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Resumo

Resumo do capitulo 2: Hardware (paginas 61-70) e capitulo 3: Team (paginas 71-78,
excluindo segao 3.2 em diante) do livro Game Engine Black Book: Wolfenstein 3D,
de Fabien Sanglard.
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1 Capitulo 2

Este topico descreve as limitacoes e evolugoes tecnologicas dos computadores pessoais,
focando em processamento grafico, sistemas de audio e barramentos de comunicagao.

1.1

1.2

1.3

14

Graficos e Sincronizagao

Tearing e Buffering: O efeito de tearing ocorre quando o framebuffer é atualizado
pela CPU enquanto o monitor ainda desenha a imagem. A solucao principal é o
double buffering (dois buffers alternados). O triple buffering reduz ainda mais
o problema, embora possa aumentar a laténcia.

Evolucao do Audio no PC

PC Speaker: Dispositivo primitivo que gerava ondas quadradas (bipes). Sua
funcao principal eram os beep codes para diagnostico de hardware (erros de memoria,
video ou CPU).

Surgimento das Placas Dedicadas: Placas instaladas em slots ISA permitiram
sons complexos. FExemplos notaveis incluem a AdLib (sintese FM com chip Ya-
maha OPL2) e a Disney Sound Source (via porta paralela, com baixa taxa de
amostragem de 7 kHz).

Linha Sound Blaster:

— Sound Blaster 1.0: Trouxe o padrao de audio digital (PCM 8-bits) e porta
para joystick.

— Sound Blaster Pro: Introduziu som estéreo e mixers para miltiplas fontes
de entrada.

Barramentos e Conectividade

Barramento ISA: Responsavel pela comunicagao entre CPU e periféricos (8 ou
16 bits). O desempenho era limitado pela largura de banda, o que dificultava altas
taxas de frames em modos graficos avancados devido ao overhead.

Dispositivos de Entrada: Antes da padronizacao USB, utilizavam-se portas va-
riadas: Paralela (impressoras), Serial (mouse), PS/2 (teclado) e Game Port (joys-
ticks).

Porta VGA: Interface analogica de video que se tornou padrao por décadas, apesar
da fragilidade fisica do conector.

Conclusao do Periodo

A programacao para PCs nessa era era caracterizada pelo desafio da falta de padroni-
zagao. O hardware heterogéneo exigia que desenvolvedores criassem solugoes especificas
para diferentes placas de som e video, extraindo performance de barramentos limitados e
restri¢oes severas de memoria.



2 Capitulo 3

A histoéria da id Software é um marco na computagao gréafica, representando a transigao
dos PCs de maquinas de escritorio para plataformas capazes de superar consoles dedicados.

2.1 As Origens na Softdisk e o Adaptive Tile Refresh

No inicio de 1990, o nucleo da futura empresa operava na Softdisk (Shreveport,
Louisiana), dentro da divisao Gamer’s Edge. O grande salto tecnologico ocorreu quando
John Carmack desenvolveu o adaptive tile refresh.

Esta técnica de atualizacao adaptativa de blocos permitia que o PC realizasse o scrol-
ling (deslocamento lateral) de tela com fluidez idéntica a do Nintendo Entertainment
System (NES), superando uma limitacao técnica historica do hardware de PC da época.
Para demonstrar o potencial, a equipe recriou o Super Mario Bros. 3 para PC em
um tunico final de semana. Embora a Nintendo tenha recusado a proposta de portabili-
dade para manter sua exclusividade, o feito provou que o grupo possuia uma vantagem
tecnologica tnica.

2.2 Fundacao e Consolidagao (1991)

Em 19 de fevereiro de 1991, a confianca gerada pela proeza técnica levou a fundacao
da id Software. O grupo era composto por quatro pilares fundamentais:

e John Carmack: O génio da programacao e otimizagao de motores gréficos.

John Romero: Designer e forca criativa responsavel pelo ritmo dos jogos.

Adrian Carmack: Artista que definiu a estética visual sombria e impactante.

Tom Hall: Diretor criativo focado no design de niveis e narrativa.

Durante o primeiro ano, mantiveram um ritmo frenético, lancando a trilogia Com-
mander Keen via Apogee Software (popularizando o modelo shareware) e explorando o
3D primordial com Hovertank One e Catacomb 3-D.

2.3 O Desenvolvimento de Wolfenstein 3D

Com o fim das obrigagoes contratuais no final de 1991, a equipe expandiu-se para oito
membros — incluindo Jay Wilbur, Kevin Cloud, Bobby Prince e Jason Blochowiak — e
mudou-se para Madison, Wisconsin.

2.3.1 Cultura de Trabalho e Imersao

Instalados no complexo de apartamentos The Pines, a equipe vivia um regime de
imersao total. John Carmack residia no andar superior do escritério, e a maioria dos
colaboradores morava a poucos metros do local de trabalho.

O desenvolvimento de Wolfenstein 3D iniciou-se em janeiro de 1992, durando apenas
quatro meses. A cultura organizacional era marcada por:

e Comunicagao Instantanea: Os desenvolvedores trabalhavam em uma tnica sala,
permitindo que ideias fossem testadas e erros corrigidos em tempo real.



e Clima de Trincheira: O inverno rigoroso de Wisconsin funcionou como um iso-
lante natural, mantendo o time focado ininterruptamente no projeto até o lanca-
mento em maio de 1992.
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