolvimento. Os dados foram armazenados em uma planilha e a partir dela foram
gerados infogréficos para ajudar na compreensao das informagdes encontradas.

Na proxima se¢do, sao apresentados os resultados da analise detalhada dos 12
jogos classicos escolhidos, destacando suas caracteristicas distintas, contribui¢des para a
industria e impacto no desenvolvimento de habilidades dos estudantes.

4. Resultados Alcancados

Os jogos classicos selecionados tém um potencial significativo na formacdo de
desenvolvedores. Eles apresentam uma variedade de desafios de programagao, desde a
otimizagdo do uso da memoria até a implementacao de algoritmos complexos.

Tabela 1. Recursos de programacao envolvidos nos jogos selecionados

Nome do jogo /Ano Recursos de programacio envolvidos

Pong (1972) Sistema de pontuagao; Fisica da bola; Colisdes.

Instanciamento de projéteis e inimigos; Movimentagdo em blocos e individual
Space Invaders (1978) |de personagens; Animagdes de morte e explosdo; Sistema de pontuagdo;
Colisoes.

Pac-Man (1980) Sistema de pontuagdo; Colisdes; Instanciamento de objetos.

Battlezone (1980) Movimentagao do tanque, movimentagdo da mira do tanque, atirar, perder vida.

Instanciamento de projéteis e inimigos; Movimenta¢ao em blocos e individual
Galaga (1981) de personagens; Animagdes de morte e explosdo; Sistema de pontuagdo;
Colisoes; Sistema de ondas de inimigos.

Spy Hunter (1984) Geragdo procedural de nivel; Parallax; Colisdes; Sistema de pontuacio.

Instanciamento de projéteis e inimigos; Animagdes; Sistema de fases; Mudanca

Contra (1987) de perspectiva da cAmera; Sistema de pontuagio; Colisdes.

Movimentagdo de personagem, troca de estado do personagem, movimentagao

Mario World (1990) de inimigo, coleta de item, dano, pontuagdo, colisdes, movimentacdo de
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cenario, morte dos personagens, animagdes, variacdo de cenarios, mapa de
jogo, variag¢@o de inimigos, armazenamento de dados como tempo de fase, vida
do personagem, quantidade de itens coletados e moedas.

Movimentagdo de personagem, troca de estado do personagem, movimentacao
de inimigo, sistema de combos, dano, pontuacdo, colisdes, morte dos
Mortal Kombat (1992) |personagens, animagdes, variacdo de cenarios, mapa de jogo, sistema de
selecdo de personagens, armazenamento de dados como vida do personagem,
pontuacdo, ataque dos personagens, variagao de ataques, variagdo de inimigos.

Movimentagdo de personagem, movimentagdo de inimigo, dano, colisdes,
morte dos personagens, animacdes, variagdo de cendrios, mapa de jogo,
Resident Evil (1996) |implementacdo de inventario, recarregamento de arma, ataque dos
personagens, variacdo de inimigos, implementacdo do 3d, navegacdo pelo
cenario com a possibilidade de retorno aos cenarios anteriores.

Snake (1998) Movimentag@o do personagem, pontuacdo, colisdes, vida, coleta de item.

Perspectiva em terceira pessoa da camera, cutscenes, fisica do jogador (saltos,
Zelda Ocarina of Time |colisdes), areas de triggers, cutscenes, animagdo 3D, efeitos com particulas,

(1998) sistema de combate com espada e magia, IA de inimigos, sistema de coleta de
itens.

A Tabela 1 traz consigo habilidades de programacao e jogabilidade, bem como
recursos atuais de programacao (baseadas/mapeadas no ambiente Unity) dos 12 jogos
classicos selecionados. Alguns dos recursos do Pong (1972) sdo utilizados também no
Space Invaders (1978), que traz consigo a possibilidade de movimentagdes em blocos,
instancia de objetos, projéteis e inimigos, bem como animacdes de explosdes e morte de
personagens, os quais também sdo usados no Pac-Man (1980). Ja o jogo Battlezone
(1980) traz como diferencial em relagdo aos anteriores, a movimentagdo de mira,
movimentagdo de tanques e colisdes e perda de vida.

Gallaga (1981) traz movimentagdes em bloco de personagens e onda de inimigos,
que podem ser implementadas com conceitos de instancia de objetos. O Spy Hunter
(1984) traz como contribuicdo a geragdo procedural de niveis, bem como a introdugao
do recurso de Parallax. O jogo Contra (1987) trabalha o sistema de fases e o recurso de
mudanca de perspectiva da camera.

O jogo Mario World (1990) traz varios diferenciais em relagdo aos jogos
anteriores, tais como: troca de estado do personagem, coleta de item, dano, variagdo de
cenarios, mapa de jogo, variacdo de inimigos, persisténcia de dados como tempo de fase,
com uso estruturas de dados para persisténcia destes dados em memoria. Tais
caracteristicas sao compartilhadas pelo Mortal Kombat (1992), jogo de luta de dois
personagens, cujos recursos que merecem destaque sao: sistema de combos, dano, sistema
de selecdo de personagens, que também demanda o uso adequado de estrutura de dados.

O jogo Resident Evil (1996) traz as complexidades dos jogos 3D, mapa de jogo (em cada
cenario), implementacdo de inventario, recarregamento de arma, navegacao pelo cenario
3D com a possibilidade de retorno aos cendrios anteriores, por meio de persisténcia de
dados.
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O jogo Snake (1998) aparece na lista como o Uinico jogo mobile. Para além de sua
importancia historica, traz consigo uso de estrutura de dados, recursividade e
implementagdo de triggers na coleta de itens. Ja Zelda Ocarina of Time (1998) tem seu
destaque na historia dos jogos, em especial jogos de acao-aventura, em fun¢do do uso dos
recursos de perspectiva em terceira pessoa da camera, cutscenes. Também explora os
recursos de fisica do jogador (pulos, colisdes), uso de areas de triggers, efeitos com
particulas, sistema de combate com espada e magia, IA de inimigos, sistema de coleta de
1tens.

O infografico de trilha, apresentado na Figura 1, ilustra a progressao incremental
das tecnologias e das oportunidades de incorporagdo de novas mecanicas, ¢ técnicas de
Game Design em jogos classicos, situados entre a primeira e a quinta geracdo dos
consoles, jogos como o Pong (1972), cujos elementos de jogo sdo: duas barrinhas (uma
para cada jogador), uma objeto que representa a bola, e o cenario de fundo; introduziu
conceitos como colisdes, sistema de pontuagdo e também implementagdes primitivas de
simulagdes de fisica no mundo dos jogos.

A recriacdo de cada jogo da trilha, parte do jogo Pong (1972) e chegando ao Zelda
Ocarina of Time (1998), no qual cada projeto reforca habilidades fundamentais para
desenvolvedores de jogos, presentes em requisitos de jogos, como pontuagdo, colisdes,
movimentagdo de objetos, uso de triggers, estruturas de dados, instancias de objetos,
programacao concorrente, sons, musica e persisténcia de dados. Tal abordagem também
permite que desenvolvedores mais experientes ampliem seus conhecimentos, pois podem
aprender com as limitacdes e complexidades do passado, os desenvolvedores de jogos na
busca de solucdes criativas em cada tempo. Assim, € possivel aplicar o que funcionou
bem e evitar repetir erros passados, em consonancia com os estudos de Peppler e Kafai

(2007).
INiciIo IO1 frga';g 1972 @

Design simples com movimento
bidimensional da bola. Necessita

02 Space Invaders
Atari 2600, 1978
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individualmente. Requer

de programagao basica para fisica : programagao para instanciamento
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Além de sistema simples de

pontuagdo.
04 Battlezone

Atari 2600, 1980
Movimentagao do tanque e mira.
Requer programacao para fisica
do tanque e detecc¢do de colisdo.

8

Combinacéo de plataforma e tiro,
com mudanga de perspectiva da
camera. Necessita de
programacgéo para
instanciamento de projéteis e
inimigos, animagdes e sistema de
fases.

Survival horror com interagao
com o cendrio e inventario
robusto. Requer programagdo
para movimentagio de
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e recarregamento de arma.

: recursiva também pode ser
! aplicada neste jogo.
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og Mario World
NES, 1990
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et

‘®

Movimentagdo em quatro
diregdes, coleta de itens e
aumento de dificuldade.
Necessita de programacao para
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: colisdo e sistema de pontuagdo.

& o0 voratambatr @y

. Luta com sistema de combos e

: variagdo de ataques. Necessita de
! programagéo para movimentagio
i de personagem, detec¢do de

colisdo e sistema de selecdo de

: personagens.
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: notempo e missdes secundarias.
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Figura 1. Infografico dos recursos de programacao e Game Design, envolvidos

nos jogos selecionados.
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5. Consideracoes finais e contribuicoes deste trabalho

Este estudo apresentou uma analise exploratoria da evolucdo dos jogos eletronicos dos
doze jogos cléssicos selecionados, bem como a proposta de uma trilha de aprendizagem
com base neles. Foi possivel identificar uma progressao na complexidade e nas técnicas
utilizadas, refletindo ndo apenas o avanco tecnoldgico, mas também as demandas
crescentes da industria de jogos.

Este estudo destaca a importancia de compreender a evolucao tecnoldgica dos
jogos, ndo sO para entender os principios do design de jogos, mas também para capacitar
os estudantes a enfrentarem os desafios futuros. O estudo pode contribuir na adequagao
de curriculos dos cursos tecnologicos em jogos digitais, através de uma abordagem
baseada em projetos, onde os estudantes podem desenvolver habilidades desde conceitos
basicos até técnicas avangadas. Recriar os jogos propostos na trilha da Figura 1, permite
que os desenvolvedores compreendam e apliquem os principios fundamentais da
programacao de jogos gradualmente, refletindo a complexidade crescente e as novas
mecanicas das geracdes de consoles, como método e ferramental para a abordagem
metodoldgica de aprendizagem significativa por projetos, conforme descrito por Bjork e
Holopainen (2005).

Mesmo com o potencial dessa abordagem proposta, com as contribui¢des
significativas dos jogos cldssicos para o desenvolvimento de habilidades dos estudantes,
¢ importante reconhecer que este estudo possui algumas limitagdes, como a selecido dos
jogos, que podem estar sujeita a vieses pessoais dos pesquisadores, € a exclusao de jogos
similares que poderiam contribuir para uma andlise mais abrangente, através de estudos
empiricos e observacionais.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar mais estudos para explorar o
potencial de outros jogos classicos ndo abordados neste estudo, ampliando assim o escopo
de analise e compreensdo das contribui¢cdes desses jogos para a formacdo de
desenvolvedores de jogos digitais.
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