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Resumo

Este artigo propde a utilizacdo de uma perspectiva de
redesign de jogos classicos baseada em critérios de
jogabilidade, ao invés da abordagem tradicional de manter
o0 foco em aspectos estéticos. O redesign dos jogos Space
Invaders e Pac-Man sdo apresentados como estudo de
caso.
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Abstract

This paper proposes the use of a gameplay-oriented
perspective for the redesign of classic games, instead
of the traditional aesthetic-oriented one. The
redesign of Space Invaders and Pac-Man are
presented as a case study.
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1. Introducao

O mercado mundial de jogos casuais, em 2007, foi
avaliado em US$2,25 bilhdes pela Casual Games
Association. O mercado cresce num ritmo de 20% ao
ano, se consolidando como um dos segmentos mais
rentdveis da industria de entretenimento. Esse
mercado é normalmente baseado no redesign de
jogos digitais lancados na década de 1980.

O redesign desses jogos, comumente, é trabalhado
através de uma perspectiva embasada em
consideracdes de ordem estética, como o refinamento
da qualidade gréfica dos sprites. Subsegiientemente,
isto incorre na alteragdo da propria identidade do
jogo.

O foco deste trabalho é propor outra abordagem
para esse processo de redesign. Nesta nova
abordagem, propomos alterar sua jogabilidade
(gameplay) ao invés de sua aparéncia, por vezes
utilizando mecénicas e dindmicas ainda inexistentes
na época do lancamento desses jogos. Observando,
contudo, o compromisso de manter a identidade
estética do produto e modificar ao minimo a
identidade do jogo.

Nesse sentido, adotamos um processo de design
que prevé um trabalho amplo de andlises sincronicas

e diacronicas. O objetivo deste processo é entender os
limites de jogabilidade existentes na época do
lancamento desses jogos e as possibilidades atuais e
futuras.

Para demonstrar a viabilidade dessa abordagem,
realizamos o redesign do jogo “Space Invaders” da
TAITO, um dos principais icones dos jogos digitais
da década de 1980. Com o experimento ficou ainda
mais claro a diferenca de resultado entre essa
abordagem e a proposta mais usual, de modificagéo
da aparéncia do jogo.

Esse documento esta distribuido em mais quatro
secOes além desta, sendo a se¢do 2 uma apresentagdo
de alguns conceitos utilizados no contexto do nosso
trabalho, a secdo 3 uma descricdo da maneira usual
como se faz o redesign dos jogos casuais, a se¢do 4 a
apresentagdo do nosso estudo de caso, e, a se¢do 5
nossas consideracdes finais sobre o trabalho.

2. Conceitos
2.1 Redesign

O redesign é um processo pelo qual um determinado
produto passa para ser reformulado, geralmente
visando aperfeicoamento funcional e/ou estético ou
corrigindo defeitos de versbes precedentes [Ullman,
2002].

O ato de fazer redesign de produtos antigos
ndo é novidade em design como um todo, pois ja foi
feito em diversas outras areas de producéo industrial
ha& muito tempo.

2.2 Identidade de Jogo

Considerando a identidade grafica, Rouse [2005]
define a fungdo da interface como “comunicar aos
jogadores o estado do mundo e receber input dos
jogadores no que estes desejam modificar no
universo do jogo”. Ao estabelecer esta relagdo com o
usuario, a interface forma uma identidade visual para
0s jogadores, principalmente nos jogos clssicos que
devido a tecnologias anteriores ndo recebiam
modificac¢Ges ou atualizagBes como os jogos atuais.
Estendendo o conceito de identidade do jogo para
0 campo de dindmica, Salen e Zimmerman [2004]
definem o conceito de “identidade formal” de um
jogo (game formal identity) através da inter-relagdo
entre os trés niveis de regras presentes em jogos:
regras constitutivas, regras operacionais, e regras
implicitas. Segundo Salen e Zimmerman [2004], as
regras constitutivas (constituative rules) sdo o cerne
abstrato e matematico do jogo: elas contém a



esséncia logica do jogo, mas ndo indicam
explicitamente como o0s jogadores devem executar
essas regras. As regras operacionais (operational
rules) sdo as “regras do jogo” propriamente ditas, que
0s jogadores seguem quando o estdo jogando
[SALEN e ZIMMERMAN, 2004]. Por fim, as regras
implicitas (implicit rules) sdo as “regras ndo-escritas”
de etiqueta e comportamento que sdo seguidas pelos
jogadores, mas normalmente ndo sdo explicitadas
verbalmente [SALEN e ZIMMERMAN, 2004].

Para Salen e Zimmerman [2004], a identidade
formal de um jogo (game formal identity) € o que
permite que se possa distinguir formalmente um jogo
como Unico, e distinto de outros jogos. Esta
identidade emerge da relagdo entre as regras
constitutivas e operacionais do jogo em questdo.
Segundo Salen e Zimmerman [2004], a chave para
estabelecer a identidade formal de um jogo é a
especificidade das regras. A natureza exata e ndo-
ambigua das regras constitutivas e operacionais
permite definir academicamente que um dado jogo
tem uma identidade formal Unica.

Nesta pesquisa, contudo, a identidade formal de
um jogo ndo é a Unica caracteristica identificadora do
mesmo. Também ndo é a mais abrangente: a
“identidade ludolégica”, ou simplesmente
“identidade™ do jogo, é a caracteristica determinante
no processo de comparagdo de varios produtos. E a
identidade ludoldgica que deixara claro se os varios
artefatos analisados constituem ou ndo o mesmo
jogo.

O padrdo estético de um jogo é de suma
importdncia para a definicdo de sua identidade
ludoldgica. Citamos aqui a definicdo apresentada em
[ROCHA et al., 2006]:

Quando nos referimos a um “padrdo estético”
estamos tratando de regras a serem seguidas que
definam o estilo, a atmosfera, o “clima” (do game)
apresentado. Esse padrdo ao ser definido deve reger a
adequacdo da temaética do game, servindo de alma
para a ambientacdo (do game).

O padrdo estético de um jogo € andlogo a
identidade visual de uma empresa: tudo que possua
qualquer tipo de representacdo sensorial em um jogo,
deve estar de acordo com seu padrdo estético. Para
uniformizacdo do jargdo, o termo “identidade
estética” é utilizado como sinbnimo de “padrdo
estético” nesta pesquisa.

A identidade ludologica (ou simplesmente
“identidade™) de um jogo é definida como a unido
interdependente entre sua identidade estética e sua
identidade formal. Assim sendo, se qualquer um
destes dois componentes for alterado, o jogo perde
sua identidade ludologica e se torna outro jogo.

Essas definicdes sdo Uteis, pois além de
formalizarem conceitos normalmente tratados de
modo ad hoc e fornecerem ferramental linguistico
para a resolugdo de problemas praticos durante o
processo de design de jogos. Também servem para

analisar diferentes produtos, deixando claro quando
se trata ou ndo do “mesmo jogo”.

2.3 Jogabilidade

A definigdo formal de jogo dada por Zubek quebra a
estrutura da interacdo em trés componentes de
design, sdo estes a estética, (0 padrdo estético), a
mecénica, composta pelas regras (tanto operacionais
quanto as constituitivas) e a dindmica, que juntas
estabelecem a jogabilidade.

A mecaénica descreve 0s componentes do jogo ao
nivel de dados e algoritmos. Enquanto a dindmica diz
respeito ao comportamento da mecénica em tempo de
execucdo com o objetivo de criar a experiéncia
estética. Ela descreve as acOes geradas a partir das
entradas e as saidas ao longo do tempo.

Neste trabalho, é utilizada a definicdo de
“jogabilidade” (sinbnimo do anglicismo
“gameplay”), dada por Malcher [2006] como “o grau
e a natureza da interatividade intrinseca a um ludus
ou paidea, isto é, de quais formas o jogador é capaz
de interagir com o mundo modelado e como este
mundo reage as escolhas feitas por este jogador”. A
definicdo formal de ludus e paidea é dada por Frasca
[1999]; contudo, no escopo deste trabalho, é
suficiente considerar estes termos como sinénimos
para “jogo” e “brincadeira”, respectivamente.

2.4 Jogos Classicos

Segundo Rouse 11 [2005], jogos classicos de arcade
(classic arcade games) sdo definidos como jogos que
atendem aos seguintes requisitos:

e Tela Unica: apesar da possibilidade
de haver transicdo entre telas, a jogabilidade
normalmente se baseia em uma Unica tela;

e Jogo sem fim: as partidas do jogo
ndo possuem fim, nenhum jogador pode
afirmar que completou o jogo;

e Mdltiplas Vidas: o jogador tem
direito a mdltiplas tentativas antes que o
jogo termine, neste contexto, chamadas
“vidas”;

e  Placar/High Scores: 0 jogo mostra o
placar do jogador, e ao término do jogo este
placar é registrado num ranking;

e Gameplay simples e de féacil
aprendizado: esses jogos sdo caracterizados
por serem féaceis de aprender, mas nao
necessariamente faceis de dominar;

e  Historia desnecessaria: nesses jogos
a historia é irrelevante para o gameplay.

Ainda segundo Rouse Il [2005], existem jogos
classicos de arcade que sdo excecles, ndo possuindo
todas as caracteristicas citadas. Para uso neste
trabalho, “jogos classicos” e “jogos classicos de
arcade” sdo considerados sindbnimos.



2.5 Redesign de Jogos classicos

Em meados dos anos 70 e 80 foram feitos jogos cujo
sucesso repercute até hoje, como: Space Invaders
(1978), Pac-man (1980), Donkey Kong (1981) dentre
outros. Na época, esses jogos foram um fendmeno
sem precedentes entre 0s jovens nos “arcades” em
varios lugares do mundo e atualmente sdo
considerados classicos por grande parte da indUstria.

No Japdo, por exemplo, foi necessaria uma
medida para o aumento de producdo de moedas de
100 yens, que eram usadas para jogar no arcade
Space Invaders, para atender a demanda de uso
[Wikipedia, 2008]. Jogos dessa época marcaram a
inddstria até hoje, desde conceitos estéticos até
estrutura de gameplay, por terem sido os primeiros
jogos eletronicos criados. Conseqlientemente foram
0s jogos que tiveram maior inovagdo criativa gragas
tanto a limitacdo técnica, quanto a demanda de
mercado. Os jovens daquela época sdo, atualmente,
boa parte dos consumidores de games.

Mesmo assim, esses antigos jogadores ainda
guardam um sentimento nostalgico em relagdo
aqueles jogos. Este tem impulsionado a producdo de
varios redesigns, releituras desses classicos utilizando
tecnologias atuais, visando reviver a experiéncia que
um dia esses jogos causaram. Como Pac-man e Space
Invaders, por exemplo:

Imagem 1. Pac-man: um classico langado em 1980 em
seu formato original
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Imagem 2. Tela do jogo, transportado para web com
“skin” similar ao original.

Conforme as definicdes de Lébach
[Lobach,2001], esses novos jogos, com muita
freqliéncia, tiveram mudangas apenas estético-
funcionais em seu padréo estético. Nos exemplos das
imagens 3 e 4, as novas versdes basicamente refazem
a interface do jogo. Como mudancas, na primeira,
destacam-se as figuras e fundos mais detalhados,
adicdo de perspectiva e conversdo para graficos
tridimensionais. Na segunda, a reformulagdo grafica
para atender a necessidade do cliente e a adi¢do de
tempo. Contudo, esses novos jogos ndo focam na
adicdo de novos elementos na jogabilidade (que
podemos considerar como a fungdo préatica),
compostos pelas regras constitutivas e operacionais, 0
que freqlientemente € deixado de lado, ou
simplesmente ndo ¢ feito.

Assim, ainda de acordo com Lébach [2001] “Na
maioria das vezes isso resulta em melhoria da
aparéncia estética mesmo que ndo se obtenham outras
vantagens funcionais(...)”. Esse tipo de redesign é
feito quando produtos industriais ja ndo tinham como
evoluir no sentido pratico-funcional, tendia apenas a
evoluir esteticamente, para se diferenciar dos
concorrentes. Como 0 objetivo desses games é
resgatar a jogabilidade do jogo, os autores destes
retrabalhos poderiam ndo querer mudar as regras
justamente para manter a nostalgia. Apesar de terem
uma proposta, ndo ha uma adi¢ao realmente evolutiva
na na identidade formal do jogo, podendo ser
considerada sua funcdo pratica, dando a estes jogos
pouco valor conceitual.

Imagem 4. Versédo de publicidade da Coca-Cola.

Todavia, é possivel fazer redesign de forma
diferente, pelo desenvolvimento pratico-funcional,
como podemos averiguar na imagem 5, do jogo Pac-



Man Championship Edition, langado em 2007 para o
Xbox, desenvolvido pelo criador da série, Toru
Iwatani. Nesse caso, 0 processo se desenvolveu de
forma a manter a padrdo estético e criar novos
elementos na estrutura formal, adicionando novos
desafios e novas caracteristicas. A jogabilidade do
“novo jogo” se manteve familiar para aqueles que ja
jogaram a versdo original, potencializando o fator
nostalgico.

Imagem 5. Pac-Man CE para Xbox Live Arcade.

Descrita formalmente, a proposta deste trabalho é
fazer o redesign de um jogo classico baseando-se em
alteragbes de sua identidade formal, mantendo
sempre 0 compromisso de preservar a padrdo estético
original tanto quanto possivel, para que a identidade
ludolégica do produto se mantenha o mais proximo
possivel da original. Para esse fim, a regras do jogo
original serd levemente alterada, utilizando alguns
conceitos de gameplay inexistentes na época da
criacdo do jogo original, criando uma nova dindmica.
O jogo classico escolhido para desenvolvimento
dentro do estudo de caso é Space Invaders.

3. Space Invaders
3.1 Redesign

A versdo para casa do Atari 2600 de Space Invaders,
possuia 112 versdes diferentes do jogo. Dentre os
redesigns, podemos destacar: Space Invaders Il
(Deluxe Space Invaders) em 1980, Return of the
Invaders de 1985, Super Space Invaders (Majestic
Twelve) de 1991 e, ainda, Space Invaders '95 para
GBA, releitura do jogo com 3D e OpenGL, Space
Invaders Extreme (2008), para DS.

As variagdes incluiam invasores invisiveis,
misseis invisiveis e outras alteracbes menores,
modificando ora apenas aspectos estéticos e ora
reformulando o classico em sua totalidade, tendo
apenas o titulo como semelhanca.
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Imagem 7. Space Invaders Extreme para DS

As imagens 6 e 7 mostram jogos totalmente
reformulados, tendo apenas o nome da franquia e
alguns vestigios graficos e funcionais do jogo
original. Estas versdes sdo similares a jogos
inicialmente inspirados no prdprio Space Invaders,
tais como:

Galaxian, de 1979, desenvolvido pela Namco
apresentava naves que faziam ataques kamikaze
contra o jogador. Esta movimentagdo incrementou a
jogabilidade dos fixed shooters.

Centipede, produzido e desenvolvido pela Atari
em 1980, é tido como o primeiro jogo criado por uma
mulher, Dona Bailey, que o0 programou
conjuntamente com Ed Logg.



HH
Imagem 8. A imagem mostra o kamikaze.
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Imagem 9. Cena do jogo Centipede.

Estas versdes descaracterizaram a identidade
do jogo, se tornando jogos diferentes comparaveis
com Centipede e Galaxian.

Para propormos um novo redesign processos
como pesquisa de imersdo e analise de tendéncias
constituiram a metodologia. O diagnéstico e as
tendéncias nos auxiliaram no desenvolvimento de
uma versdo em concordancia com 0s conceitos e 0
problema exposto neste artigo.

3.2 Pesquisa por imersao

A pesquisa de imersdo foi realizada com
comunidades de jogadores de Space Invaders, tal
como a comunidade de Orkut, “Space Invaders
Brasil”. Nelas, perguntamos a respeito do jogo e suas
continuacdes, participando também das discussdes
propostas por outros membros. Foram percebidos
pontos importantes como o desgosto pelas versdes
que somente modificam as skins ou sprites. Os
jogadores apontavam a baixa curva de aprendizagem
e as mecénicas simples do jogo como 0s seus
principais pontos positivos. Os jogadores tinham
idades variadas, desde jovens até adultos proximos da
terceira idade, todavia todos usuarios de jogos
causais.

3.3 Analise de Tendéncias

Os jogos casuais estdo tentando resgatar antigos
usuarios que deixaram de jogar pela complexidade
dos jogos atuais. A tendéncia tecnologica é facilitar a
jogabilidade a partir de dispositivos novos como o
acelerémetro (Nintendo Wii) e palm-pen (Nintendo
DS), na parte gréafica, a tendéncia é tornar os graficos
tridimensionais.
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Imagem 10. Tela do N800 Space Invaders.

4. Descricao da Solucao:
Invaders N800

Space

Os usudrios de antigas versdes do classico apontaram
uma nostalgia e uma necessidade até mesmo de
compreensdo da jogabilidade a partir da identidade
visual do Space Invaders. Portanto 0s novos
elementos graficos foram inseridos de acordo com o
padrédo estético classico, mantendo a linguagem das
cores e as formas predominantemente geométricas.

As regras foram alteradas com o incremento
do sistema de ataque dos alienigenas, a adicdo de
itens especiais de ataque e defesa, sendo
respectivamente o missel e o escudo. E finalmente a
barra de energia que substitui o conceito de vida por
um mais recente utilizado em jogos deste estilo. As
potencialidades do N800 como o touchscreen e o
som moderno, foram utilizados para facilitarem a
experiéncia com o usuario, permitindo uma baixa
curva de aprendizagem em um ambiente intuitivo.

O jogo apresenta a tela idéntica a do jogo
original na parte central. Na parte esquerda da tela,
temos a barra de energia composta de pequenos
retdngulos verdes e acima desta, o score (placar ou
pontuacdo). Do outro lado, na parte direita, aparecem
os dois retangulos apenas em outline verde. Estes,
sdo os slots tanto para guardar quanto para acionar, a
partir do touchscreen ou botdo, habilidades especiais
momentaneas durante o jogo.

A nave Mystery (nave vermelha no topo da tela
central, que aparece aleatoriamente) ndo apenas
adiciona pontos extras, tal como o jogo original,
como também possui uma chance de fazer aparecer
um pequeno item especial que ao clicar em cima se
transporta para o slot.

O slot com o item funciona como um botdo
especial que se pressionado, inicia 0 uso de uma
habilidade extra.



5. Contribuicoes e Desdobramentos

A principal contribuicdo deste trabalho foi a
demonstracdo da aplicacdo de uma nova abordagem
para o redesign de jogos classicos. Além disso,
também exemplifica a aplicacdo pratica de um
processo explicito para a tomada de decisbes para o
design de artefatos digitais.

Como desdobramento, destaca-se a aplica¢do do
mesmo processo e abordagem utilizados, para o
redesign de outros jogos classicos.
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