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Resumo

O presente artigo trata da utilizagdo de gréaficetoniais em jogos. Inicia-se
apresentando um histdrico do uso de graficos. Ejuida, explica como classificar
os tipos de games hoje existentes, bem como os$vpizstipos de graficos em uso
atualmente. Explana também o padr8oalable Vectorial Graphic{SVG) no
desenvolvimento de jogos e as vantagens de empweddéem disso, ilustra outras
aplicacfes deste padrdo. Por fim, apresentaotkit batik como a solugcdo para a
manipulacdo de imagens vetoriais em jogos.
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Abstract

The present article deals about the use of vettgréphics in games. It is initiated
presenting a description of the use of graphicterAhat, it explains how to classify
the types of today existing games, as well as thesiple types of graphics in use
currently. Explains also the standaBtalable Vectorial Graphic§SVG) in the
development of games and the advantages to useatditional, it illustrates other
applications of this standard. Finally, it presetatsikit batik as the solution for the
manipulation of vectorial images in games.
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1. Introducao

A viséo talvez seja o sentido que mais nos nortea,preocupamos em ouvir o
sons emitidos daquilo que estamos vendo, quereooas aquilo que vemos, sentir
seu cheiro. Entdo ndo é de se admirar que demés i@portancia ao visual, a
imagens! E imagens belas, por assim dizer, poiseordio nos agrada visualmente
tentamos ignorar. Essa regra se aplica a variod®pala vida humana, e ndo podia ser
diferente no quesito entretenimento, mais espacifente jogos, jogos de
computador.

Assim que comecaram se difundir o que tornava go mtrativo era a simples
diversdo que ele proporcionava. Com o passar dpaeno avanco da tecnologia, os
jogos ganharam mais destaque e complexidade, @|&gielo visual.

O desenvolvimento de jogos deixou de ser respoitaie apenas de



programadores para uma equipe com designers,agssritsonoplastas, psicélogos.
Entretanto, mesmo com todo esse detalhamento, nab dias contas, um jogo é
basicamente manipulacdo de graficos mediante agegem definidas. E, para
auxiliar essa criacdo e manipulacdo de gréficos, cfiimdo um conjunto de
ferramentas, conhecidas no ramo cotoolkit. Existem toolkits para diversas
finalidades e talvez o mais importante seja o gleedom a parte grafica do jogo.

Essestoolkits “podem ser encarados como ferramentas ndo comvetisique
permitem ao artista transcender das técnicas toadis de desenho ou modelagem.
Imagens que exigiriam do artista 0 uso de umadécpurada de desenho podem ser
geradas mais facilmente com auxilio de softwargs]”“Com o uso de software, o
artista precisa apenas a idéia e deixar a parte complexa por conta da maquina.
Contudo, esses softwares exigem um certo nivebdbecimento e treinamento que
forcardo os artistas a uma complementacdo do estddotécnicas de desenho
tradicional, com a teoria de computacao graficagematica” [8].

2. Gréficos em jogos, uma evolucdo através do tempo

O desenvolvimento de graficos para jogos comecon aointencdo do fisico
Willy Higinbotham de atrair visitantes ao Brookhav®lational Laboratories, no
estado de Nova lorque. Para tal feito ele criou jogo de ténis: o Tennis
Programming, que na época (1958 — Guerra Fria)exdtado em um osciloscépio e
processado por um computador analdgico. Foi umssogcee em pouco tempo o
publico ndo estava nem um pouco interessado emn sabee megatons e fissura de
atomos.

Em 1962 novamente com o0 intuito de atrair publicessa vez o MIT
(Massachusetts Institute of Technology), para comhe DEC PDCP-1, o primeiro
microcomputador fabricado, que custou US$ 120 dihrts e tinha absurdos 4k de
memo©éria (muito para a época), cartdes perfuradosjtar, um poderoso processador
de 16 bits e uma caneta 6tica. Desenvolvido em pesembly por Stephen Russell,
inspirado num livro de ficcdo cientifica, - 0 Spae€el - é considerado o primeiro
jogo da historia, ao invés do Tennis Programming.



Figura 1. Spacewar!, considerado o 1° jogo eletdni

Passados quatro anos, em 1968, o funcionario déeBassociates, Ralph Baer,
teve a brilhante idéia de criar uma maquina barap@z de executar jogos eletrénicos
utilizando uma televisdo como saida. Nasce entddem-game "Brown Box" (seria o
uma versao jurassica do atual “X-Box"?), com seuneiro jogo, um rudimentar
“Ping Pong”. Além deste, houve jogos de futebollelmml e até mesmo de tiro.
Contudo o primeiro video game a ser lancado no aderdoi o Odyssey 100,
fabricado pelo subsidiaria Magnavox, da Philipsahdesa, em 1972.

Figura 2. Pong, um jogo classico, talvez o respaisfisseminacao dos jogos
eletrénicos.

Novembro de 1977: inicio da era de ouro dos videames. A Warner
Communications, que acabara de comprar a Ataricalam Atari VCS (Video
Computer System), que mais tarde mudou seu nongeAgari 2600, com seus 128
bytes de memoria, 1.19 Mhz de velocidade do pradess da placa de video.



Por serem relativamente faceis de criar e manigléa-se baixo processamento
para animar), os graficos bitmap foram amplametiteados principalmente pelo
Atari 2600, e seus concorrentes. Até que em 19Bafgado o Vectrex, projetado
para mostrar imagens vetoriais, ao invés de pix@so era a maioria dos video
games, utilizando um processador da Motorola, 0088@,5 MHZ). Felizmente, por
questdes de custo, ele sO exibia imagens em prérareo. Até mesmo antes do
Vectrex, jogos com gréaficos vetoriais foram langada exemplo do Victronics'
Warrior (1979): um jogo de luta, e o Tempest (1980) , agojde nave para o Atari
2600. Contudo o Vectrex foi o primeiro projetadgpezsalmente para graficos
vetoriais. Infelizmente ndo teve sucesso comemmial ser caro e ter seus graficos
monocromaticos.

Figura 3. Jogo de corrida desenvolvido para o é&ctr

Devido a superpopulagédo de consoles e jogos selguguanovagdo, houve, em
1984, o que se chamou de "crash dos videogamestlaAassim, o MSX (1983)
equipado com o excelente processador Z-80, da ,Zipgca de video Texas
Instruments com 16 KB de memodria, 32 KB de BIOSs{Ba 2 portas de expanséo, 1
saida para joystick/mouse e conexdo para gravadoM&X 2.0 com 64 KB, no
minimo de RAM, VRAM (pelo menos 64 KB), um reldégitterno em tempo real,
uma Sub-Rom de 16 KB (além da Bios de 32 KB) eaagbe video da Yamaha, a
nova V9938, capaz de mostrar até 256 cores sinmatdimerecem destaque, por
serem video games em corpo de computador e passi@iges incriveis, como Metal
Gear e Antartic Adventure.

Em 1985, o mercado se recupera: nasce a gigantendim Entertainent System,
responsavel video game NES, que dominou 90% doadherta era 8 bits até o inicio
dos anos 90, com jogos criativos e cativantes cdre:Legend of Zelda, Megaman
e Metroid. Todos eles utilizavam bitmaps.

Langado pela Sega em outubro de 1988, o Mega five primeiro video game
de 16bits, equipado com o Motorola 68000, muitognosio, que rodava a grandiosos
7.67 Mhz. Gracas a ele, os gréficos vetoriais foaamplamente utilizados em jogos,
como: Space Harrier 3D, Virtua Fighter, Vector ManVirtua Racing, que foi
predecessor de jogos poligonais.
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Figura 4. Vitua Racing, o precusor da nova geragéoso de graficos poligonais
utilizando vetores.

3. Tipo de jogos

Existem algumas formas de classificar um jogo:

- Quanto ao género ou categoria: acdo, aventurajdaprerético, esporte,
estratégia, exotico, luta, MMViassive Multiplay Onling MMOFPS (Massive
Multiplay Online First Person ShoolerMMORPG (Massive Multiplay Online
Roly Play Gamg musical,Party Game, Pinballplataforma,puzzle, RPG Roly
Play Gamg, simulag&o, survival horror, tiro, tiro em primsepessoa.

- Quanto tecnologia usada: envolve basicamente aot@ibh grafica utilizada,
podem ser: opengl, directx, sdl, allegro, lwjglgj flash.

- Quanto ao ambiente: desktop, web e mobile.

Cada classificagdo possui suas peculiaridades enpa@gr combinados, criando,
desta forma, uma gama de jogos para todos os g&siogxemplo: pode existir um
jogo de corrida para desktop desenvolvido em opétmimercado de jogos existem
combinacBes altamente saturadas, a exemplo dos ftEtiro em primeira pessoa e
estratégia para desktop desenvolvidos em directx.

Atualmente muitasofthousescomo sao conhecidas as empresas que desenvolvem
jogos) tentam inovar criando jogos criativos e $@mpque atraiam a atencdo dos
jogadores casuais. Estes sao os que jogam merdspme dia e de forma esporadica.
Esse perfil de jogador procura por jogos simples, groporcionem diverséo rapida e
de forma descomplicada.

A maioria dos jogos que esse tipo de jogador peoséo os diversos géneros para

web e desenvolvidos em flash. A vantagem web gamegcomo sdo chamados os

jogos para web), é que apenas precisa instglargin. Estes jogos séo acessados de
forma simples pelo navegador e assim que o carmg@mtermina, instrucdes
simples séo passadas e a diversdo comeca.



4. Tipos de gréficos

Um jogo eletrdnico nada mais é do que a exibicagrdéicos pré-renderizados,
ou renderizados em tempo real. Existem dois tigogréficos.

O gréfico tipoRasteré pré-renderizado e composto por pixels. Sdo camten
chamadas de bitmap [6]. Por sua vez, o bitmap stneim uma matriz de pontos
armazenado na meméria. Cada ponto da matriz € cuame pixel, seguindo o

padrdo RGBIed, greene blue). Cada pixel pode definir 256 cores utilizandot$bi
para armazenar a informacdo da cor. Aumentandsaugdo (quantidade de pixels
utilizados) e a quantidade de bits para informacog facilmente ultrapassa a
quantidade de cores que olho humano é capaz debgerdMas isso tem um custo:
gquanto maior a qualidade da imagem, maior sergpacesocupado na memobria e
mais trabalhoso sera manipular uma imagem desste. pBitmaps sao muito
utilizados para fotos digitais e nos jogos normaleepresentam as texturas dos
objetos, o que seria muito complexo fazer com imageetoriais. Os principais
formatos sdo: JPEG, TIFF, PNG, GIF, BMP, XPM.

red: 88% red- 37%

reen: 582 green: 36%
blue: 88%; blue: 13%
/

Figura 5. Exemplo de imagem bitmap.

Ja o gréfico tipo vetorial é renderizado em temgad, e composto por descricbes
geométricas). Uma imagem vetorial € um tipo de #maggerada a partir de
descrigcbes geométricas de formas, diferente dageinsachamadas mapa hiés, que
sdo geradas a partir de pontos minusculos difeadasipor suas cores. Uma imagem
vetorial normalmente é composta por curvas, elipsegonos, texto, entre outros
elementos, que utilizam vetores mateméaticos paasadescricdo. Em um trecho de
desenho sdlido, de uma cor apenas, um programaaletpenas repete o padréo, ndo
tendo que armazenar dados para cada pixel.

Por serem baseados em vetores, esses graficosigetalsao mais leves (ocupam
menos memoria no disco) e ndo perdem qualidadesi@mmsampliados, ja que as
funcBes matematicas adequam-se facilmente a escqle&e nao ocorre com gréficos
bitmap, por utilizarem métodos de interpolacdo na tentadiwgreservar a qualidade.



Outra vantagem da imagem vetorial € a possibilidkdesolar objetos e zonas. Cada
objeto é uma entidade independente com propriedesl®® cor, forma, tracado,
tamanho e posicéo na tela, incluidas na sua dadinic

Visto que cada objeto € uma entidade independénpamssivel mover e alterar
suas propriedades repetidas vezes e manter atglgzre resolucao originais, sem
afetar os demais objetos na ilustragdo. Os formamass utilizados s&o: ps
(PostScrip), eps Encapsulated PostScriptai (Adobe lllustrator File} fig (Xfig
files), wmf (Window's MetaFile somente parcialmente vetor), svgcélable Vector
Graphio).

Figura 6. Exenplo de imagem vetorial.

5. O padréo SVG

SVG é a abreviatura dgcalable Vectorial Graphicgue pode ser traduzido do
inglés como graficos vetoriais escalaveis. Trataleeuma linguagem XML para
descrever de forma vetorial desenhos e graficosmbitsionais, quer de forma
estatica, dindmica ou animada. A grande diferemtee @ SVG e outros formatos
vetoriais, € o fato de ser um formato aberto, néimds propriedade de nenhuma
empresa. Ela foi criada pela World Wide Web Corsortresponsavel pela definicdo
de outros padrdes, como o HTML e o0 XHTML.

SVG permite trés tipos de objetos graficos:

® Formas vetoriais (ex: linhas, curvas)
® Imagengaster(bitmap)
® Texto

Objetos gréaficos podem ser agrupados, estilizadmssformados e compostos em
objetos previamente rederizados. O texto pode smigger namespaceXML
apropriado a aplicagdo, que permita pesquisa es@ees graficos SVG. O conjunto
de caracteristicas incluem transformagfes aninhalipping paths alpha masks



filtros de efeito, objetos demplatee extensibilidade.

Os desenhos SVG podem ser dinamicos e interatv@cument Object Model
(DOM) para o0 SVG inclui o XML DOM completo, permmitio animacédo direta e
eficientemente dos graficos vetoriais via ECMASgriSMIL ou qualquer outra
linguagem interpretada. Um rico conjunto “capturadd de eventos como
onmouseoveré o evento de quando o ponteiro do mouse passarpardo objeto, e
onclick como o proprio nome sugere captura o eventoigeecHo mouse no objeto,
podem ser designados a qualquer objeto SVG. Pmacdessa compatibilidade e
suporte de outros padrbeseb, recursos como scripting, programar eventos e
animagoes, pode ser feitos nos elementos SVG esoeiiementos XML de diferentes
namespacesimultaneamente no mesmo arquivo.

Uma vantagem do padréo € em relacao ao tamantargiaisos, as imagens SVG
podem ser salvas de forma compacta usando gzigrgmna para compactacdo de
arquivos. Nesse caso eles sdo chamados de “arqBW@Z”. Por ser composto
basicamente de texto, os arquivos XML tendem aziediastante e esses arquivos
ficam muito pequenos. De qualquer forma, os arquSVYG j4 sdo menores que a
versdoraster, que seria um mapa de bits armazenando as informat@émagem
desejada.

5.1 Aplicacdes do SVG

Atualmente o SVG é utilizado em dispositivos moyéispressdes em grandes
resolugBes, aplicacdes web, design e interoperaldiade, GIS élapping sistemas
embarcados.

Em 2001, a industria de telefonia mével escolhe®$¥mo base para plataforma
gréfica. As companhias principais se juntaram plasenvolver os perfis SVG Tiny e
0 SVG Basic, comumente chamado de SVG Mobile, imbjedo dispositivos com
recursos limitados conteandsetse PDAs.

A combinacao de caracteristicas gréaficas ricaspréei@ texto compreensivo e a
independéncia de resolucdo um formato ideal parpreissdo. As principais
companhias de impressoras atualmente estdo degendol a especificagdo SVG
Print: uma versado especialmente desenvolvida pgyeessao profissional.

Aplicacbes web estdo em crescente popularidadedesenvolvedores séo
frequentemente limitados pelas incompatibilidades Wavegadores - como Internet
Explorer, Firefox, Opera - e falta de funcionalidad Com suporte a scripintg e
captura de eventos, SVG pode ser usado como uradoptaa para desenvolvimento
de aplicaces gréficas e interfaces com o usuario.

Por ser estendido do XML, os diagramas SVG permigeim seja definido um
metadata, embarcado em formatos proprietarios semprometer a apresentacéo. Por
exemplo: um programa CAD poderia exportar para SM@ exibicdo online, mas
armazena dados no arquivo que facilita no futur@dicdo ou roundtripping,
conversdo de um formato de arquivo para outro (cpdigara html). Sendo assim,
desde que as ferramentas déem suporte a impogadmrtacdo em SVG, ele pode
ser usado como meio de interoperacionalizar agiEaem um formato em comum.

O GIS - Geographic Information Systems tem requisitos muito especificos:
recursos graficos ricos, suporte a conteddo emrvetbitmap e habilidade para
armazenar uma grande quantidade de dados. SVG pativel a esse tipo de



finalidade e muitos sistemas GIS provéem exportegd&VG.

6. O Batik SVG Toolkit — uma ferramenta para malapwarquivos
SVG

O Batik é um toolkit baseado na tecnologia Java palicacdes que pretendem
usar o SVG para varios prop0sitos, como visualizagéracédo e manipulagdo.

Esse toolkit prové ao desenvolvedor uma colegdmaldulos-niicleo que podem
ser usados em conjunto ou individualmente, parartupsolucdes especificas em
SVG.

Com o Batik é possivel manipular documentos SVGoaaquer lugar onde a
tecnologia Java esteja disponivel. Ele torna faeita aplicacbes Java utilizar o
contetido SVG.

A Ultima revisdo do Batik estd conforme a espemifim estatica do SVG e
suporta os recursos de interatividade, linking psog da especificacdo SVG. O
projeto Batik ndo prové suporte a animacdo dedlara ndo ha atualmente planos
adicionar esse tipo de suporte.

7. Conclusao

Apesar do padrao SVG ainda nao ser utilizado nerdedvimento de jogos, é uma
alternativa viavel, pois possui vantagens que sutanatos de imagem vetorial ndo
possuem. Além disso, possui vasta documentacdsepam padrao descrito por um
consoércio (W3 Consortium) que ja especificou oupradroes da Web, como HTML
e XML. Neste (ltimo caso, € do onde 0 SVG se defdasta forma, juntamente com
a utilizacdo do batik, 0 SVG torna-se viavel pardesenvolvimento de jogos, pois
facilita este processo.

8. Referéncias

[1] (SVG, 2006) World Wide Web Consortium. “Scakablector Graphics (SVG) -
XML Graphics for the Web”. Disponivel em <http://wwmw3.org/Graphics/SVG/>
Acessado em 25 de setembro de 2006.

[2] (Learn SVG, 2006http://www.w3schools.com/svg/svg_intro.asp

[3] (Vector graphics, 2006) Wikipedia, the freegciopedia. “Vector graphics”.
Disponivel em fttp://en.wikipedia.org/wiki/Vector graphiegcessado em
20 de outubro de 2006.

[4] (Outerspace, 2006) A Histéria dos Videogamdspbnivel em



<http://outerspace.ig.com.br/retrospac&dessado em 23 de outubro de
2006.

[5] (UNIFESP Virtual, 2006) Imagens digitais. Dipdgel em
<http://www.virtual.epm.br/material/ead/imagem.ktAtessado em 25 de
outubro de 2006.

[6] (Mike Sketchpad, 2006) Two Kinds of Computerla@hics. Disponivel em
<http://www.sketchpad.net/basics1.htm> Acessad@®me outubro de 2006.

[7] (Webopedia, 2006) Bitmap. Disponivel em
<http://www.webopedia.com/TERM/b/bit map.htimcessado em 25 de
outubro de 2006.

[8] Azevedo, Eduardo. Computacado Grafica — Teorftadica. Rio de
Janeiro: Elsevier, 2003.




