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Prefacio

Minhas primeiras impressdes sobre criagdo de jogos ndo poderiam ser menos oti-
mistas do que as pertencentes a vocé leitor que estd permitindo que minha producio
faga parte de sua jornada, houve muitas davidas, receios e até mesmo dificuldades em ir
em frente. Iniciei a caminhada no mundo dos jogos digitais acreditando em crescimen-
to cientifico, académico e, claro, profissional. Nao estive enganando-me em nenhum
momento, depois de participar de edi¢des do Global Game Jam, Ludum Dare e outros
eventos de Game Jam' e projetos com amigos profissionais da educagdo e desenvolve-
dores independentes, notei o quanto sido vastos os ramos de um profissional ou mesmo
conhecedor de jogos digitais, estes, por sua vez, abrem seus olhos para o ramo criativo.

A primeira paixdo por computador, surgiu quando eu ainda era novo
e meu pai mostrou-me uma protecio de tela no Windows 95 do John-
ny Castway, tratava-se de o ndufrago. Diante daquilo, percebi que adora-
va computador e suas possibilidades, meu primeiro interesse foi o paint?

e suas ferramentas de desenho e escrita, afinal, podia fazer o que minha mente possi-
bilitasse. De fato, inicialmente ndo pensava em jogos diretamente, mas em animagdes,

adorava histdrias.

Figura 1. Captura da protegio de tela Johnny Castway do Windows
Fonte: TechTudo (2010).

Meus trabalhos e pesquisas académicas fundamentaram-se com a paixdo aos jogos
e desenhos animados. As primeiras publicacdes em anais e periddicos com o uso das
tecnologias de jogos em ambiente educacional surgiram durante a graduagao em “Ana-
lise e Desenvolvimento de Sistemas”, em meados de 2012 e 2013.

Em constante evolugdo, atualmente, invisto em estudos em inteligéncia arti-

1 Game Jam - s3o eventos que ocorrem na modalidade presencial ou remota (online) em que desenvolvedores, objetivando criar um
jogo em um curto intervalo de tempo, retinem-se.

2 Paint - Software de edi¢do gréfica da Microsot®.



ficial, em tecnologias com realidade virtual® e aumentada’ e em jogos assistivos®
(bem como tecnologias assistivas®), esse ultimo estudo permite a pessoas com deficién-
cias diversas a interagir com um jogo eletrdnico.

Hoje, sou professor e ministro cursos de jogos digitais nas instituicdes de ensino
que fago parte, gracas a colaboragdo e aos bons resultados de trabalhos desenvolvidos
nos ultimos anos, estamos caminhando para tornar a industria de jogos em nosso paifs
mais visivel e interessante, despertando o interesse dos mais variados tipos de pesso-
as, por isso, faca bom uso deste material, tem muito trabalho e dedicagdo minha e dos
colegas envolvidos.

- Luiz Fernando Reinoso

Este material foi criado como um recurso de nivel profissional e académico, ex-
pondo metodologias, conceitos e pratica para desenvolver um jogo digital. O livro foi
produto de experiéncias, leituras e referéncias importantes, portanto, é crucial que
vocé leia todas as notas e dicas, faga as atividades e siga as instrugdes criadas, o intuito
é fornecer formacdo suficiente para sua independéncia criativa.

O objetivo principal é introduzir os leitores no desenvolvimento de jogos, dando
capacitagdo minima para compreender o universo dos games (Jogos digitais/eletro-
nicos). Trabalharemos diversos conceitos e técnicas que vao possibilitar a criacdo de
jogos digitais e o entendimento do que é um jogo, suas caracteristicas, histéria, carrei-
ras, processo de concepg¢do e designer, prototipagem, funcionamento de dispositivos
mobiles, marketing e comércio digital.

0 estudante, com uso deste material, desenvolvera habilidades de implementacgio
de jogos digitais, podendo programar, criar arte e inserir toda a atmosfera musical.
Logo, englobaremos as atividades mais comuns na pratica de desenvolvimento de um
jogo. O livro esta dividido da seguinte forma:

Capitulo 1: Introdugao

Exple-se as instrugdes de uso, as impressdes e apresentacdo formativa do conte-
udo abordado, a descrigdo dos sinais e as caixas de didlogo apresentadas nos demais
capitulos e sessdes. Capitulo destinado a orientacdo de professores e alunos, com defi-

3 Realidade virtual - é uma tecnologia de interface que permite a um usudrio interagir com um sistema operativo. O objetivo é
reproduzir a sensagdo de realidade para uma pessoa, permitindo obter interacdo como uma de suas realidades temporais.

4 Realidade aumentada - integra a visdo virtual e real. Geralmente ilustra o mundo real através de captura de imagem, processando-
-as e ampliando as suas capacidades.

5  Jogos assistivos ou jogos acessiveis (Assistive Games or Accessible Games) - s3o jogos produzidos para pessoas com deficiéncia,
criados para incapacidades especificas ou gerais.

6 Tecnologias assistivas - toda tecnologia e/ou servico desenvolvido para ampliar as habilidades funcionais de pessoas com deficién-

cia.
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ni¢ao das dindmicas abordadas e acesso ao material digital dos projetos que acompa-
nham este livro, disponiveis via internet.

Capitulo 2: Jogos Digitais

E apresentado um breve resumo da historicizacdo’ dos jogos, abordando sua cria-
¢d0 e uma introdugio da era digital com o desdobramento dos jogos digitais. O capitulo
segue expondo conceitos de uso no desenvolvimento com ludificagdo, gamifica¢do e
debate sobre como aprender com jogos.

Capitulo 3: Metodologias e técnicas de desenvolvimen-
to para jogos

E ensinada a producédo de artefatos importantes para criacio de seu game, este
capitulo é pratico, contém diversas atividades e demonstracées de técnicas e metodo-
logias aplicaveis e tteis para o desenvolvimento de um jogo.

Capitulo 4: Design de jogos

Este capitulo apresenta ao leitor o universo de criagdo e fundamentagdo de um
jogo, a definicdo de conceitos gerais e de regras e balanceamento, o conhecimento de
metodologias de desenvolvimento e a prototipagem de um game e sua documentagao.
O capitulo foca na criagdo de artefatos importantes para criar um jogo digital e em
como criar um canal de comunicagdo entre membros do projeto.

Capitulo 5: Desenvolvimento de jogos

Estuda um projeto de exemplo, o game “BUGA!”, passando pela sua definicao, ar-
quitetura, testes de desempenho, além de conhecer a documentacdo pds-projeto, o
postmortem. Neste capitulo, iremos iniciar o desenvolvimento da documentagdo dos
projetos que acompanham este livro, replicando o que é exemplificado no “BUGA!”.

7 Historicizagdols. f. - Ato ou efeito de colocar em contexto histérico, de historicizar (Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa,

2008-2013).



Capitulo 6: Desenvolvendo o game 2D: ‘Astra’ - O heréi
do espaco

Trabalha de maneira pratica a criagdo de um game em 2D, fazendo uso das ferra-
mentas Godot Game Engine, Gimp 2.6 e Inkscape.

Capitulo 7: Atmosfera musical

Expde a criacdo de atmosfera musical e a utilizagdo de ferramentas de autogera-
¢ao, a partir das quais podemos adiantar a composi¢do sonora de nossos jogos.

Capitulo 8: Jogos mobile

Evidencia as etapas de conversao dos jogos criados para que sejam habilitados para
dispositivos méveis, o perfil desse tipo de jogador, as vantagens e desvantagens de um
jogo mével, o funcionamento de um mobile e suas tecnologias.

Capitulo 9: Conclusao

E apresentado um fechamento do livro com passos para dissolucdo da obra e de
problemas encontrados na jornada pelos autores. Além de indicar pontos de vista e
dicas para sua complementagdo didatica, links importantes da internet e outras ques-
toes.

Referéncias

Livros, artigos, sites e midias utilizadas para compor o livro, colabora¢des impor-

tantes, indicacdes e insercdo de crédito a terceiros de maneira apropriada.

Ambiente virtual de aprendizagem (AVA)

Para melhor desenvolvimento com o livro, os autores criaram um ambiente virtual
de aprendizagem, contendo materiais do livro, como musicas, sons, imagens, esclare-
cimentos e projetos.

Vocé ndo precisa estudar sozinho, além dos recursos licitados, existem aqueles
para interacgdo assincrona, como féruns em que vocé pode postar duvidas, conhecer
novidades e interagir com outras pessoas. O ambiente disponibiliza atividades e com-
plementacdes ao seu estudo. O endereco de acesso é: https://www.cead.cuppixel.com.

br/
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Para acessar a sala intitulada “LIVRO - Jogos Digitais: principios, conceitos e prati-
cas”, insira a senha “#QueroAprenderMais” (sem as aspas).

Dicas

Notas
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1. Introducao

Os novos modelos de negécio e de plataformas de distribuicdo de midia digital,
como a Google Play?®, Apple Store’, Steam'® e outras, oferecem uma maneira diferencia-
da de comercializar a criatividade.

Entrar no mercado de jogos digitais fascina até mesmo quem ndo joga, pois envol-
ve tecnologia e profissionalizagdo de ponta. Diversos estudiosos e mestres da tecnolo-
gia envolvem-se profissionalmente com games.

Devemos entender os games como uma ponte entre o entretenimento e a ciéncia.
Pois por tras das atividades divertidas que eles nos proporcionam, temos linguagens de
programacao, arte, musica, literatura, ciéncias e outras. Um jogo é um produto multi-
cultural, multidisciplinar e sociocultural, seja no panorama estritamente social, educa-
cional ou de negécios.

Todavia, viver como um desenvolvedor de jogos é um desafio, principalmente em
paises subdesenvolvidos, onde, por vezes, o reconhecimento cultural e profissional de
uma pessoa que se dedica a criar e a comercializar jogos digitais ndo é valorizado ou re-
conhecido em 4mbito social ou mesmo politico, tendo esta que se arriscar sem custeio,
leis ou apoio.

Para avangar de maneira segura e com confianga nesse ramo, tem-se atualmen-
te tecnologias acessiveis a desenvolvedores independentes, bem como metodologias e
técnicas que permitem mensurar um projeto e assim fornecer dados para composi¢do
de uma representacdo orcamentdria, custo de tempo, estatisticas de empenho e de-
sempenho para um projeto.

Logo, langando luz a essas possibilidades, resta entender como introduzir uma
ideia dentro do mercado. Tal conhecimento é importante para ganhar tempo e econo-
mizar recursos, evitando, assim, desperdicios, ociosidade e principalmente frustragio,
que podem culminar na sua faléncia moral e de autoestima. Portanto, para comecar
algo, devemos ter a mente aberta e saber iniciar do zero, ndo pular etapas e aprender o
necessario ou o suficiente para criar algo na medida.

Vamos aprender a desenvolver um jogo baseando-se em processos de engenharia
de software e design, trabalhando desde a parte conceitual a pratica, em que criaremos
jogos nos moldes comerciais, focando no entendimento e no uso de técnicas de projeto
e desenvolvimento, vocé poderd, a partir da experiéncia que teremos no livro, gerar

seu produto de jogo inteiramente.

8 Google Play - Disponivel em: <https://play.google.com/store>.
9 Apple Store - Disponivel em: <https://www.apple.com/itunes/>.

10 Steam - Disponivel em: <http://store.steampowered.com/?l=portuguese>.



2. Jogos digitais

A humanidade desenvolve jogos desde os primeiros registros histéricos. Um dos
jogos mais antigos que se tem registro é o Senet, apresentado na Figura 2. Jogo de Se-
net, encontrado em algumas reliquias arqueoldgicas egipcias que datam de 3500 anos
antes de Cristo (THOMPSON, BERBANK-GREEN, CUSWORTH, 2007, p. 12). A humanida-
de tem utilizado jogos desde seus primérdios, objetivando tanto seu aperfeicoamento
cognitivo, quanto seu dominio sobre situa¢des problema. Na Roma antiga, campedes
de jogos eram valorizados e enriqueciam e ndo estamos falando apenas de gladiadores,
mas de grandes comerciantes. Confuso?

Jogamos o tempo inteiro, o advento de jogos vai muito além do que imaginamos,
jogos de cartas no computador, por exemplo, utilizam recursos muito semelhantes aos
seres humanos, como probabilidade e estatistica para obter a melhor jogada possivel,
vendedores também jogam conosco, tentando acertar nas propostas, didlogos, precos e
negociagdes, tudo isso em sincronia correta o possibilita vender um produto, logo, ele
ganha o jogo.

Figura 2. Jogo de Senet
Fonte: University of Waterloo (2010).

Durante a guerra fria (1947-1991), em meados dos anos 60, as pessoas viviam cer-
cadas pelas cenas de horror e morte dos massacres que estavam ocorrendo no Vietna
e pela pressdo global de uma guerra nuclear. Willy Higinbotham, um pesquisador da
Brookhaven National Laboratories, no estado de Nova York, criou em suas horas vagas
um game a partir de um osciloscépio, processado por um computador analégico um
game de “ténis para dois” em que era possivel jogar uma partida de ténis de forma vir-
tual entre dois jogadores.

Consta no site do conceituado Massachusetts Institute of Technology (MIT) que o
primeiro software de entretenimento criado com a fung¢do de ser um jogo na histéria
foi o “Spacewar!”, desenvolvido em 1961 por Martin Graetz, Stephen Russell e Wayne
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Wiitanen, que foram inspirados nos livros de fic¢do cientifica do autor (ja falecido) E.E
“Doc” Smith. (FIKSUSSA, 2012). Na Figura 3 temos uma foto de estudantes testando o

game.

Figura 3. Estudantes testando o jogo “Spacewar!”
Fonte: Massachusetts Institute of Technology (2011).



2.1. DefinicGes

Encontrar defini¢Ges para a palavra “game”, dado que estamos estudando jogos
eletrénicos de forma orientada, é um exercicio abrangente, visto que existem muitas
defini¢oes diferentes. De maneira simpldria e geral, podemos ter a seguinte definicio:
“Um game pode ser entendido como qualquer interatividade que proporcione ao usu-
ario, mesmo que limitadamente, controle sobre a¢des, ou seja, deixe-o ter poder de
escolha em ambiente artificial” (REINOSO et al., 2012).

O conceito colocado € substancial, util para este primeiro momento, mas existem
jogos que podem modificar facilmente essa formulagdo. Os jogos evoluem muito ra-
pido e tentar fechar um conceito em volta deles atualmente ¢ dificil, principalmente
se compararmos seu surgimento com outras areas, como matemadtica e fisica, que sdo
estudadas a mais de 10.000 a.C., estas tém conceitos muito mais definidos, enquanto os
jogos digitais (games) constituem uma drea nova para a humanidade que tem muito
ainda a mostrar.

Para Mitchell e Savill-Smith (2004 apud SAVI; ULBRICHT, 2008) os jogos propor-
cionam uma experiéncia estética visual e espacial muito rica, sendo capazes de atrair
os jogadores para um mundo ficticio despertando o sentimento de aventura e prazer.

Puramente fisico ou bioldgico? Huizinga (2001, p. 3-4) diz-nos que o jogo é mais
do que um fenémeno fisiolégico ou um simples reflexo psicolégico, e que ultrapassa
os limites da atividade puramente fisica ou biolégica. E uma funcio significante, isto é,
encerra um determinado sentido. No jogo, existe alguma coisa “em jogo” que transcen-
de as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agdo. Todo jogo significa

alguma coisa.

2.2. Ludificagdo e gamificacao

Quando estamos criando algo (objeto) é comum querermos que a mensagem sobre
o0 que estamos produzindo seja entendida, pois criar um canal de informagdo entre esse
objeto de consumo e uma pessoa é necessdrio para que esta possa se apropriar deste.

A aplicabilidade da gamificagdo ou ludificagdo estd em conceber um produto de
software que satisfaga um objetivo corporativo, seja uma escola, empresa, governo ou
qualquer tipo de instituicdo, utilizando a temdtica de um jogo digital.

Apesar das terminologias diferentes, fato que tem gerado debates entre muitos
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autores, elas ndo se apresentam como um impedimento para vocé chegar a uma con-
clusdo: ambas podem ser aplicadas ou mesmo confundidas com Serious Games (Jogos
sérios, veremos a seguir) ou games publicitdrios. Porém existe insisténcia em dividir
a abordagem em termos. Utilize a expressdo que te satisfaca, pesquise além do escopo
deste livro, por hora utilizaremos o termo gamificacao.

A gamificagdo faz uso de técnicas de design de jogos que utilizam mecanicas e
pensamentos orientados para enriquecer contextos diversos, estes, normalmente, ndo
relacionados a jogos na maioria das vezes. Tipicamente emprega-se a gamificagdo em
processos e aplicagGes com o objetivo de incentivar as pessoas a adotarem esses con-
textos ou de influenciar a maneira como sdo usados.

Nesse processo, podemos criar afetividade entre o consumidor e um objeto que
produzimos, um teste interessante que vocé pode fazer mentalmente é pensar, neste
exato momento, em “refrigerante”, aposto que vocé pensou em uma marca especifica
e bastante famosa e conseguiu visualmente enxerga-la, vocé acabou de consumir um
produto de marketing (objeto) dessa empresa.

Obviamente, apds o teste retratado, vocé deve estar pessimista sobre essa introdu-
¢do ao assunto, quando conseguimos esse tipo de efeito prolongado de consumo com
um game, ou seja, quando a pessoa vé ou imagina algo em referéncia ao nosso game,
existe um efeito colateral da gamificagdo, assim, vislumbra-se aspectos e informagdes
do mundo real que tém alusdo dentro dos jogos e vice-versa.

0 exemplo representado na Figura 4 apresenta o game “Pepsi Man”, desenvolvi-
do em 1999 para o console Playstation® One'!, o game objetiva apresentar e incentivar o
consumo de produtos da Pepsi®, empresa norte-americana fornecedora de refrigeran-
te.

A gamificacdo estd presente no game apresentando a marca ao povo japonés como
“Receptiva”, pois, imitando as propagandas da época, o personagem do game, nome-
ado “Pepsi Man”, entrega garrafas de refrigerante na casa das pessoas e corre rapido,
além disso, mesmo se machucando, cumpre com a responsabilidade de entregar a be-
bida e fazer as pessoas felizes.

11 Playstation One - Console de videogame desenvolvido pela Sony no Japdo em 1994, sua produgdo parou em 2006, vendendo mais

de 100 milhdes de unidades.



Figura 4. Pepsi Man
Fonte: Google Images (2016).

Essa pratica é muito utilizada por empresas para ampliar a visibilidade de suas
marcas e servicos, existem cursos para aprimoramento especificos em gamificacao, en-
tender como aplicar essa técnica pode gerar um grande ganho de receita para um jogo,
como popularizar personagens, conceitos ou mesmo venda de produtos terceirizados
da sua proposta, a exemplo, vocé tem diversos games que vendem camisetas, canecas,
chaveiros, bonecos colecionaveis e outros itens advindos da popularizagdo do jogo.

Além das técnicas de design, a gamificagdo pode utilizar componentes da mecanica
de jogos (iremos estudar melhor adiante) em contexto sério, como por exemplo, o uso
de mecanicas de jogos para motivar estudantes a buscarem compreensdo de assuntos
complexos como Matematica e Computagdo, ou seja, podemos usar componentes la-
dicos, motivadores e facilitadores do aprendizado presentes nos jogos em ambiente
escolar, empresarial, entre outros.

Logo, projetos que utilizam em sua modelagem técnicas de gamificagdo procuram
além de gerar um produto, trazer expressdes concretas ou mesmo subjetivas, acima do
préprio produto. Existem treinamentos e cursos para aperfeicoamento destas praticas
de desenvolvimento.

Dica: Para ampliar suas habilidades e mesmo obter capacitagdo em gamificacdo, a rede
de cursos online Coursera oferece o curso “Gamificacdo”, com o professor Kevin Werbach,

desenvolvido pela Universidade da Pensilvania. Consulte no link: https:;//www.coursera.org/
learn/gamification.
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2.3. Serious Games: games e aprendizagem

O termo Serious games (Jogos sérios) surge justamente para identificar uma cate-
goria de jogos focada em passar algo a mais ao jogador, algo que de fato proporcione
melhoramento de habilidades e competéncias e que, até mesmo, possa ajuda-lo a en-
contrar o significado para algo na vida real. Trata-se de softwares que fazem uso dos
principios dos jogos convencionais, porém embutem um contetiddo com o intuito de
transmitir uma informacao, seja de cunho educativo, publicitario, informativo ou de
treinamento.

Clark Abt descreveu um esboco do termo ainda na década de 70 em seu livro Se-
rious Games, publicado pela Viking Press. A ideia foi primeiramente utilizada em jogos
de cartas, mas também bastante aplicavel a jogos eletronicos. Segundo Michael e Chen
(2006, pg. 21):

Os jogos podem ser jogados a sério ou de forma casual. Estamos preocupados com
jogos sérios no sentido de que estes jogos sdo explicita e cuidadosamente pensados
para fins educativos e ndo pretendem ser jogado principalmente por diversdo. Isso
ndo significa que os jogos ndo sdo sérios, ou ndo deverdo ser divertidos.

Jogos desse tipo tem recebido forte apoio de governos ao redor do mundo,
muitos paises investem bastante na abordagem com intuito de adiantar e melhorar o
ensino, reduzir custos com treinamento profissional e até mesmo ampliar a drea de
testes, uma vez que games sdo fortes em tecnologias graficas para representagdo de
simulacGes.




2.4. Exercicios

1. Leia o texto “Opinido: Mi-mi-mi meus jogos ndo sdo cultura, e eu ndo sou cul-
to” no link: https://jogos.uol.com.br/ultimas-noticias/2013/04/05/opiniao-mi-mi-mi-
-meus-jogos-nao-sao-cultura-e-eu-nao-sou-culto.htm. Debate acerca dos jogos e sua
difusdo cultural;

Dica: N3o estude sozinho, fique a vontade e poste sua posi¢do no férum da sala virtual
criada para este livro, conforme apresentado na introdugzo.

2. Faga avaliacdo e revisdo de filmes abaixo. O intuito da atividade é vocé ter re-
feréncia de design e de como jogos influenciam pessoas e o dia a dia;

2.1. Assista “Spore, o nascimento de um jogo”, uma palestra de Will Wright
sobre o game Spore, uma bela apresentacdo de conceito e design de um jogo
criativo. Link: https:;//www.ted.com/talks/will_wright_makes_toys_that_make_
worlds? language=pt-br;

2.2. Assista “Jane McGonigal: Jogando por um mundo melhor”, uma pales-
tra da pesquisadora Jane McGonigal, uma apresentagdo de um ponto de vista
muito rico e reflexivo acerca das possibilidades que temos com os jogos. Link:
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world?lan-
guage=pt-br.

3. Procure pela internet alguns nomes que listarei abaixo, sdo designers de jogos
conhecidos e famosos por suas produgdes. O intuito dessa atividade é vocé conhecer a
histdria e os conceitos criados pelos autores para que vocé crie referéncias interessan-
tes para seu conhecimento;

«  Will Wright;

+ Sid Meier;

+ Richard Garriott;

+ Toshihiro Nishikado;

e Toru Iwatani.

4. Defina em suas palavras, o que é um game e se esforce para defender e diferen-

. . s i3] «: 1 A . n?_
ciar o que seria um “jogo” e um “jogo eletrénico”?;

5. Busque dois jogos digitais que fazem uso de gamificagdo e tente retratar como

o fazem.
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3. Metodologias e técnicas de desenvol-
vimento para jogos

Provavelmente, o primeiro capitulo que vocé esperava era o “design de jogos”,
mas tdo importante quanto compreender a estrutura de um jogo é entender sua arqui-
tetura e como projetd-lo. Um jogo digital ainda é um software, logo, muitas técnicas
e metodologias aplicadas a construgdo de sistemas computacionais influenciam e sdo
subvertidas para o desenvolvimento de jogos digitais.

Estudaremos neste capitulo algumas técnicas e metodologias para “projetar” jogos
digitais, um projeto, qualquer que seja, tem de ser delineado no mais alto nivel possi-
vel, ou seja, deve possibilitar clareza no entendimento de sua ideia por completo, sem
deixar escapar detalhes, principalmente se tiver uma equipe envolvida.

Conheceremos o uso dos chamados “Idea Sheets” (Folha de ideias) que sdo docu-
mentos que expressam as ideias principais de um game. Podemos criar esses artefa-
tos com materiais mais simples como post-it*2, Aprenderemos a criar e utilizar “Flow-
charts” (Diagramas de fluxo), através desses gréficos é possivel visualizar as mudancas
e o fluxo de um jogo por completo. Uma das ferramentas metodoldgicas mais inte-
ressantes que iremos estudar neste livro é o “MDA Framework”, por meio desse Fra-
mework®, podemos analisar como o design, a mecanica e a afetividade estética de um
jogador estdo balanceadas e como tirar proveito disso.

As metodologias de desenvolvimento de software sdo utilizadas com intuito de
aperfeicoar e tornarem-se mais produtivas o processo de defini¢do, desenvolvimento,
distribuicdo, suporte e manutencdo de um software ou um jogo. Estudaremos ao longo
deste livro o “Desenvolvimento 4gil de software” e o “Processo de Software pessoal”
(PSP). A ultima técnica estudada neste capitulo submete-se a ideia da Linguagem de
Modelagem Unificada (do inglés, UML - Unified Modeling Language) que é o diagrama
de estado e de visdo funcional, a técnica passada para vocé é a composigdo grafica com
os atores e suas opera¢des/responsabilidades dentro de um game.

Posterior a este capitulo, vocé ird aprender conceitos de design para projetos de
jogos e estara instruido para criar documentacio técnica especifica para jogos, o GDD,

“documento de design de jogos” (do inglés, GDD - Game Design Document). Por
hora, entenderemos de forma prética e tedrica o gerenciamento, o ciclo de vida e os
processos da execugdo de um projeto.

__Uma forma de enxergar como temos que equilibrar um projeto de um jogo é exem-

12 Post-it - Post-it ou folhas adesivas, sdo papéis adesivos que vocé pode destacar e colocar em locais diversos. E um material de
escritério facil de encontrar em papelarias.

13 Framework - No design, um framework dita o fluxo de controle do projeto, esclarecendo as camadas, os aspectos e os processos
de criago. O termo pode ser encontrado em desenvolvimento de software como biblioteca de recursos (cédigos de computador) e em

outras dreas.



plificada na Figura 5, na qual equilibramos quatro processos principais: Planejamento
(1), Coordenagido (2), Execugio (3) e Resultados (4). Veja que, desde a base até o topo
da piramide, temos que construir uma base bem sélida que comporte as camadas su-
periores. O conhecimento dessa pirdmide de equilibrio serve para todas as técnicas de
processos deste livro, mantenha-a em mente.

Piramide de equilibrio

- N W A

o

Equilibrio

m Planejamento B Coordenacdo
B Execugdo B Resultados

Figura 5. Pirimide de equilibrio para um projeto de jogo
Fonte: préprio autor.

Em resumo, tudo que é bem planejado é mais bem coordenado e executado, os
resultados aparecerdo se estas camadas forem bem estruturadas e complementares,
mas claro que qualquer uma delas, caso esteja mal elaborada ou tenha sido construida
sem cuidado, afetard a camada superior diretamente, inflando nos resultados ao final
da pirdmide.
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3.1. Brainstorm

Um brainstorm, em tradugdo literal significaria “tempestade de ideias”, ocorre de
forma bem comum em nossa drea de desenvolvimento de jogos, trata-se de momentos
onde grupos de pessoas em prol de um objetivo comum podem expor todas suas ideias,
mesmo as mais esdrixulas (AHMAD et al., 2017).

A Figura 6 apresenta o fluxo do brainstorm. Perceba que o ciclo de vida é continuo,
as ideias e solugGes podem evoluir constantemente a cada interacio, logo, a duragdo
ou quantidade de informagdo necessdria para encerramento de uma reunido com o
brainstorm varia de acordo com o tipo de projeto e objetivos a serem alcancados.

Solucoes

Figura 6. Fluxo de um brainstorm e seu ciclo
Fonte: préprio autor.

O choque entre ideias pode lapida-las e gerar novas de maneira bem permissiva
e livre. E interessante tirar tempo para fazer isso, expor suas ideias, permitindo que
outras pessoas facam alteracdes nestas e exponham suas préprias ideias para que vocé
fagca o mesmo. Por mais informal que essa técnica possa parecer, ela é extremamente
util e vale a pena ser registrada, vocé pode criar uma espécie de “ata” para esse tipo de
reuniao.

Uma ata é um documento (existem diversos modelos na internet) em que se regis-
tram todos os beneficios, solucdes, ideias e conclusdes de uma reunido ou conversa, o
objetivo é manter um registro para ajudar-nos a ndo esquecer nada apds um evento.



3.2. Idea Sheets

O uso de Idea Sheets ou, simplesmente, no portugués, “Folha de Ideias”, é uma téc-
nica bem simples, trata-se de um cartdo com objetivos a serem alcangados ou mesmo
definidos (ROBERTS et al., 2017). Vocé pode usar de forma bem livre em diversas apli-
cagdes nos processos de elaboracdo de um projeto, a exemplo:

+ Folha de Ideia dos objetivos do jogo - expor a saga do herdi no jogo descreven-
do como o jogo serd do inicio ao fim;

+ Folha de ideias do Protagonista — apresentar como o herdi se sente sobre suas
metas, desenvolvimento em carater amplo;

+ Folha de Ideia do antagonista - revelar as metas e motivagdes para o antago-
nista;

+ Folha Ideia das Configuragdes e Niveis - descrever defini¢des de ambientes
onde a histdria se passa com visdes e orientacdes espaciais.

No escopo deste livro, vocé ndo precisa seguir a risca o uso das Folhas de Ideias, fi-
que a vontade para criar quantas forem necessdrias. Mas, afinal, como usamos isso? Na
pratica, cada folha, que vai de um pequeno “post-it” a um extenso documento, depen-
dendo da complexidade do projeto, deverd elencar os passos a serem seguidos, dentre
os quais podemos indicar:

1. Defina seus objetivos;
Divida os objetivos em categorias, como ‘Personagens’, ‘Mundo’, ‘Missdes’, etc.;
Cada objetivo deve ser descrito e sua importincia (prioridade) deve ser identificada.

A seguir mostramos um modelo de Ficha de Ideias, neste é fornecido um nimero
de identificacdo para seu controle, cada uma dessas folhas trata um objetivo especifico,
veja que existe uma coisa importante no modelo, a identificagdo da prioridade e das
estratégias, pois se deve dentre todos os seus objetivos, enxergar os prioritarios e o
modo como vai atingi-los. Essa ficha pode ser apresentada a sua equipe para que ela
faca observacgGes e, até mesmo, revise os planos tragados.
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Tabela 1. Modelo de Ficha de Ideia

OBJETIVO DESCRICAO PRIORIDADE
Definir o estilo| Criar a definicio de
N° 001 _ _
do mundo do jogo. tipos de elementos 1
do mundo.
DESCRICAO:

O jogo se passa em uma terra distante, fantasiosa, misturando mitologia
nérdica, estaremos em uma era medieval;

Logo teremos elementos como castelos, montanhas, cavernas, torres,
pantanos e masmorras.

ESTRATEGIAS:

Estudar mitologia nérdica, avaliar as construges, roupas, regras e socie-
dade da época;

Verificar em filmes e jogos as ambientagdes existentes e comuns;

Desenhar um mapa do mundo, indicando as cidades, dungeons, rotas e
caminhos;

Estabelecer as missGes em cada cidade.

DATA DE CRIACAO: DATA DA ULTIMA REVISAO:
01/06/2017 01/11/2017
DATA DE INICIACAO: DATA DE FINALIZACAO: __/__/
/l__/
AUTORES: Luiz Fernando Reinoso CONCLUIDO?
OBSERVACOES: ( )SIM ( )NAO
Nenhuma.

As estratégias descrevem as acoes (geralmente verbos - grifados em vermelho) que
vocé ird tomar para fazer com que a ficha seja satisfeita. A ficha de ideias ainda pode
conter desenhos, esquemas gréficos, fotos, figuras e tudo que vocé desejar, o modelo
proposto é apenas uma ideia simples para te ajudar a ter controle sob suas produgées,
metas e estratégias. Uma ficha é concluida quando se consegue atender seu objetivo e
vérias podem ser criadas e trabalhadas simultaneamente, por mais de uma pessoa o por

grupos diferentes em um projeto. Essas fichas podem ser criadas dentro



3.3. Flowcharts

Um flowchart ou simplesmente fluxograma é um diagrama para representacdo
esquematica de um processo e seu ciclo, tenta de forma ilustrativa descomplicar a tran-
sicdo de informagdes entre os elementos que o compdem, ou seja, é a sequéncia opera-
cional do desenvolvimento de um processo, o qual se caracteriza pelos seguintes tra-
¢os: como o trabalho esta sendo realizado; qual o tempo necessario para sua realizagdo
e a distancia percorrida pelos documentos; quem estd realizando o trabalho; e como ele
flui entre os participantes do processo (ARELLANO et al., 2017).

O uso do fluxograma aqui define todo o processo do inicio ao fim de um jogo, mos-
trando toda sequéncia e desvio de fluxo possivel que o jogador terd possibilidade de
executar. Esse tipo de gréifico consegue demonstrar a dimensdo de um jogo e seus des-
dobramentos, além de conseguirmos balancear o jogo e distribuir de forma ordenada
nossas tarefas com esse mapeamento.

A Figura 7 mostra um exemplo de um fluxograma para um jogo, neste o jogador
inicia o game e tem de pegar uma estrela na tela, com o cumprimento da operagao,
uma animagdo (cena nio jogavel) é apresentada a ele, apds isso ele tem uma missdo
opcional, pode alimentar seu gato e, quando opta por alimenta-lo, a animagdo dele ali-
mentando o gato aparece. No caso de decidir ndo alimentar o gato ndo hd alteragio no
fluxo do jogo, a missdo principal, sendo demarcada pela linha vermelha, mostra que o
jogador deve fazer a missdo de resgatar uma escova para seu gato, ao tentar fazer isso,
portanto, uma animagdo dele jogando uma bola onde a escova se encontra é apresen-
tada, ao derruba-la ele pode coletd-la.

Aniaca
o gato

Pegar |

|
opciona Animaca
comida o bola
Animagao/
Cinematic

Gatofeliz

Figura 7. Fluxograma de um jogo

Fonte: préprio autor.

0 exemplo proposto foi de um jogo em que o jogador assume papel de uma crian-
ca e tem que ajudar seu gato, que adora ser escovado. Perceba que criamos ainda uma
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legenda que ajuda a identificar os tipos de elementos que temos dentro do processo do
jogo. Esse gréfico, quando temos diversas missdes (objetivos), fica maior, note que, por
isso, é importante enxergar o fluxo principal do game (marcado em vermelho), que
mostra a transicdo do game do inicio ao fim. Caso seu projeto seja extenso, vocé pode
criar um fluxograma para cada parte, fase, capitulo ou transi¢do do game, o importante
é possibilitar a visdao do fluxo do jogo por completo.

Esta técnica consegue fornecer, de maneira visual e interativa, ao desenvolvedor
uma forma de mensurar o tamanho de um jogo, a fase ou os processos a serem organi-
zados e desenvolvidos e as principais interagdes dentro de uma sequéncia operacional.

3.4. MDA Framework

O MDA, abreviagido para “Mechanics, Dynamics & Aesthetics”, em portugués com
traducao livre, “Mecanicas, Dindmicas e Estéticas”, é um framework utilizado em game
design para a andlise e criagdo de jogos, seus elementos tém caracteristicas distintas e
ajudam-nos a identificar e analisar cada parte de nosso jogo para projeto e desenvolvi-
mento.

O que vocé tem que ter em mente é que a pessoa intitulada design de jogos é a
pessoa que constrdi um jogo que ird ser consumido por um publico, por jogadores. A
Figura 8 representa essa interagao.

Cria Consome
Game

Designer Jogador

Figura 8. Producio e consumo de artefatos de um jogo
Fonte: Hunicke, LeBlanc, Zubek (2004).

Adaptada pelo autor.

O framework MDA formaliza o consumo de jogos, dividindo-os em componentes
distintos: regras, sistema e diversdo, conforme apresentado na Figura 9. Quando o joga-
dor comeca a jogar um game, conforme ilustra a figura, é neste momento que ele tem
uma perspectiva do jogo, ele interage com o jogo, entendendo e adaptando-se as regras
por meio do sistema de jogo que é apresentado e, posteriormente, comeca a se divertir.



Regras ——» Sistema — "Diversio'

Figura 9. Componentes de consumo de um jogo
Fonte: Hunicke, LeBlanc, Zubek (2004).

Adaptada pelo autor.

Partindo da andlise e da perspectiva do designer, somos levados a trés contrapar-
tes: Mecanica, Dindmica e Estética, conforme a Figura 10:

¢ Mecanica: Refere-se aos componentes bases de um jogo, como regras, movi-
mento do jogador, algoritmos, sistemas, estrutura de dados, etc.;

+ Dinamica: Diz respeito ao ato de “jogar” quando as regras e sistemas s3o postas
em movimento, assim, trata-se da interacdo do jogador com os engenhos e es-
tratégias que emergem do game. A dinimica é a parte da mecanica com a qual
o jogador pode realmente interagir;

+ Estética: A estética descreve as respostas emocionais desejadas evocadas no jo-
gador, quando este interage com o sistema de jogo.

Mecanica — Dinamica —» Estética

Figura 10. Contrapartes a partir do consumo de um jogo
Fonte: Hunicke, LeBlanc, Zubek (2004).

Adaptada pelo autor.

A Figura 11 mostra a perspectiva entre jogador e desenvolvedor. O jogador inicia a
sua experiéncia a partir da parte estética do jogo e interage com a dinamica, mas nunca
com a mecanica. O designer comeca a partir da mecanica, definindo regras, estrutura
de dados e sistema do jogo como um todo, em seguida, ele ira trabalhar no desenvolvi-
mento do aspecto dindmico do jogo para o jogador. Ao trabalhar com jogos é muito util
considerar as perspectivas do designer e do jogador e tentar, dessa forma, oferecer a
melhor experiéncia para seu pablico. Observamos que podemos adequar uma camada
a outra, tentando encaixa-las, mas cada mudanga afeta as contrapartes entre criadores

e consumidores.

m——-—— - - - Player

Figura 11. Design e jogador em diferentes perspectivas
Fonte: Hunicke, LeBlanc, Zubek (2004).
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Taxonomia é o processo que descreve a diversidade dos seres vivos. Esse processo

é feito usando artificios como a classificacdo e a nomenclatura. Existe uma taxonomia

criada para MDA que busca descrever algumas sensagdes principais que o jogo pode
passar (HUNICKE, LEBLANC e ZUBEK, 2004). O intuito desse tipo de estudo objetiva uma
classifica¢do acerca das possiveis sensagdes que um jogo pode passar aos jogadores:

Sensagdo: Jogo como prazer sensorial, aquele jogo que vocé joga pelos visuais
ou pela musica por exemplo;

Fantasia: Jogo como faz de conta, troca de papéis, permite ser algo que ndo é na
vida real, como um cavaleiro ou um médico;

Narrativa: Jogo como drama, com uma histéria com engajamento ou que o jo-
gador possa construir a sua prépria histdria;

Desafio: Jogo como um obstdculo, trata-se de um obstéculo a ser superado pelo
jogador, ndo confunda com dificuldade como razao absoluta para esse tipo de
jogo;

Amizades: Jogo como ambiente social, neste hd a dependéncia de outros joga-
dores para atingir um objetivo;

Descoberta: Jogo como conquista de um novo territdrio, vigora o prazer de des-
cobrir algo novo, seja um territdério, um item ou um personagem secreto;
Expressdo: Jogo com o intuito de mostrar a individualidade do jogador, baseia-
-se na construgao de casas, personagem ou na expressao através da escolha de
um equipamento, como armas e outros tipos de ferramentas;

Submissdo: Jogo como passatempo, ndo requerem um esforco do jogador, reve-

la-se como um ambiente para relaxar.

Essas sensagdes sdo previstas em um game, sendo proposital na maioria das vezes.

Objetiva maior imersao do jogador, chamamos isso de metas estéticas. Existem muitos

artigos e blogs especializados sobre esse estudo em game design. Pesquise andlises e

leituras desse nicho para ampliar seu entendimento.

Exemplo de jogos e suas metas estéticas:

Charades: amizades, expressdo, desafio;

Quake: desafio, sensacdo, competicio, fantasia;

The Sims: descoberta, fantasia, expressdo, narrativa;

Final Fantasy: fantasia, narrativa, expressao, descoberta, desafio, submissao;
Doom: sensacdo, desafio, descoberta, fantasia;

Metal Gear Solid: expressdo, narrativa, fantasia, desafio;

Pokemon: expressio, amizades, desafios, fantasia, descoberta.

Podemos perceber que o MDA Framework pode ser utilizado para produzir jogos

focados no engajamento de seus jogadores, a utilizagdo da abordagem é muito signi-



ficativa, demonstra também a importancia do balanceamento de todas as partes e a
influéncia de cada uma destas. As alteracées em uma delas influenciam diretamente
as outras, logo, o comportamento de toda a estrutura do jogo pode ser interpretado e
descrito a partir do uso da MDA. Tentar encaixar o projeto de um jogo neste modelo
coloca-o em uma abordagem formal e iterativa para a concepgido e afina¢do do seu
produto (jogo).

Dica: Leia um artigo acerca deste tépico: “The MDA Frameword” de Luiz Claudio Sil-
veira Duarte, disponivel em: http://www.gamasutra.com/blogs/LuizClaudioSilveiraDuar-
te/20150203/233487/Revisiting_the_MDA_framework.php.

Dica: O artigo original “MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research “,
por Robin Hunicke, Marc LeBlanc, Robert Zubek, pode ser lido em: http://www.cs.northwes-
tern.edu/~hunicke/MDA.pdf.

3.5. Design/Play/Experience Framework

O Design, Play, Experience (DPE) Framework ou, em traducio, Estrutura de Design,
Jogar e Experiéncia, foi criado como uma ferramenta metodoldgica de design para cria-
¢do de jogos sérios com potencial de mercado em uma abordagem de design formal
para concepg¢ao de aprendizagem, narragao, jogo, experiéncia do usudrio e componen-
tes de tecnologia de um jogo sério. A abordagem criada fornece ao desenvolvedor uma
linguagem comum para discutir o design de jogos sérios.

Em um projeto de jogo, devemos ter a teoria, o conteddo e o game design com-
pativeis e complementares, a sobreposi¢do existente entre essas partes foi apelidada
por Winn (2008), em sua pesquisa, como “o coracdo dos jogos sérios”, apresentado na
Figura 12. O conceito do coracdo do design sério apresentado por Winn, trata-se de um
paralelo ao “technological pedagogical content knowledge model” (TPCK), em tradu-
¢ao livre, “modelo tecnoldgico de conhecimento de contetido pedagdgico”, proposto
por Mishra e Koehler (2006 apud WINN, 2008, p. 1012).

O modelo TPCK define a sobreposi¢do dos conhecimentos sobre tecnologia, peda-
gogia e conteudo, e é uma forma emergente de conhecimento que vai além dos trés
componentes individuais, objetivando a produgdo de um resultado maior que a soma
de suas partes.
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Teoria Conteudo

Game Design

Figura 12. O coracgio do design dos “Serious Games”
Fonte: Winn (2008).

Adaptada pelo autor.

O DPE surge como uma extensao do MDA, possui estrutura semelhante, retrata a
relagdo entre o designer e o jogador, conforme apresentado na Figura 13. O designer
projeta o jogo para um jogador joga-lo, o que resulta na experiéncia do jogador e tem
controle direto sobre o préprio projeto. Para projetar um jogo de forma eficaz, o desig-

ner deve primeiro apresentar metas para a experiéncia resultante.

[] — [ ]
'nl Experiéncia 'nl
Designer Jogador

Figura 13. DPE Framework
Fonte: Winn (2008).

Adaptado pelo autor.

A flecha que retorna da etapa da experiéncia para o design (Figura 13) representa
tanto a influéncia dos objetivos no design original quanto a iteragdo no projeto, quan-
do um protétipo do jogo é testado em relagdo aos objetivos da experiéncia do usudrio
(Playtest'*) podemos ver isso. Segundo Salen e Zimmerman (2004 apud WINN, 2008, p.
1014), isso reflete o processo inerentemente iterativo de design de jogos, incluindo o
design, a prototipagem, o teste de reproducio (Playtest) e a iteracdo de volta ao projeto
com base na experiéncia do teste de reprodugio (Figura 14).

14 Playtest - Refere-se a testar um jogo desenvolvido recentemente ou mesmo em desenvolvimento com a intengao de jogé-lo ou

té-lo jogado, trata-se do teste de reproducdo do game/protétipo. O Playtester é a pessoa que joga objetivando o Playtest.



Playtest

Figura 14. Processo iterativo de design
Fonte: Winn (2008).

Adaptado pelo autor.

A estrutura do DPE expandida (Figura 15) descreve os subcomponentes do design
dos jogos sérios, incluindo as camadas de aprendizado, narragdo, jogo e experiéncia do
usudrio. Cada camada possui um aspecto de design, jogo e experiéncia. A tecnologia
é representada na camada inferior. Embora designer ndo designe necessariamente a

tecnologia, o préprio projeto é idealizado (ou nio) na tecnologia.

—
“ Experiéncia “
Designer Jogador

Aprendizagem

Narrativa Historia

Jogabilidade

(Gameplay) Afetividade

Experiéncia de
Usudrio

Engajamento
(compromisso)

Tecnologia

Figura 15. DPE Framework expandida
Fonte: Winn (2008).

Adaptado pelo autor.

Logo, devemos desenvolver cada camada do DPE em cima da base tecnoldgica
existente, reocupando-nos sempre na compatibilidade entre elas, Deborah Lieberman
(2006 apud WINN, 2008, p. 1011) lista oito beneficios para a aprendizagem a partir dos
jogos:

+ Fornecem ao jogador uma experiéncia;

« Encorajam o jogador a aprender fazendo;

+ S30 um meio social de um humano para humano, como a interagdo de respos-

tas emocionais;

+ Sdo participativos, fornecendo ao jogador feedback personalizado e rdpido;

« Sdo cativantes. A participagdo faz com que o jogador preste muita atengdo, o
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que requer planejamento criterioso e tomada de decisdo. Também exige apren-
dizagem para ter sucesso (se vocé ndo aprende, entdo vocé ndo pode ter suces-
50);

¢ Promovem o aprendizado comportamental, pois d4d ao jogador recompensa
pelo comportamento (pontos, poder, posicio, etc.). Esse Feedback positivo no
jogo pode encorajar os comportamentos desejados na vida real;

« Oferecem consequéncias. Estas ndo sdo abstratas ou hipotéticas, estdo repre-
sentadas no jogo diretamente. O jogador joga com um personagem e identifi-
ca-se com ele ou ela. O sucesso e o fracasso mapeiam diretamente as a¢ées do
jogador; ademais, o ego e a autoimagem sio investidos na experiéncia;

« Fornecem modelos para o jogador, o qual pode aprender com o jogo e compre-
ender seu comportamento e experiéncias.

Utilize o DPE com sabedoria. Um jogo sério, como exemplificado neste capitulo,
é muito comumente confundido com um jogo unicamente educacional. Cuidado! Um
jogo comercial pode ensinar histdria, geografica e outras matérias e ser tdo desafiante
e educativo quanto um game estritamente educacional.

Quando falamos em aprendizagem, estamos estabelecendo que o jogo tem a capa-
cidade de ensinar ou encadear o entendimento de algo que pode ser educativo, profis-
sional, um aperfeicoamento ou mesmo um treinamento. Tudo ird depender do esforco
do designer nas camadas em que ele é responsavel e nos resultados obtidos na experi-
éncia resultante, pois 0 modo como estes serdo tratados poderd melhorar os resultados
objetivados a cada ciclo do processo interativo.

Dica: Leia o artigo original utilizado para composicdo deste capitulo: “The Design, Play,
and Experience Framework” de Brian M. Winn no link: http://gel. msu.edu/winn/Winn_
DPE_chapter_final.pdf.

Para ampliar seu conhecimento acerca do uso e entendimento do DPE, estude e
pesquise acerca do tema. Cada camada existente na estrutura expandida apresentada
merece um estudo detalhado para aperfeicoar sua visdo como designer.



3.6. Desenvolvimento 4agil de software

0 desenvolvimento 4gil de software (DAS) é uma metodologia que utilizamos com
objetivo de aumentar nossa produtividade dividindo as tarefas, para que sejam me-
nores e completadas em curtos espagos de tempo. Cada tarefa compreende agdes que
possibilitam sua concluso. Cada tarefa completa um ciclo ou uma interagdo, um incre-
mento da totalidade do projeto., gerando resultados de forma rapida para seus desen-
volvedores (PRESSMAN, 2011).

A Figura 16 apresenta o ciclo de vida das tarefas com o DAS, demonstrando que
vocé pode possuir diversas tarefas em um projeto. Cada uma destas pode abranger uma
ou mais agdes, que sdo as atividades a serem executadas para completar ou cumprir a
tarefa. Porém, uma tarefa tem de ser bem planejada, pois compreende recursos huma-
nos e materiais para que um objetivo seja alcangado (requisitos).

Tarefas podem ser executadas em paralelo, o que vai requerer um planejamento
minucioso para que ndo faltem recursos, ou podem ser predecessores, nesse tltimo
caso as tarefas s6 podem ser executadas mediante o cumprimento de uma tarefa an-
terior, por exemplo, programamos as agdes de uma fase no game mediante artes ne-
cessarias encomendadas de um artista, caso este ndo elabore os recursos graficos, ndo
podemos programar a fase. Nessa perspectiva exemplificada, os desenhos do artista é
predecessor da tarefa de programar a fase.

O projeto de uma tarefa descreve as estratégias que garantirdo a execugdo desta,
como sua estrutura, passos e controles (gerenciamento), respeitando seu planejamen-
to. A codificagdo (criagdo do cédigo-fonte do game, desenvolvimento propriamente
dito) é realizada mediante a defini¢do do projeto, apds isso, o produto da tarefa é testa-
do para garantir se estd de acordo com o projeto e os objetivos da tarefa.

Planejamento

Resultados

Andlise de requisitos

Projeto l
Codificacéo.
teste

Cm

documentacao

V
Agoes

Figura 16. Processo interativo do desenvolvimento agil de software

Fonte: préprio autor.
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Ao se obter um produto da fase de codificacdo ou desenvolvimento, testamos para
melhorar ou ajustar os resultados, que podem ser esperados, devido sua definicdo em
nossos objetivos para a tarefa. A Figura 17 apresenta do ciclo de desenvolvimento das
tarefas a obtencgdo de resultados, perceba que, no exemplo, fazemos um conjunto de
acOes que resultam em artefatos diferentes, apesar desse ciclo ndo se mostrar inte-
rativo, tenha em mente que ele o é, mas ao utilizarmos as resultantes de cada fase,
conforme a Figura 16, por exemplo, contemplamos um novo ciclo, tendo suas etapas
dindmicas umas ligadas as outras, logo, o ciclo de tarefa>acdo>resultado pode ocorrer
em cada fase do planejamento até a documentacgdo de uma tarefa.

s Acoes
* Brainstorm ( * Ata de

«GDD - FEe reuniéo
...... ¢ Escrita das +*GDD versao |

ideias

R
N

Figura 17. Ciclo para obtengdo de resultados no DAS
Fonte: préprio autor.

Por fim, temos a etapa de documentagdo, trata-se da fase em que vocé descreve to-
das as funcionalidades do programa (jogo) para ajudar a sua equipe, ou a vocé mesmo,
a entender o que cada membro realizou (Sommerville, 2007).

3.7. Processo de software pessoal (PSP)

Assim como as organizagdes, o profissional desenvolvedor de software também
deve se preocupar com seus processos de trabalho. Estabelecer, aprimorar, aperfeicoar
e até mesmo documentar os préprios métodos de trabalho.

O objetivo dessa metodologia é conseguir prevenir erros, custos, entre demais as-
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pectos, objetivando entregar um produto isento de erros, com prazos e prego oportuno.

O Processo de Software Pessoal (PSP) pode sofrer influéncia de diversos fatores,
como responsabilidades, métricas, indicadores, previsibilidade, controle, entre outros.
Muitos desenvolvedores de jogos iniciam com a criagao de jogos independentes, nesse
sentido, obter controle sobre suas a¢des e determinar uma faixa para alguns dos fato-
res mencionados pode ajuda-lo a mensurar projetos que se qualifica a executar.

Para utilizar o PSP, profissionais criam um roteiro de atividades baseado no pro-
jeto que irdo executar como um manifesto do quanto podem contribuir, validando as
etapas, habilidade e atividades a serem realizadas. Esse roteiro é importante, pois ajuda
a encontrar lacunas operacionais, como pessoas que faltam, mao de obra necessaria,
defini¢do de tempo, entre outras coisas.

3.8. UML - Diagrama de estado

Segundo especificacdes da OML (Grupo de Gerenciamento de Objeto), a UML (Uni-
fied Modeling Language) - em tradugdo, Linguagem de Modelagem Unificada - “é uma
linguagem para especificacdo, construcdo, visualizagdo e documentagdo de artefatos
de um sistema de software intensivo” (LIMA, 2009).

Com essa linguagem grafica podemos analisar, especificar e construir todo um sis-
tema orientado a objetos utilizando uma notagdo comum, ou seja, uma forma de repre-
sentagdo universalizada para area de sistemas.

Na UML, temos diversos tipos de diagramas, cada um destes permite aos desen-
volvedores obter uma visdo acerca de um ponto de vista particular do sistema, pos-
sibilitando uma representagdo em menor escala de toda a aplicagdo que estd sendo
desenvolvida (LARMAN; LIMA, 2004, 2009).

Para nosso trabalho com jogos, apresentaremos apenas um diagrama que ajuda
a ter uma visdo sobre o comportamento interno do nicleo de nossos sistemas de jogo
ou sobre o jogo por completo, o diagrama de estado. Com esse tipo de diagrama pode-
mos visualizar os estados possiveis que teremos em nosso game. A Figura 19 apresenta
um diagrama de estado, o qual foi criado na aplicagdo Astah Community, ferramenta
gratuita para criacdo de diagramas UML.

A Figura 18 mostra de forma simplificada, para seu entendimento, dois estados
possiveis em um game ficticio, o jogo pode estar em execu¢do ou pausado, sendo assim,
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cada estado pode ser acionado pelo jogador através da tecla ‘ESC’ do teclado. O jogador
pode executar isso infinitamente, até que pressione a tecla ‘Backspace’, que faz o game
se encerrar.

stm Statemachine Diagram0 )

Pressiona 'ESC'

Pausado

pressiona 'ESC'

pressiona "Backspace pressiona "Backspace”

powered by Astahgl

Figura 18. Diagrama de estado exemplo

Fonte: préprio autor.




_ stm Euga ._

Tela de caregamento

I Creditos iniciais do LIEd e Desenvolvedor _
L )

Apo

Mensagem de saida

. — Menu de linhas evolutivas
Apos 6 segundos L

Reprodugo de entrada de Tela de titulo d

Escolha "

J

egundos Tecla "ESC

Clica na opgdo de

Fim dareproducdo -
linhas evolutivas"

' pressionada

Inicia o jogo ou
jponto salvo pelo
llogador

Predsiona "L"
Escolha "Carregar Jogo — Tela de Titulo do jogo @ menu principal [
L )

Carrega Jogo Salvo Escolha "Novo Jogo"

4 Execugdo do Jogo

Apresentagdo
)’ Fim exibigdo
’
, Fracasso Fracasso Fracasso Fracasso
’ €550
. \\ F—
’ Primeiro Momento Segundo Momento Terceiro Momento Quarto Moemento
Sucesso Sucesso Suces
Fracass Fracas: Fracas; Sucesso
Fracasso
Creditos Video Final
Fim exibigdo
.

Fim d4

Jogo

Diagrama de estado

19

Figura

tor.

Sprio au

Pr

Fonte

43



44

3.9. Exercicios

1.

Crie duas fichas de ideia para um jogo de seu interesse. Se possivel, crie os
mesmos através de um brainstorm com colegas. Apds isso, utilize o MDA para
reestruturar as fichas;

Crie um diagrama de fluxo para o ciclo de uma fase ou jogo, encontre sua linha
critica, ou seja, fluxo principal e alternativo;

Elabore uma planilha com tarefas e as subdivida em ag¢des, mensure os resul-
tados/indicativos de cumprimento para cada. A seguir, crie uma folha nesta
planilha com sua andlise utilizando o PSP, colocando suas habilidades e iden-
tificando as tarefas que vocé precisaria de mais ajuda ou ndo possui habilidade
para cumprir;

Crie um diagrama de estado para um game que vocé conhece. Apds isso, crie
metas estéticas ou as identifique;

Vocé ja deve ter jogado ou conhecido um game educacional, correto? Se ndo
conhece, pesquise sobre um e o analise perante o MDA.



4. Design de Jogos

O processo criativo nos jogos envolve as possibilidades e limites de nossa imagina-
¢do e suas intrarrelagdes (subjetividade) que assumem forma dentro do mundo digital.
Essa tarefa desprende investimento de tempo, estudo e dedicagdo. Podemos trabalhar
em equipe para dividir tarefas e aumentar a produtividade de nossos projetos, por
exemplo, dividindo uma parte destes para cada integrante da equipe.

Podemos marcar reunides, anotar ideias, definir regras - sobre como serd o layout
do game, por exemplo - e delinear outras praticas e técnicas para representar o pensa-
mento. Essas etapas podem ser melhor organizadas e definidas, como vocé aprendera
a seguir. As metodologias abordadas no capitulo anterior ja podem ser aplicadas nos
artefatos que iremos aprender a construir neste capitulo.

A primeira pergunta que podemos fazer no ponto que estamos é “O que é design
de games?” Segundo Schuytema (2008), o design de games pode ser entendido como
a planta baixa de um game. A pessoa com o papel de design é quem criar essa planta e
é a partir dela, com talento, esfor¢o e dedicagdo, que um game ird se tornar realidade.

Neste capitulo iremos aprender a ser um design de jogos, iremos conhecer técnicas
e metodologias para criar um conceito de jogo e a partir dele desenvolver um projeto
com documentagdo prépria, sendo este o chamado Game Design Document (Documen-
to de design de jogo), bem como modelos representativos que auxiliam em seu enten-
dimento e composigao.

4.1. Conceito de um game

Conceituar algo estd na faculdade do intelectivo ou cognitivismo do ser humano,
em estado de pensamento. E a arte do pensar! Todo processo de criagdo humana se ini-
cia a partir de uma ideia, um pensamento que nos permite enxergar um determinado
fim. Quando temos uma ideia tentamos torna-la cada vez mais palpavel, desenhamos,
escrevemos, esquematizamos, equacionamos, fazemos de tudo para tentar inseri-la no
papel para que se torne realidade.

O termo “conceito”® tem origem a partir do latim “conceptus” (do verbo conci-
pere), que significa “coisa concebida” ou “formada na mente”. Quando usamos essa
palavra para defender uma ideia, estamos querendo transmitir que entendemos com-
pletamente as qualidades dessa ideia.

15 Conceito - Significacdo. Disponivel em: <https://www.significados.com.br/conceito/>.
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Por exemplo, quando dizemos que algo é “diferente perante outras coisas”,
“inovador devido a isso e aquilo”, temos uma representacdo mental de um objeto e
muitas vezes podemos ter uma visdo abstrata dele. Um conceito de jogo é a defini¢do
em alto nivel de uma ideia completa e compreendida, quando temos um conceito para
um game em maos, temos uma ideia de como ele “é” de fato ou mesmo como “sera”
(ADAMS, 2010).

Os designers de jogos nao tentam apenas criar um game, mas criar conceitos
novos, buscar algo que seja significativo ao jogador, que o faga inclusive formar ou
reformar seus préprios conceitos para o jogo (no capitulo anterior, falamos de metas
estéticas, as quais completam essa ideia). A Figura 20 apresenta uma representagdo
funcional da visdo que um game designer deve levar em consideragdo para desenvolver
um produto de jogo digital.

Figura 20. Representagdo da visdo funcional
do game design para um jogo eletrénico

Fonte: Préprio autor.

A representacdo apresentada ndo possui setas de retorno, pois parte do ponto
que o game j4 foi conceituado e sua visdo funcional j4 esté estabelecida. E uma forma
de ajudar a visualizar o equilibrio do ponto de vista conceitual, que transmite o jogo
como um todo, e do ponto de vista dos aspectos funcionais, que é como o game sera de
fato jogado e interativo. Esse equilibrio entre o conceitual e o funcional influenciara
diretamente na concepgdo artistica, que representa os estilos de desenho, gréficos, am-
bientagdo, sons, musica e outros aspectos. Um game depende dessas visGes para existir,

logo, um conceito de jogo é uma ideia de produto, definido como um todo e entendido

por completo.




4.2. Mecanica de um jogo

A mecanica de um jogo compreende um conjunto de regras, possibilidades de
agdes, decisdes e variedades de respostas do sistema do game. Regras sdo o conjunto
16gico que permite e/ou impede a¢des dos usudrios e fazem parte de uma norma esta-
belecida por quem quer impor um padrio geral. Sobre sistema, Crawford (1997, pg. 8)
acerca de jogos eletronicos define:

O termo ‘sistema’ é muitas vezes mal utilizado, mas neste caso, sua aplicagdo é bas-

tante apropriada. Um game é uma colecdo de partes que interage uma com as ou-
tras, muitas vezes de maneiras complexas. E um sistema.

A mecinica descreve as regras do jogo (implicitas e explicitas) e é o modelo do
universo no qual o jogo funciona. Pense nisso como a simulagdo do mundo do jogo e em
como todos os pedagos interagem entre si.

4.3. Regras e balanceamento

Balanceamento

Figura 21. Representacgio visual do balanceamento de regras de um jogo
Fonte: préprio autor.

O desafio é a verdadeira motivacdo que faz um jogador ir em frente no mundo do
jogo. As formas com que ele socializa com o universo do game s3o fundamentais para
que torne sua experiéncia significativa.

Um jogo tem que responder de forma eficiente as ages do usudrio e apresentar
com clareza o resultado de tais a¢des, seja positivo ou negativo, de acordo com o ponto
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de vista das regras colocadas. Logo, como representado na Figura 21, as regras tém de
ser balanceadas entre si e ter equivaléncia de peso e equilibrio para o pleno funciona-
mento de todo o jogo.

_ Personagem Vida

&

. Espinhos

A\ Plataforma

Figura 22. Exemplo de um balanceamento ruim

Fonte: préprio autor.

A Figura 22 exemplifica um balanceamento mal elaborado: vocé tem uma regra
que diz que o personagem morre/perde ao encostar-se aos espinhos vermelhos e que
o0 coracdo rosa o concede mais uma vida/chance, assim, colocar o cora¢cdo em cima dos
espinhos impede o contato com o coragéo.

No exemplo, caso a ideia ndo seja “encorajar a morte eminente” do jogador, seria
um mau balanceamento da regra de “garantir uma vida com os coragdes”. Porém, caso
o0 personagem possa pular, ajustando onde vai cair e podendo passar por cima dos espi-
nhos, vocé balanceia a regra em cima da nova mecanica.

4.4. Roleplaying e motivacao do
personagem

Roleplaying trata-se da situagdo em que o jogador assume o papel (role) do per-
sonagem jogavel. Logo, quando o jogador é responsavel pelas agdes de um persona-
gem ele pode estar representando o papel deste no game. Muitos RPGs agregam essa
funcionalidade de assumir papéis de forma profunda e acabam tornando-se referéncia
para o termo. Enquanto assumimos um personagem devemos pensar: “O que faz esse



personagem ir em frente?”.

Imagine um game em que o personagem simplesmente exista, sem um plano de
fundo, nome ou raga? Devemos ter em mente o porqué de um pdnei estar atacando
pessoas, certo?

A motivagdo do personagem deve ser identificada e intensificada para que o joga-
dor possa entender quem ele é. A exemplo, seria ruim o jogador confundir em um game
um policial antiterrorista com o préprio terrorista, em uma situagdo em que aquele
tenta impedir que este implante uma bomba em sua base. A motivagdo do jogador vem
do préprio ato de jogar, a medida que vai se aprofundando no jogo, ficando cada vez
mais imerso (MARINS et al., 2012), quanto mais ele joga, mais o jogo consegue vender

seu conceito.

4.5. Explicagao vs imaginacao

Um game pode apresentar detalhes interessantes acerca do seu conceito, seja com
recurso audiovisual ou na imaginacdo do jogador. A apresentacdo, por exemplo, com
lendas do mundo do seu game pode usar a mente do jogador como recurso para maior
imersdo e profundidade.

Na prética, s precisamos mostrar ou explicar ao jogador o que ele ndo conhece
ou o que ¢é de dificil dedugdo ou assimilagdo, dados esses que ultrapassam a comunica-
¢do com a prdpria mecanica, como jogos anteriores, histérias passadas, informagdes
externas ao game, entre outras coisas. Por exemplo, vocé ndo precisa explicar todo o
funcionamento de uma arma, a menos que esta seja inventada por vocé e que tenha um
funcionamento tnico.

O ideal é tentar passar informagdes e explicacdes por meio do gameplay, com a
prépria mecanica. Comumente, os desenvolvedores tentam reduzir exemplificagdes a
icones e figuras minimalistas facilmente associativas, bem como tem transformado as
falas e emocdes em pequenos sons e expressdes faciais e/ou corporais, a exemplo, o
game The Sims16.

16 The Sims® - The Sims é uma franquia de jogos de simulagéo de vida real criado pelo designer Will Wright e produzida pela Maxis®

e The Sims Studio® e atualmente distribuido pela Eletronic Arts®.
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4.6. Sinopse e historia

Escrever uma histéria ndo é ficil, a escrita é uma das formas comuns para expres-
sar uma ideia e os games entendem isso muito bem, existem jogos que sdo basicamente
baseados em texto, trabalhando com entradas e saidas de frases, falas e palavras. Criar
um bom roteiro para jogo é tao dificil quanto criar um para filme.

Por isso, antes de aprofundar-se no universo da escrita, leia bastante acerca dos te-
mas que deseja trabalhar em seu jogo, comece com uma sinopse, que é um resumo bre-
ve ou uma sintese do livro/filme expondo todo seu contetdo, abrangendo-o do inicio
ao fim (veja o Apéndice A. Goa’s reign paths, paper game). Uma sinopse deve possuir
minimamente a descri¢do e/ou a resposta para as perguntas (ADAMS, 2010):

+ Onde estamos: onde/quando é que a histdria acontece?

¢ Quem estamos a seguir na histdria (o protagonista) e por qué?

¢+ Quem efou que forca se opde ao herdi da histéria e por que
estdo nessa oposi¢do (chamamos este de antagonista)?

« O que esses personagens querem realizar e o que estd em jogo para eles?

« Qual é o conflito que se segue e por que ele existe?

« Como é a ascensdo de agdo/crise e como é que as coisas ficam mais tensas?

¢ O que é acrise final e como é que o jogador sai dela?

« Como as coisas se resolvem e se encerram?

Dica: Leia o capitulo 7 “Storytelling and Narrative” do livro “Fundamentals of game de-
sign”, segunda edi¢do de Ernest Adams.

4.7. Character Brief

O Character Brief, em tradugdo livre, “Sumdrio do Personagem”, é um documento
breve que contém as caracteristicas dos personagens, principalmente a relevancia de-
les para o publico alvo. Segundo Derakhshani (2016), um Character Brief deve conter:

+ Quem ¢ ele/ela? £ um personagem primério ou secunddrio e como

ele se relaciona com a histéria do jogo?
« O que é que tem em comum o outro personagem? Quais os itens importantes



que pode usar ou levar consigo?

Qual é a sua personalidade e como é que essa caracteristica pode ajudar a cum-
prir seu papel na histéria do jogo?

Como é que ele se relaciona com outros personagens no jogo?

Quais sdo os seus pontos fortes e fracos e como isso pode afetar a
histéria do jogo?

Quais sdo os objetivos de carater de motivagdo para esse personagem?

4.8. Etapas e processos

Nio existe uma receita totalmente correta para criarmos jogos, apesar das meto-

dologias mencionadas. Um jogo pode envolver algumas influéncias incomuns, como

uma tecnologia diferente, que pode agregar hardware e diferengas de uso que tornam

seu desenvolvimento um tanto quanto diferente.

Para nosso estudo seguiremos os seguintes processos, por onde irei guia-los:

Conceito: Onde definiremos a ideia de um jogo. Com criagdo de conceitos visu-
ais e pequenos protétipos, idealizados e documentados.

Pré-producdo: Criacdo de protétipos e elicitacio de funcionalidades para o de-
senvolvimento, defini¢do de tarefas bem como suas acdes.

Produgdo: Criacdo de recursos audiovisuais, codificacdo, testes, correcoes e
geragdo de produto.

Documentacgéo: Onde registramos nossos artefatos, manuais de uso bem como
modelos significativos ao projeto.

Para organizar seu trabalho sobre esses processos, iremos seguir um modelo sim-

ples de Game Design Document, que vocé ird aprender a criar neste capitulo, na segdo

a seguir. O importante é entender a divisdo desses processos, principalmente se vocé

estuda sozinho.
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4.9. Game Design Document

O Game Design Document (GDD) é um documento amplamente aceito no ambiente
de desenvolvimento de jogos digitais. Seu conteudo contém dados importantes para
compreender o projeto e o conceito de um jogo a ser desenvolvido ou que ja esteja em
desenvolvimento (ADAMS, 2010, p. 54-63).

Ndo existe um modelo fixo ou Unico para um GDD, ele pode ser adaptado e modifi-
cado de forma interativa ao projeto em planejamento ou mesmo em produgao quando
necessario. Para nossas atividades, elaboramos um modelo disposto no Apéndice B.
Game Design Document, utilize-o para documentar seus jogos.

A legibilidade de um GDD deve ser suficiente para que uma pessoa, mesmo que lei-
ga em desenvolvimento de jogos, possa entender o que é o game e como joga-lo, pois,
geralmente, essa documentacgio trafega e é modificada durante todos os processos e
etapas de desenvolvimento, tendo de ser lido, redigido e interpretado por todos os
envolvidos no projeto.

Character brief, sinopse, regras, roleplaying, motiva¢des, avaliagdes do DPA,
DPE, folhas de ideias, cronograma, lista de tarefas e tudo que vocé aprendeu pode agre-
gar informagdes e ajudar na confec¢do do GDD. O mesmo vale para o Game Design Can-

vas, que sera mostrado posteriormente.

4.10. Game Design Canvas

O GDD é uma das formas mais populares de documentar seu game, diversas meto-
dologias e técnicas foram desenvolvidas nos dltimos anos, inovando seu uso e imple-
mentacdo. Uma dessas formas possibilita que o GDD seja subvertido em uma folha que
molda seu projeto, é ela 0 Game Design Canvas (GDC).

Vale ressaltar que o uso de canvas (traduzido como tela de pintura) ja é difundido
na drea de gestdo ha muito tempo, trata-se de exportar o projeto do jogo para uma
forma de visualizagdo em planta baixa, com estrutura e distribui¢do concisa, possibili-
tando uma visdo esquemdtica do projeto (FINOCCHIO Jr., 2013).

Cada bloco ou parti¢do do canvas comporta informagdes que completam todo o
quadro, a ideia é preencher tudo. A Figura 23 apresenta tal proposta de canvas para o
cendrio de jogos, o0 Game Design Canvas (CARVALHO, 2014).
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Figura 23. Game Design Canvas
Fonte: Carvalho (2013).

4.11. High Concept for Flow

O High Concept for Flow é um recurso simples e segue as diretrizes do GDD, do GDC
e dos processos e etapas abordados. Foi criado pelos autores deste livro para dar con-
formidade ao desenvolvimento 4gil e é utilizado na criagdo do game “ChildHood Fears”
(REINOSO et al., 2015), sendo este do género plataforma de suspense.

O High Concept for Flow (traduzido como alto conceito para o fluxo) pode ser obti-
do no ambiente virtual disponibilizado para este livro e estudado no Apéndice C. High
Concept for Flow. Como informado, a forma de uso é similar ao canvas, porém foi estru-
turado com base nos conceitos estudados neste livro e criado dentro de uma planilha
com duas folhas principais, sdo elas:

+ Folha de Game Design: possibilita completar toda a estrutura de seu jogo, de-

senvolvendo suas ideias e descrevendo todos os componentes expostos pela
folha.

+ Folha de funcionalidades (Feature Set): baseada na folha de Game Design,

permite criar as tarefas e suas funcionalidades, com prioridade em seu anda-
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mento. Essa folha conta com métricas de exemplo, que ndo sdo fixas, mas foram
testadas em sete projetos de game jam, o que as torna importantes. Ademais, o
numero de tarefas varia de acordo com cada projeto.

4.12. Profissoes

Diversos tipos de profissionais podem fazer parte de uma equipe de desenvolvi-
mento de jogos, desde programadores a roteiristas de Hollywood. Algumas destas pro-
fissdes tém grande relevancia para criar um produto de software interativo. Aqui lista-
remos quatro que acreditamos serem fundamentais em uma equipe:

¢ Programador: desenvolve a parte ldgica do jogo, ou seja, suas regras, o fun-
cionamento e a interatividade com o usudrio. Elabora o cédigo que faz tudo
funcionar.

+ Designer Grafico (Artista): gera toda a arte, desde conceitos a arte final, que
¢ animada e inserida em um jogo, desse modo, produz a parte visual do game.

+  Sound Designer/Compositor (Musico): responsdvel por criar desde efeitos
sonoros a musicas, aspectos que compdem a atmosfera de um jogo. Sendo as-
sim, cria todo o dudio necessério.

+ Game Designer (Engenheiro de jogos): projeta sistemas funcionais, como
mundos e interfaces, e formula narrativas e mecanicas tnicas e inovadoras.

4.13. Exercicios

1. Nesta atividade vocé ird criar um jogo com as seguintes limita¢des (exemplo
no Apéndice A):



1.1 O jogo deverd ser criado respeitando os limites de uma tnica folha de
A4, sendo essa folha o préprio jogo;

1.2 Parajogar vocé terd apenas dois dados;
1.2.1. Crie e balanceie as regras conforme estas limitacgdes.

1.3 O game deverd possibilitar que uma pessoa sozinha (modo single-

player?’) o jogue.

2. Apds a atividade anterior, vocé ird criar o modo multijogador (Multiplayer'®)
para o jogo criado, nesse caso o jogo terd a opgdo de ser jogado por duas ou mais
pessoas;
2.1 Atenha-se que esse novo modo nao ird substituir o modo singlepayer,
mas adicionar mais um modo de jogo ao game. Logo, balanceie e crie regras
para conformidade dos dois modos.

3. Paraojogo da atividade 1 e atividade 2, crie uma histéria, resumindo-a em
uma sinopse e contextualizando-a, além disso, defina um nome para o jogo;

4. Elabore um GDD para um jogo qualquer ou para um jogo existente, obede-
cendo ao modelo disponivel no Apéndice B. Vocé pode fazé-lo para o jogo criado
nas atividades anteriores;
4.1 Organize seu GDD depois de organiza-lo no High Concept of Flow, con-
forme exposto no Apéndice C, e tente mensurar o nimero de tarefas que vocé

possivelmente deverd realizar.

17
18

Singleplayer - Em traducdo significa “dnico jogador”. Modo de jogo, onde temos apenas um controlador/jogador para o game.

Multiplayer - Em tradugdo, “multijogador”, sdo games que permitem que vdrios jogadores participem simultaneamente em uma

mesma partida.
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5. Desenvolvimento de Jogos

Neste capitulo iremos criar jogos eletrdnicos utilizando metodologias, técnicas e
processos desenvolvidos no livro, para tanto, iremos conhecer ferramentas tecnoldgi-
cas para desenvolvimento e manipulagdo dos artefatos que utilizaremos em um jogo,
como desenhos, animag&es, modelos 3D, céddigos de computador, sons, musica e outros
complementos.

Como suporte aos trabalhos que desenvolveremos, existem comunidades e sites
dedicados a fornecer material de apoio a quem estd comecando ou prototipando um
jogo. Muitos destes possuem recursos com licengas bem permissivas e, até mesmo, es-
tdo disponiveis em dominio publico, dessa forma vocé pode utilizd-los sem nenhum
receio. A medida que nos aprofundarmos, notas e enderecos para estes diretdrios de
complementos serdo disponibilizados para obtencdo de recursos e para uso.

Antes de iniciar, vocé ird aprender conceitos importantes para o desenvolvimento
de jogos, como a defini¢do de arquitetura, o entendimento de desempenho e o uso do
postmortem (documentagio pds-projeto).

5.1 Arquitetura de software

A arquitetura de software é um conceito que os engenheiros de sistema entendem
de forma geral, mas expor uma nogdo com precisdo ¢ dificil. Geralmente se define as-
pectos acima da estrutura algoritmica e grafica do software, portanto, consiste na de-
finicao dos componentes de software, de suas propriedades externas e de seus relacio-
namentos com outros softwares. Ademais, o termo também se refere a documentacdo
da arquitetura de software do sistema, que geralmente é a forma de representagio da
arquitetura propriamente dita.

Muitos pesquisadores definem a etapa de defini¢do e arquitetura como bem pa-
recida com as etapas de composi¢do de design de um produto, pois em ambas sdo tra-
tados aspectos relacionais e inter-relacionais do produto.

A Figura 24 apresenta a arquitetura de sistema cliente-servidor, a partir da qual
poderiamos criar um jogo em que o jogador pode jogar no computador, no celular ou
no tablet e pode fazer uso da internet para salvar seu game ou mesmo para jogar com
amigos. Tais possibilidades se fazem reais pois temos um servidor que se trata de uma
maquina responsavel por disponibilizar servigos que podemos usar como banco de da-

dos', arquivos e outros recursos.

19 Banco de dados - Banco de dados ou base de dados é um conjunto de arquivos relacionados entre si, como uma empresa tem

todos os formuldrios de seus clientes.
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Figura 24. Arquitetura de sistema cliente-servidor

Fonte: préprio autor.

Existem diversos modelos de arquiteturas de software, destes, no mundo dos jo-

gos, destacam-se:

Cliente-Servidor: modelo que distribui tarefas e cargas de trabalho entre fon-
tes de recurso ou de servico (servidores) a seus consumidores (clientes);
Computagio distribuida: interliga diversos nds de processamento, de forma
que um processo grande/pesado possa ser executado por diversos nés (compu-
tadores), quando disponiveis, ou subdividido entre os computadores. Essa so-
lugdo garante que uma tarefa qualquer possa ser divisivel em vérias subtarefas
em paralelo;

P2P (Peer-to-peer, em tradugdo, ponto-a-ponto): modelo em que cada pon-
to (computador) em uma rede estd interligada, funcionando tanto como cliente
quanto servidor;

Aplicagdo monolitica: arquitetura de sistema operacional mais comum e an-
tiga, na qual cada componente do sistema operativo estd contido no ntcleo do
sistema. Trata-se de uma aplica¢do formada por varios médulos que sdo compi-
lados separadamente e depois interligados, formando assim um grande sistema
onde os médulos podem interagir;

MVC (Model-view-controller, em traducdo, modelo-visdo-controlador):
padrio de arquitetura de software que separa a aplicagdo em trés camadas dis-
tintas. O modelo (model), que consiste nos dados da aplicacio, nas regras de
negécios, na légica e nas func¢des. A visdo (view) pode ser qualquer saida de
representacdo dos dados, como uma tabela, menu, cendrio com personagem,
etc. E possivel ter vérias visdes do mesmo dado, como um gréfico de barras para
gerenciamento e uma visdo tabular para contadores. Como terceira e dltima
camada tem-se o controlador (controller), que faz a mediagdo da entrada, con-

vertendo-a em comandos para o modelo ou visdo. As ideias centrais por tras do
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MVC sdo a reusabilidade de cédigo e a separagdo de conceitos, essa arquitetura
é famosa e comum no desenvolvimento orientado a objetos, sendo um paradig-
ma de programacao que conheceremos neste capitulo.

O estudo de arquitetura de software é extenso, mas pode ajudar a entender ou mes-
mo a definir como um jogo deve ser. Esta etapa vai ajudé-lo a construir a infraestrutura
completa do seu projeto, ou seja, a arquitetura é um modelo para constru¢io ou im-
plantacdo da infraestrutura do jogo. Como utilizamos a maioria das vezes ferramentas
de editoragido de jogos, que processam cédigo de computador, video e imagem em um
mesmo ambiente, a acoplagem dentro dos modelos supracitados tem sido facilitada.

Dica: Duas referéncias da engenharia de software sdo os autores Roger S. Pressman e Ian
Sommerville. Ambos sdo especialistas no assunto.

5.2. Teste de Desempenho

Em engenharia de software, testes de desempenho/performance sdo, em geral,
testes realizados para determinar qual a capacidade de resposta e de estabilidade de
um sistema, sob uma carga de trabalho especifica. Pode servir para investigar, medir,
validar ou verificar outros atributos de qualidade do sistema, tais como escalabilidade,
confiabilidade e uso de recursos.

A Figura 25 exemplifica o teste de performance e sua representatividade, se enxer-
gamos dessa forma, percebemos que a cada teste conseguimos identificar maneiras de
balancear nosso projeto e tornar cada funcionalidade mais estavel e funcional. A figura
é simples, mas revela um intenso trabalho de desenvolvimento.
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Figura 25. Representatividade do teste de performance e sua agéo

Fonte: préprio autor.

Existem diversas ferramentas de teste de desempenho, aqui apresentaremos uma
comum no mercado, geralmente utilizadas para sites, smartphones e tablets, trata-se
do mecanismo de Inspecdo da Google. Muitos editores de jogos atualmente exportam
para HTML5% ou OpenGL?, abrindo suas aplicagdes em navegadores de internet.

Para essas aplicagdes, a Google, no navegador Google Chrome, possibilita abrirmos
o “Inspector” (Inspetor) - que tem dois modos de funcionalidade, os quais serdo expli-
cados nos préximos paragrafos -, recurso da web, que mede vérios tipos de dados de
performance em tempo real. Para acessa-lo basta usarmos o atalho de teclado “Control
+ Shift + I” ou optar pelo botdo direito do mouse na pagina que se estd navegando, a par-
tir do qual serd exibida uma tela em que é possivel selecionar o “Inspector” (Figura 26).

Recarregar Ctrl+R

Salvar como...
Imprimir...

Transmitir...

Exibir codigo fonte da pagina

Inspecionar Ctrl+Shift+1

Figura 26. Menu de contexto para selecdo do Inspect (Inspetor/Inspecionar)

Fonte: préprio autor.

20 HTMLS5 - (Hypertext Markup Language, versdo 5) é uma linguagem para estruturagdo e apresentagdo de contetido para internet.
21 OpenGL - E uma biblioteca de rotinas graficas e de modelagem, bi (2D) e tridimensional (3D), extremamente portével e rdpida,

podendo ser aplicada a interfaces web.
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No Inspetor, na aba “Performance”, vocé pode fazer testes para verificar o uso de
memdria, a aloca¢do de banda, a taxa de frames por segundo e diversos outros dados,
os quais podem ser vistos na Figura 27. Apds o teste, temos um sumario de tempo e uso,
onde podemos visualizar o que é mais envolvido no processamento do conteudo na

maior parte do tempo com seus picos.
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Figura 27. Teste de performance com o Google Inspect

Fonte: préprio autor.

Desse modo, podemos enxergar os momentos de maior consumo de memdoria ou
de banda de internet e entender fluxos mais rotineiros e pesados. Com isso é possivel
tentar melhorar, em nosso projeto, esses processos, por exemplo, identificando e evi-
tando falhas ou corrigindo problemas de infraestrutura e de programacio baseados na
performance.

Outra forma de utilizar o Inspetor é utilizando o modo de andlise device, com esse
mecanismo vocé pode testar a performance de sua aplicagdo em dispositivo mobile
diretamente, ou seja, vocé conecta seu celular, tablet ou outro dispositivo no computa-
dor e comega a trocar informacgdes entre seu computador e o dispositivo para testar sua
performance. Nessa funcionalidade, a tela de seu dispositivo passa a ser transmitida no
computador.

Para ativar o modo device, no browser Google Chrome, coloque o seguinte caminho
na barra de endereco: “chrome;//inspect/#devices”. Ao plugar seu celular, este aparecera
na lista (Remote Target), caso vocé tenha colocado um aplicativo para ser monitorado,

serd permitido ativar o inspetor, conforme Figura 28.
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Figura 28. Captura de tela do inspetor modo device
Fonte: Préprio autor.

Ao clicar em “Inspect”, abre-se a tela para testes de performance e outras opera-
¢Oes, conforme demonstrado na Figura 29. Note que, quando vocé interage no celular
ou no navegador, os estados da aplicagdo mudam em tempo real, atualizando o visor
tanto do computador quanto do dispositivo remoto.

@ Developer Tools - file///a {_asset/ www/indexmis/ appilog - o x
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Logar
Cadastrar

ighlights from Chrome 59 update

€55 and J5 code coverage

Esqueceu a senha?

Full-page screenshats

Blart ramiisete

Figura 29. Captura de tela do Inspetor em visdo modo device

Fonte: Préprio autor.

Possivelmente vocé devera informar a seu dispositivo qual aplicativo estd em de-
puracgio, a forma de efetuar isso depende da versdo e do sistema de seu dispositivo, con-
sulte 0 manual de desenvolvimento para seu aparelho. O “Inspetor” possibilita testar
qualquer aplicagdo web que rode no browser. Cabe mencionar que muitas ferramentas
e editores de jogos digitais possuem tecnologia e médulos para teste de desempenho, o
que pode ser bem diferente do mostrado nesta segdo, porém, possuem o mesmo intuito.
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5.3. Postmortem

O postmortem (pds-morte) é uma documentacdo de tudo que foi realizado em um
projeto. Durante todo ciclo do seu trabalho vocé ira corrigir problemas, encontrar so-
lugdes, criar novos conceitos e técnicas de trabalho, avaliar o que deu certo e errado,
entre diversas outras constatacdes.

Essas ponderacdes que vocé pode fazer ao finalizar um projeto podem ser de in-
teresse de outro projeto, assim, podem ser reutilizadas e aumentar a produtividade de
seus trabalhos futuros. O postmortem nio tem modelo definido, por isso, mapear todas
as concretizagdes ao final e durante o processo de desenvolvimento é crucial para ndo

correr o risco de esquecer etapas importantes.

5.4. Exemplo - Buga: A aventura de um

Neandertal

Iremos iniciar nosso desenvolvimento a partir de uma sintese do postmortem do
game BUGA! A aventura Neandertal?. Trata-se de um jogo de aventura e a¢do dirigido em
terceira pessoa e ambientado em um cendrio pré-histdrico, no qual o jogador compre-
ende a criagdo de instrumentos e de tecnologias antigas que ajudaram na defini¢ao do
homem moderno, como estacas de madeira para protecio, roupas de pele, vivéncia em
cavernas e cabanas, entre outros aspectos.

Segundo os desenvolvedores Reinoso e Moura (2016, p. 396):

0 propdsito do trabalho é demonstrar o uso de uma ferramenta computacional inte-
rativa, “Buga! A aventura de um Neandertal” e sua capacidade para envolver alu-
nos dentro de uma abordagem pedagdgica praticada em sala de aula para aprendi-

zagem de histdria, acerca da evolugdo da humanidade. As intervengdes para com a
aplicagdo objetivam seu uso prdtico.

No jogo vocé assume papel de um membro de uma tribo Neandertal e tem que evo-
lui-la até a contemplagio da sociedade moderna. O jogo é simples, vocé joga a partir de

22 BUGA! A aventura Neandertal - jogo publicado no V Congresso Brasileiro de Informdtica na Educagdo (CBIE) por um professor e

sua aluna do IFES, campus Colatina. Disponivel em: <http://br-ie.org/pub/index.php/wcbie/article/view/6959/4833>.



analise de didlogos entre NPCs?, os quais direcionam a tomada de a¢des que o ajudam a
progredir. O jogo possui 30 missdes possiveis de serem trabalhadas de forma aleatdria.
A Figura 30 apresenta uma captura de tela do jogo.

D

sy ST

Figura 30. Captura de tela do game BUGA! A aventura de um Neandertal
Fonte: Reinoso e Moura (2016).

Na Figura 30, temos diversas representacdes para orientacdo do jogador, uma
HUD?* (Heads-up-display, tela de alerta) como a disposi¢do das missdes (1) e a barra de
evolugdo (2), que marca o inicio e o fim do jogo, os atributos (3) vdo aumentando de
acordo com a evolugdo do jogo (3) e sdo necessdrios para conclui-lo. O jogador (4) ao se
mover, tem essas informagdes o acompanhando (3) com o movimento da tela, como na
figura. A medida que as missdes sdo finalizadas e os atributos aumentam, o jogador ir4
liberar habilidades e conhecimentos, como o fogo, a pesca, a culindria, domesticagio de
animais e os principios da cidadania. Ao completar estes conhecimentos ele encerrara
0 jogo, completando-o.

Com uma temadtica simples, os autores registram uma analise acerca da concepgio
do jogo enquanto instrumento de lazer e de aprendizagem, sua mecanica e os resulta-
dos de implementagio. O jogo foi testado com jogadores reais, os quais afirmam que

0 jogo é interativo e possui muitos personagens, missdes e um cendrio consideravel-

23 Non-Player Character (NPC) - Um personagem ndo jogdvel/manipuldvel (em inglés: non-player character ou NPC), ou seja, é um
personagem de qualquer jogo eletr6nico que ndo pode ser controlado por um jogador, mas que se envolve de alguma forma no enredo

do jogo (REINOSO; MOURA, 2016).

24 HUD (Heads-up-display, em traducdo, tela de alerta) - Local em que se insere a barra de status, a quantidade de vidas, os pontos e

os informativos diversos importantes ao usudrio em tempo de jogo.
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mente grande, incentivando a exploragdo, atendendo, assim, tanto ao lazer, quanto
a aprendizagem. O uso de muitas imagens e objetos representativos foi notado pelos
jogadores responsaveis pela avaliagdo, tal caracteristica ajuda os alunos a compreen-
derem diversos conceitos, correlacionando-os com o mundo real, desta forma, o jogo
transmitiu a experiéncia um pouco mais realista das descobertas feitas em ambiente
virtual.

Notoriamente, podemos identificar nestas afirmativas muitas metas estéticas, a
Figura 19, apresentada no capitulo anterior, é o diagrama de estado do game BUGA! A
aventura Neandertal, fazendo parte dessa documentacio, a qual possibilita ao desenvol-
vedor uma melhor visdo do gameplay e dos ajustes do fluxo do jogo.

5.5. Conhecendo as ferramentas

Antes de comegarmos a programar um jogo, iremos conhecer as ferramentas
tecnoldgicas que vocé ird aprender a utilizar, comegaremos por apresenta-las e ex-
plicar seu funcionamento basico, necessario para trabalhar no projeto que iremos
desenvolver. Vale ressaltar, que estas ferramentas ndo o limitam, ou seja, caso vocé

queira usar outros softwares, fique a vontade.

5.6. Pixel arte com Gimp

Nesta se¢do aprenderemos a interagir com o GIMP, uma ferramenta para compo-
sicdo e editoracgdo de fotos e imagens. Para tanto, iremos desenvolver pixel arte? como
forma de entender o software e, a0 mesmo tempo, trabalhar um conceito artistico fa-

moso e comum aos jogos digitais.

5.6.1. Interface

A Figura 31 apresenta a interface do GIMP. Inicialmente vocé pode ter seus painéis
distribuidos em janelas individuais, mas para ativar o modo de janela tinica, como apre-
sentado, acesse Janelas > Modo de janela tinica. Ao redor de nossa drea de trabalho ou,
simplesmente, “cena”, temos os menus (em vermelho), que nos permitem ter acesso a

todas as operagdes do programa, so elas:

+ Arquivo: permite salvar as suas modifica¢ées, importar alguma imagem, abrir
imagens recentes, fechar o projeto atual, entre outras operagdes;

+ Editar: podemos obter o histérico de operagdes, desfazer a ultima coisa que
realizamos (atalho: CTRL+Z), recortar (atalho: CTRL+X), colar (atalho: CTRL+V),

25 Pixel arte - Formato artistico que integra pontos baseados em pixels, que sdo os menores pontos de uma imagem digital.
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entre outras;

Selegdo: possibilita configurar uma sele¢do, remover sele¢io (atalho: SHIFT+C-
TRL+A), “flutuar” uma parte selecionada (atalho: SHIFT+CTRL+L), aumentar ou
diminuir uma selecio, etc.;

Visualizar: podemos acender grades para facilitar uma edi¢ao, trabalhar em
modo tela cheia, mudar o zoom (atalho: CTRL+Scrool/girar o botdo do mouse

para cima ou para baixo), entre outros;

Imagem: permite a¢des de redimensionamento para uma imagem ou cena,
mudangas nos tons de cores, rotacionamento ou corte de uma imagem para
uma selecdo, combinacdo camadas, entre outros;

Camada: possibilita criar camadas, além de agrupa-las e/ou duplicé-las, reali-
zar operagOes de recorte e redimensionamento, etc.;

Cores: faculta a modificacdo do contraste, da matiz, da tonalidade, dos ajustes
automaticos, entre outros;

Ferramentas: confere acesso a todas as ferramentas do programa e seus pai-
néis;

Filtros: permitem a criagdo de efeitos visuais em nossas produgdes, como efei-
tos de iluminagao, distor¢ao, entre outros. Vocé também pode criar filtros atra-
vés do Script-fu, mas para isso é necessdrio ter um bom conhecimento sobre
programacao;

Janelas: possibilita acessar todas as janelas de didlogos que necessitamos ou
que tenhamos fechado;

Ajuda: configura-se como material que oferece suporte ao GIMP e informagdes
do programa.

Dudlegos de encatee recentes v

M [Dhilogos de encaine *
“ o @ Nova caina de ferramentas (<t ]
BB Esconder janelas de encaine Tab
» Modo de,
BAT A —
= o Coloca o GIP ruma nics
L 2z Ay Erasions 11 prs mas
-~ I

Area de trabalho

=] -] a :CMQMMM_MM

Figura 31. Interface em janela tinica do GIMP
Fonte: Préprio autor.
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A caixa de ferramentas (em amarelo) permite a vocé ter acesso ao conjunto de ins-
trumentos para edigdo de imagens do GIMP, ao selecionar qualquer um deles as opg¢des
de ferramenta (em azul claro) mudam. Cada ferramenta pode ter modos de funciona-
mento ou mais de um modo de operacio, essas informagdes aparecerdo na caixa de
informagdo ou na caixa de status (em verde).

Para alterar ou encontrar uma cor durante a composigdo grafica, vocé pode se-
lecioné-la na caixa de selecdo de cores (em rosa) e, de acordo com a ferramenta utiliza-
da, podemos ter um pincel adequado ao que queremos editar, para tanto, utilize a caixa
de pincéis (em azul escuro).

Para nos ajudar a organizar um projeto grafico, o GIMP possui um sistema de
camadas, no qual podemos separar nossa producdo em partes individuais, isso ajuda
na criacdo de arte para jogos, pois temos que modular cenas e artefatos diversos, para
entdo montar nossos jogos. O painel de camadas (em cinza escuro) permite-nos criar,

ajustar e visualizar as camadas que comp&em nossa cena/projeto.

5.6.2. Configuragdo para pixel arte

Inicie um projeto novo, acesse o menu Arquivo > Nova (atalho: CTRL+N). Para nos-
so estudo, a cena devera ser pequena, com 32 pixels de altura por 32 pixels de largura,
conforme apresentado na Figura 32.

4@ Criar uma nova imagem X

Modelo: v

Tamanho da imagem

Largura: |32 =
Altura: 32 = pxv
; ] ‘3-: .3:2 x 400 pixels
L 72 ppp. cor RGB

i Opgoes avangadas

Ajuda Restaurar Cancelar

Figura 32. Cirando uma nova cena no GIMP

Fonte: Préprio autor.

Selecione a ferramenta ldpis e configure o pincel para “Hardness 100", conforme
apresentado na Figura 33. Para vocé entender o conceito de pincéis, teste varios deles,
compreendendo “caminhos” ou “madscaras” que seu desenho ird seguir quando intera-
gir com as ferramentas em sua cena. Vocé terd uma visdo mais apropriada se testa-los
com a ferramenta pincel (atalho: tecla P).
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Figura 33. Configuragio do lapis para pixel arte

Fonte: Préprio autor.

Para desenhar pixel arte com maior controle, o0 GIMP possibilita a criagdo de guias,

linhas que podemos tragar no desenho sem altera-lo, para ajudar na organizagio (ata-

lho: CRTL+Shift+T permite visualizar e esconder as guias). Também podemos acender

uma grade, dividindo nossa cena em partes menores. Para tal, acesse o menu Imagem

> Configurar grade, a janela de configuragio para a grade, como apresentado na Figura

34, ird ser aberta. Nesta, ajuste o espacamento para 1 de largura por 1 de altura e con-

firme, clicando em “OK”.

=~ Configurar grade

Configurar a grade da imagem

[Sem thulo]-1

Aparéncia
Estilo das linhas: | Salido

Cor de frente: -

Cor de fundo:

Espagamento
Largura Altura
1 =1 = Pixels
0,014 Z0014 < lin~
—— B —
Deslocamento
Largura Altura
0 =] 2| Pixels
0,000 <{| 0.000 < linv
e () —
Ajuda Restaurar oK

Cancelar

Figura 34. Janela de Configuragido de grade

Fonte: Préprio autor.
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Ap6s a configuragdo, acesse o menu Visualizar > Exibir grade. Agora vocé terd sua
tela subdividida, dessa forma, podera desenhar os pixels e identificar sua localizagdo
no desenho. Repare que nossa cena é pequena, logo, serd preciso usar a ferramenta de
zoom (atalho: tecla Z, ou podemos utilizar CRTL+Scrooll/botdo de rolagem do mouse
para frente e para tras) para ter maior controle de nossa produgao.

5.6.3. Desenhando pixel arte

Agora, com nossa cena configurada, vamos a um exercicio de quatro etapas sim-
ples para um pixel arte. A primeira é desenhar a base do seu desenho, que seria seu
esquema/esboco ou esqueleto, para tanto, selecione a ferramenta ldpis com o pincel
“Hardness 100”7, exponha a grade e faca como mostrado na Figura 35. Se necessario,
vocé pode aumentar e diminuir o tamanho/raio de uma ferramenta no GIMP, que seria
sua 4rea de atuacdo na cena (para aumentar use a tecla | e diminuir a tecla [ ).

Perceba que, no esbogo apresentado, temos apenas uma imagem como a sombra
do que serd a ilustragdo, isso ajuda a termos controle de tamanho, volume e forma do
que estd sendo representado.

Durante esse processo, faca corregdes e ajustes até ficar satisfeito com a confi-
guracgdo da base, pois é a partir desta que teremos um desenho completo. Assim, por
mais simples que possa parecer, faga com calma e com atengdo aos detalhes.

-
—l
[

T

Figura 35. Base ou esbog¢o do desenho

Fonte: Préprio autor.

Quando obtiver um esboco satisfatério, iremos inserir as cores bases, nessa etapa,
o desenho passa a ser definido em relagdo a distribuigdo espacial, ou seja, profundida-
de, diregdo e sentido do que estd sendo desenhado.
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Figura 36. Esbogo colorido com cores base
Fonte: Préprio autor.

Na terceira etapa, iremos iluminar a imagem a partir das cores base do desenho,
selecione cores mais escuras para sombra e mais claras para brilho, utilize a ferramen-
ta de selecdo de cores (atalho: tecla O) e ajuste-as na caixa de selecdo de cores. Aplique
a cor mais clara na dire¢do de onde vem a luz, no exemplo da Figura 37 seria da zona
superior direita, nessa perspectiva, a cor mais escura aplicamos onde a luz ndo tocaria.

Figura 37. Desenho com iluminacio
Fonte: Préprio autor.

Na quarta etapa, realcamos a profundidade do desenho, temos vérios pontos de
“pressdo” para dar sensagdo de volume a composicdo. Para realgar ainda mais o dese-

nho, aumentando agora o brilho e contraste entre as cores, vocé pode usar a ferramen-
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ta de sub/super exposicdo (atalho: Shift+D). Ao usar a ferramenta vocé alterna entre sub
(normal) e super (segure CRTL) exposi¢do para realcar aimagem. A Figura 38 apresenta

o resultado da aplicagdo da ferramenta.

Figura 38. Figura real¢ada com exposigao de cores
Fonte: Préprio autor.

Com as etapas explicitadas vocé pode desenhar diversos outros elementos para
seu jogo, como partes de um cendrio, personagens, objetos, entre outros. A pratica na
composi¢do de pixel arte ird te ajudar a fazer suas ilustracées cada vez melhor. Nessa
parte de seu estudo, orientamos que va para a se¢do de 6.13 Exercicios, deste capitulo,
e faca as atividades relacionadas a pixel arte.

5.7. Arte vetorial com Inkscape

O Inkscape é uma ferramenta que nos permite editar imagens e documentos veto-
riais. Nesse ponto, cabe esclarecer que um vetor, quando estamos fazendo referéncia
a desenho ou arte gréafica, concerne ao uso de primitivas geométricas, como linhas,
curvas, pontos, poligonos ou formas, sendo estas baseadas em expressdes matematicas.
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5.7.1. Interface

A interface do Inkscape foi projetada de forma bem comum aos softwares de

vetorizacdo encontrados no mercado. Tal recurso € ilustrado na Figura 39 do modo

como ¢é apresentado ao iniciar a aplicagdo.

Observe que, na parte superior da janela, temos a barra de menus (em verme-

lho), na qual podemos encontrar todas as funcionalidades do programa. Dos menus

disponiveis e suas fungdes, temos:

Arquivo: apresenta funcionalidades para salvar, abrir, importar e exportar ar-
quivos, bem como imprimir o documento em edigdo, entre outras;

Editar: possibilita desempenhar operagdes de copiar, colar, recortar, encon-
trar um elemento, entre outras;

Exibir: contém operagdes de exibir grades e guias, painéis e fungdes afins;
Camada: permite-nos adicionar e remover camadas, desprender agdes para or-
ganiza-las e etc.;

Objeto: oferece operagdes em cima de vetores (objetos), permitindo-nos agru-
pa-los, ordena-los, alinha-los e arranja-los, e operagdes de preenchimento e
contorno, entre outros;

Caminho: possibilita expandir e combinar formas vetoriais, além de rasterizar
imagens e outras fungdes;

Texto: oportuniza a manipulagdo de textos, definindo fonte e tamanho, além
de permitir converté-los, ajustar ortografia e operagdes afins;

Filtros: permitem a manipulagdo de efeitos visuais em nossas produgdes. Neste
menu temos diversos deles para aplicar em nossos vetores;

Extensdes: comportam funcionalidades adicionais a ferramenta, as quais que
estendem suas acdes convencionais;

Ajuda: apresenta informacgdes da ferramenta, arquivos e links de ajuda e de
suporte.
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Figura 39. Interface do Inkscape
Fonte: Préprio autor.

Ao iniciar um projeto no Inkscape, temos acesso a uma cena, chamada aqui de can-
vas (drea em branco), com uma folha de papel que é nossa pdgina (em cinza), tudo que
estiver dentro desta fard parte de nossa composicio.

Quando selecionamos uma ferramenta no menu de ferramentas (em roxo), suas
regras e ajustes podem ser visualizados na barra de configuracdes de ferramenta (em
amarelo). A medida que interagimos e abrimos menus, para que novos painéis possam
ser carregados, estes sdo inseridos no chamado dock (em portugués, doca, identificado
em rosa), que vai expandindo para comportar os intimeros painéis possiveis.

Para ajustar nossas producdes e elementos em tela, combinando-os a uma grade,
ou a pagina que estamos trabalhando, temos a Snap bar (em azul). Ao lado desta, temos
a barra de a¢des (em verde) que comporta diversas operacdes em forma de acesso rapi-
do, como copiar, colar, recortar, salvar, entre outras.

Durante a manipulacdo e edigdo dos elementos, o programa fornece-nos feedback
de tudo que estd ocorrendo na barra de status (em azul claro), bem como permite que
mude a cor de frente e de fundo de qualquer ferramenta de maneira rapida com a pa-
leta de cores disposta (em laranja).

5.7.2. Criando formas no Inkscape

Para criar formas automadticas no Inkscape vocé pode usar a ferramenta de retdn-
gulo (atalho: tecla F4), que cria paralelepipedos e quadrados com bordas retas e arre-
dondadas, a ferramenta elipse (atalho: tecla F5), que cria circulos e segmentos de um



circulo, a ferramenta poligono (atalho: tecla *), que cria desde poligonos regulares a
estrelas, e por fim a ferramenta espiral (atalho: tecla F9), que gera espiral. A Figura 40

apresenta formas geradas com as ferramentas.

Figura 40. Formas geradas no Inkscape

Fonte: Préprio autor.

E imperativo destacar que, com as ferramentas mdo livre (atalho: tecla F6), caneta
bézier (atalho: tecla Shift+F6) e caneta caligrdfica (atalho: tecla Ctrl+F6), podemos gerar
formas diversas em formato livre. Selecione cada uma delas, altere suas configuragdes

e se ambiente. Vamos concentrar-nos aqui em operagdes com formas e rasterizagao.

A criacdo de objetos pode ser feita a partir de formas primitivas (formas simples),
as quais irdo amparar o desenvolvimento de novas formas. O menu Caminho fornece

diversas a¢Ges para molda-las.

Tabela 2. Operag¢Ges com objetos e caminhos

Uniao Intersecao
L T . 2NN [ o
- o
- ¢ -. |
A 2 ~
(2 partes geradas) ¢
Excluséo Divisao Cortar caminho
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Para aprendermos a criar vetores, vamos desenvolver um emoticon. Veja as etapas
ilustradas na Figura 41. Primeiro, deve-se criar um circulo, selecione a ferramenta elip-
se, segure a tecla CRTL e clique com o0 mouse na pégina para iniciar o desenho. Perceba
que, com o CRTL pressionado, a ferramenta mantém a propor¢do. Em seguida, selecio-
ne a cor amarela na paleta de cores para a forma gerada.

A préxima etapa consiste em criar mais duas esferas, com elas faremos os olhos de
nosso desenho, uma devera ser branca (globo ocular) e outra azul (iris). Com a ferra-
menta seletor (atalho: tecla F1), disponivel em sua barra de configuragdes de ferramen-
ta, além de mover nossos objetos, vocé pode arranjar e espelhar os itens da maneira
correta.

Ap0s criar os objetos junte o globo ocular com a Iris, como um grupo, selecione os
itens a que deseja agrupar com a tecla Shift pressionada, agrupe-os através do menu
Objeto > Agrupar (atalho, teclas CRTL+G para agrupar e Shift+CRTL+G para desagrupar),
deste modo, diferentemente das a¢des de caminho, as partes continuam individuais
mas s3o manipulados como um sé membro.

Agora, para a boca do desenho, crie uma elipse, selecione-a e a converta para ca-
minho no menu Caminho > Converter para caminho (atalho: Shift+CRTL+C). Selecione a
ferramenta editor de nés (atalho: tecla F2), com essa ferramenta podemos editar pontos
de um caminho ou poligono no programa. Ao alcancar essas etapas, realize atividades
relativas ao Inkscape na segdo 6.13 Exercicios deste capitulo.

Crie um circulo Crie o olho com esferas Duplique o olho e o inverta

Faca uma elipse e a coverta Edite os pontos
para caminho para um sorriso!!!

Figura 41. Passos para cria¢do de um emoticon.

Fonte: Préprio autor.




5.7.3. Rasterizando imagens com Inkscape

Muitas vezes como artistas, fazemos esbocos manuais. Comumente, um esboco
manual torna-se arte final, mas o retrabalho é grande, por isso, com o Inkscape po-
demos transformar desenhos manuais em arte digital com poucos cliques, através da
funcdo de rasterizacio.

A opgdo de rasterizagdo estd em Caminho > Rasterizar bitmap (atalho: Shift+Alt+B).
Para testar a funcionalidade, crie um novo projeto e arraste uma imagem de seu com-
putador para a pagina ou copie e cole. Ao fazer isso, selecione essa imagem e acione a
opgao de rasterizagdo. A Figura 42 apresenta a janela com as op¢des para a rasterizagao.

4 Rasterizar bitmap (Shift+Alt+B) - O X
£ Rasterizar bitmap (Shift+Alt+B) ® ™

[] SIOX foreground selection
Visualizagdo

Mode Opgdes Créditos

Busca tnica: criar caminhos

(O Brightness cutoff Limiar: | 0,670 =
O Detecgdo de bordas Limiar: | 0,650 =
O Quantidade de Cores Cores: | 11 =

] Inverter imagem

Muiltiplas varreduras: criar um grupo de caminhos
(O Niveis do brilho Scans: | 21 =

® Cores
(O Cinzas

B Suavizar [] Stack scans [[] Remove background  [] Pré-Visualizacio  Atualizar

Reiniciar Parar oK

Figura 42. Janela de operagdes para rasterizagdo
Fonte: Préprio autor.

No exemplo, foi selecionado o modo de multiplas varreduras, o qual cria um grupo
de caminhos por cores, ativada a opc¢do de “Pré-Visualizacdo”, a medida que escolher
outras opgdes, a imagem da janela apresenta o resultado a ser obtido. Ao aceitar a mo-
dificagdo, teremos um conjunto de vetores criados a partir da imagem, com a ferra-
menta editor de nds. Podemos ver isso com maior clareza na Figura 43. Assim, a partir
da imagem resultante, vocé pode além de obter uma imagem vetorizada, modificar

cores e formas desse novo objeto criado.
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Figura 43. Imagem resultante da rasteriazagio
Fonte: Préprio autor.

5.8 Conhecendo o Godot Game Engine

Uma engine de jogo (em portugués, motor de jogo) é uma ferramenta complexa e
completa que permite desenvolver e rodar todo um jogo com sua légica, com renderi-
zagd026 grafica e com musicas e sons, tudo em perfeita harmonia. Segundo os desen-
volvedores (GODOT ENGINE, 2017):

0 Godot Engine é um motor de jogo multi-plataforma, equipado com recursos para
criar jogos 2D e 3D a partir de uma interface unificada. Ele fornece um conjunto
abrangente de ferramentas comuns, para que os usudrios possam se concentrar em
fazer jogos sem ter que reinventar a roda. Os jogos podem ser exportados em um
cligue para uma série de plataformas, incluindo as principais plataformas desktop

(Linux, Mac 0SX, Windows), além de plataformas méveis (Android, i0S) e baseadas
na web (HTMLS).

O Godot é completamente gratuito e open source, ou seja, possui cddigo aberto,
além disso estd sob a licenca MIT? muito permissiva. A aplicagdo ndo possui restri¢cdes
ou royalties. Os desenvolvedores garantem que os jogos desenvolvidos sdo de seus cria-
dores, “até a ultima linha do c6digo do motor” (GODOT ENGINE, 2017).

O desenvolvimento do Godot Engine é totalmente independente e conduzido pela

26 Renderizar - Resultado final do processamento digital.
27 Licenga MIT - Licenca de programas criada pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Vocé pode obter a licenca em:

<https://opensource.org/licenses/mit-license.php>.
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comunidade, capacitando os usudrios para ajudar a moldar seu mecanismo de modo
que corresponda suas expectativas. O projeto é apoiado pelo Software Freedom Con-
servancy” sem fins lucrativos.

Logo, vocé pode obter uma cépia do software Godot Engine via internet, no ende-
reco oficial: <https://godotengine.org/>. Ao realizar o download da aplicagdo, obtenha
também o pacote “Export Templates” (que permite exportagdo para vérias plataformas)
e os “Demos e templates” (que contém demonstragdes e projetos modelo) para conhe-
cer as funcionalidades da ferramenta e se aprofundar.

As seg¢des a seguir foram construidas em cima de um plano de aprendizagem para
ensinar desde pessoas leigas a conhecedores de programacio e para ambientar e ensi-
nar como usar a Godot Engine. Elas foram retiradas e criadas a partir da documentagio

oficial da ferramenta, também livre.

5.8.1 Nodulos ou N6

No Godot, quando nos referimos a um nédulo (né ou, no caso do programa, “Node”),
estamos fazendo referéncia a um elemento bdsico de um jogo, que possui as seguintes
caracterfsticas (a Figura 44 apresenta a sua forma estrutural):

e Nome;

« Propriedades editdveis;

+  Pode receber um retorno de chamada (callback) para processar a cada quadro

(frame);
+ Pode ser estendido (para ter mais fungdes);
+ Pode ser adicionado a outros nds como filhos.

Children
(Filho)

Figura 44. Estrutura de nédulos no Godot Engine
Fonte: Godot Game Engine (2017).
Adaptado pelo autor.

28 Software Freedom Conservancy - Organizagdo sem fins lucrativos de Nova York que ajuda a promover, melhorar, desenvolver e

defender projetos de Software Livre e de Cédigo Aberto. Consulte-a em: <https://sfconservancy.org/>.

77



78

Como podemos perceber a estrutura de nds se comporta como uma arvore, logo,
cada né pode ter varios filhos e esses filhos, mais filhos. Essa estrutura é pratica e efi-
ciente, ajudando os desenvolvedores a organizar suas cenas.

5.8.2 Cenas

De maneira bem simples, uma cena é uma composi¢do ou agrupamento hierar-
quico de nds (vide Figura 45). Podemos editar cenas 2D e 3D no Godot para um mesmo
projeto, cada cena é individual. O editor foi criado baseado na ideia de compor cada
cena inserindo os nds necessarios a cada uma delas. Temos as seguintes propriedades
de uma cena:

« Sempre tem apenas um ng raiz;

+ Pode ser salva no disco e carregada de volta;

« Pode ser instanciada;

« Executar um jogo significa executar uma cena;

¢ Pode haver vérias cenas em um jogo, mas, para inicia-lo, uma delas deve ser

selecionada para ser carregada primeiro.

Scene

w OmniLight

Figura 45. Hierarquia de nés para uma cena no Godot Game Engine
Fonte: Préprio autor.

5.8.3 Configurando um novo projeto

Ao iniciar o programa teremos uma janela como apresentado na Figura 46. Esta é
a tela de gerenciamento de projetos com 0s nossos projetos recentes dispostos na aba
“Project list” (Lista de projetos). Para recarregar a lista, caso um projeto ndo aparega ou
por algum motivo vocé o tenha movido, execute a busca do projeto clicando no botéo
“Scan” (Escanear) ou carregue o projeto com a opgao “Import” (Importar).



Ao selecionar um projeto, para carrega-lo, basta seleciona-lo na lista e clicar no
botdo “Edit” (Editar), caso queira executar o jogo sem abrir o projeto utilize a operacdo
“Run” (Rodar/Executar), dessa forma ndo gastamos recurso computacional.

# Godot Engine - Project Manager - © 2008-2017 Juan Linietsky, Ariel Manzur. - o X

Godot Engine - Project Manager v2.1.3.stable.official

Project List Templates

Name

Import

Figura 46. Janela de gerenciamento de projetos, aba Project list
Fonte: Préprio autor.

Outra aba disponivel nesta janela é “Templates”, que retine modelos a serem segui-
dos para construgdo de um jogo, dessa forma podemos diminuir nossa curva de apren-
dizagem, uma vez que podemos criar nossos projetos a partir de planejamentos pree-
xistentes.

@ Godot Engine - Project Manager - © 2008-2017 Juan Linietsky, Ariel Manzur. - u} x

Godot Engine -
Templates
Search:

Rating

Minilens Cute 30 Multiplayer Third Person

Figura 47. Janela de gerenciamento de projetos, aba Templates
Fonte: Préprio autor.

Para criar um novo projeto, deve-se voltar a aba “Project list” e clicar no botdo “New
Project” (Novo Projeto). Uma janela para criagdo do projeto ird aparecer, nela vocé ird
encontrar um diretdrio para salvar o projeto em seu computador, para isso clique no
botdo “Browser” (Navegador) e navegue até um local de seu conhecimento, por fim,
com o objetivo de manipular o projeto a seu critério, redija um nome para seu trabalho
em “Project Name” (Nome do projeto) e clique em “Create” (Criar).

Na Figura 48 foi criado um projeto chamado “Meu primeiro Jogo” dentro do dire-
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tério de documentos do usudrio do computador. Apds criar um projeto, selecione-o na
“Project list” e clique no botdo “Edit”.

Create New Project X

Project Path:
ek me/Documentsi GE/Aula Browse

Project Name:

Meu primeiro

Create Cancel

Figura 48. Janela de criagdo de um novo projeto
Fonte: Préprio autor.

5.8.4 Editor

Agora que criamos um novo projeto, ao abri-lo, o Godot apresenta seu editor, local
em que criamos nossas cenas e logica de todo um jogo. A interface que nos é apresen-
tada é complexa quando ndo a entendemos, mas, na verdade, é muito bem estruturada.

2D 3D Soipt  Assetlb

* x4 0|R - 4|8 & Ff F

Figura 49. Editor do Godot

Fonte: Préprio autor.

A Figura 49 apresenta o editor do Godot, nela é possivel perceber que ao redor de
nossa viewport (Janela de exibi¢do), temos diversos painéis e menus, cada um com sua
funcio. A barra de menu principal (em vermelho) tem operagdes de gerenciamento do
projeto, dos menus e de suas fungdes. Temos portanto:

¢+ Scene (Cena): operagdes para criar, abrir, salvar e fechar uma cena, para confi-

gurar o projeto, para voltar ao “Project list” da aplicagdo, entre outras funcio-



nalidades;

« Import (Importar): caminho que permite importar recursos para seu projeto,
como imagens, objetos 3D, audios, etc.;

¢+ Tools (Ferramentas): ferramentas que estendem o Godot Editor, podendo ser
instaladas por meio de pacotes e de extensdes;

«  Export (Exportar): janela para exportarmos nossos jogos para diversas plata-
formas, como mobiles (Android, 10S), desktop (Windows, Linux, Mac) e mesmo
para web (HTML5), cada plataforma pode ser configurada.

O menu de modos de edicdo (em amarelo) alterna entre composicdo de cena 2D
(opgdo 2D), composicdo de cena 3D (opgio 3D), edicdo de script (Script) e biblioteca de
recursos (AssetLib) em que podemos baixar ferramentas e funcionalidades para nosso
projeto, utilizando o que outros desenvolvedores criaram para obter produtividade.

Ao centro da janela do editor, temos o menu de execuc¢do (em azul claro), no qual
temos os seguintes bot&es: “Play” (Jogar/Rodar, atalho: F5), “Pause” (Pausar, atalho:
F7), “Stop” (Parar, atalho: F8), “Play parent” (Jogar cena atual, atalho: F6), “Play custom”
(Jogar cena customizada, selecionada em uma lista, atalho: Shift+CRTL+F5) e “Debug
Options” (exibe um menu com caixas de selecdo com op¢des para a caixa de saida de
erros).

A barra de configuragdo do editor (em roxo) apresenta uma opgdo e dois icones,
o icone verde (estado atual na Figura 49) é um alerta sobre modificagdes em recursos
externos, caracteriza-se por girar toda vez que vocé move o mouse ou faz algo. Trata-se
do nosso “Spinner”, que desempenha essas tarefas para indicar uma renderizagdo do
motor, ou seja, para indicar cada ciclo. A opgdo “Setting” (Configuragdo) apresenta as
sub-operagdes e fungdes, sdo elas:

«  Editor Setting (Configuragdes do editor): janela em que podemos fazer diversas
mudangas nas configuragdes no editor, desde cores das janelas a atalhos de te-
clado. Vocé pode modificar todo o editor por aqui;

+  Editor Layout (Layout do editor): caminho que nos permite trocar abas de lu-
gar, alterar tamanhos de painéis, entre outras caracteristicas, caso desejemos
manter esses novos padrdes de distribui¢do, podemos salva-los e abri-los nesta
opcao;

+ Install Export Templates (Instalar templates de exportacdo): acesso propicia se-
lecionar o pacote “Export Templates” (baixe no site oficial do Godot) e instal4-lo
para obter defini¢Ges que viabiliza exportar seus jogos para multiplas platafor-
mas;

« About (Sobre): op¢io que oferece informacdes sobre a ferramenta e seus auto-
res.

O painel “Filesystem” (Sistema de arquivos, em rosa) permite a vocé gerenciar os
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recursos digitais e seus diretérios a partir do diretdrio raiz do projeto. Ao clicar em
qualquer pasta, os elementos internos sdo apresentados abaixo (em azul escuro), como
uma lista. Ademais, existe um campo de busca para ajudar a filtrar essa lista, facilitando
encontrar itens especificos em um diretdrio.

Quando selecionamos qualquer item na cena, as opgdes ou configuragdes disponi-
veis irdo aparecer no “Inspect” (Inspetor, em verde). Além disso, podemos configurar
acdes de Script na aba “Node” (ao lado), 14 temos os diversos “Signals” (Sinais) que sdo
eventos que podemos utilizar no Script.

O painel “Scene” (cena, em cinza) ou editor de drvore de cena apresenta a hierar-
quia de nds da cena, podemos visualmente entender como esta a relacdo destes por
meio dessa drea, nela podemos criar, modificar e ordenar nossos nds.

Por fim, temos a barra de monitoramento (em marrom), na qual temos o “Output”
(Console de saida), meio que o Godot expde mensagens internas, o “Debugger” (Con-
sole de depuracgio de erros), que nos ajuda a identificar erros para providenciarmos
solugdes, e o “Animation” (Console de animacio), no qual podemos criar e manipular
animagdes no Godot.

5.8.5 Criando nossa primeira cena

A sessdo anterior concentrou-se em apresentar toda interface do editor do Godot,
agora iremos iniciar a composicdo de cenas, manipulando e criando nds. No painel
“Scene”, clique no botdo “Add/Create a New Node” (Criar/Adicionar um novo né, atalho:
CRTL+A), conforme especificado na Figura 50.

+|& Q
Add/Create a New Node (Ctrl+A)

Figura 50. Painel Scene
Fonte: Préprio autor.



Ao clicar no botdo, uma nova janela sera apresentada com todos os nds do editor
que estdo disponiveis, por meio do campo “Search” (Buscar) vocé pode filtrar os inu-
meros nds, insira neste a palavra “label” (R6tulo) para que o né que precisamos seja
encontrado, conforme apresentado na Figura 51. Selecione esse né e pressione o botdo
“Create” (criar). Ademais, é possivel verificar que cada né tem uma descricio, apresen-
tada no campo “Description” (descri¢io).

O “label” é um né 2D, logo, o0 nosso modo de edi¢do deve estar selecionado para 2D,
tal informagdo pode ser vista no canto superior esquerdo, com pontos ao redor para
vocé escalond-lo (alterar seu tamanho), é possivel também mover o né. Perceba que tal
elemento foi adicionado em nosso painel “Scene” e que, ao seleciona-lo, o painel “Ins-
pect” é alimentado com diversas configuragGes e opgdes para possibilitar a modifica¢do
desse nd.

Create New Node X

Favorites:

Recent:

O Contr

Description:

Create

Figura 51. Painel de criagdo de nés
Fonte: Préprio autor.

Pelo “Inspect” podemos fazer modificagdes em nosso “label”. Ao realizar o teste, va-
mos inserir uma mensagem na tela para o usudrio, para isso, no campo “Text”, insira a

”
!

expressdo “Ola mundo Godot!!!” (vide Figura 52). Para testar a cena vocé pode executar

a atual, pressionando Fé.
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Inspector Node

E
& Label

Label

Figura 52. Campo “Text” do Label

Fonte: Préprio autor.

Ao salvar uma cena (atalho: CRTL+S), geralmente o Godot ird lhe direcionar para
a pasta raiz do seu projeto, esta é a base de nossos recursos, que o editor chama de
“res://” (res como abreviagdo de resources, em portugués, recursos). Para gerenciar seu
projeto, crie na raiz uma pasta chamada “Cenas”, local em que gravaremos todas as ce-
nas. Ao salvar a cena aqui detalhada, nomeie-a de “Label.tscn”, sobre isso cabe destacar
que nossa extensio “tscn” refere-se a cenas no Godot (vide Figura 53).

Save Scene As.. X
Path:
I ————

. "-"L

Label.tscn

Figura 53. Janela Save Scene As ...
Fonte: Préprio autor.
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5.8.6 Configurando um projeto

Um jogo é composto por diversas cenas e, quando o executamos, é inicializado por
uma cena principal, a primeira que ird aparecer ao jogador. No exemplo anterior exe-
cutamos a cena atual, mas precisamos definir a cena principal para organizar o fluxo
de execugao do jogo, bem como definir para o usuario o nome do game e a splashscreen
(pode ser junto ou separado)® de sua empresa, entre outras configuragdes.

No Godot as configuragdes sdo salvas no diretdrio principal do seu projeto no ar-
quivo “engine.cfg”. Para gerenciar suas configuragdes acesse na barra de menu principal
0 menu Scene > Project Settings. Na aba “General” (Geral) dentro da “Section” (Sessdo)
“Application” (Aplicagdo) selecione a op¢do main_scene (Cena principal) onde iremos
definir a nossa cena principal clicando no icone da pasta, no menu suspenso escolha a

opgdo “File..” (Arquivo...), conforme Figura 54.

Project Settings (engine.cls x

Figura 54. Janela de configuragdes do projeto

Fonte: Préprio autor.

Agora, ao pressionar a tecla F5, seu jogo ird iniciar a partir da cena configurada,
pois nesse modo de execu¢io, o jogo sempre ird rodar do comego e ndo da cena que
estd sendo editada, apds a inicializagdo seguird o fluxo do jogo. Vocé podera configurar
diversos mddulos e operagdes do motor Godot a partir desta tela de configuragdes, por
isso, vale a pena estudé-la com calma.

29 SplashScreen - Tela de apresentagdo ou de inicio apresentada quando vocé inicia um aplicativo.
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5.8.7 Instancias

Uma cena é constituida de varios nds, agora imagine varias cenas. Para um jogo
pequeno, a existéncia de muitas cenas pode ndo afetar muito a sua produtividade, mas
em games maiores, com cenas mais complexas, inserir varios nds e configura-los pode
ser trabalhoso. O Godot foi desenvolvido para te ajudar a desenvolver seus jogos com
reuso de recursos que vocé produziu e com compartilhamento de objetos de jogo.

Para essa tarefa, ele usa o conceito de “Instancias”, no qual podemos reutilizar
uma hierarquia de nds de outras cenas. Logo, o editor permite-nos separar nosso pro-
jeto em vérias cenas individuais.

Como aprendemos, uma cena é constituida de uma hierarquia, também conhecida
como arvore de nds, em que temos um tnico nd raiz, conforme apresentado anterior-
mente na Figura 44. No Godot, para criar cenas mais complexas, podemos subdividir
nossa cena em diversas outras, quantas desejarmos, e depois instanciar quantas cenas

desejarmos dentro de uma nova cena, conforme representado na Figura 55.

Cenas individuais Instanciano cena B na cena A

Scene A Scene A

ULl Scene B

m Ll Scene B

Figura 55. Instancias e cenas
Fonte: Godot Game Engine (2017).
Adaptado pelo autor.

Instancing

Para praticar, crie um novo projeto, neste vamos desenvolver duas cenas: a pri-
meira contendo uma bola e a outra uma arena. Primeiro carregue para dentro da pasta
do seu projeto recém-criado duas imagens (recurso do livro, vide nota), depois, em uma
nova cena, insira o né “RigidBody2D” (nosso corpo fisico) e o nomeie de “bola”, dentro
deste insira os nés “Sprite” (Pequena imagem, fragdo ou textura) e “CollisionShape2D”
(Forma de colisdo), este tltimo nomeie de “Colisao” (evite acentos, pois o programa tem
como idioma o inglés, fato que pode causar a incompreensio das notagdes em portu-
gués, gerando erro).



Figura 56. Configuragio da cena bola
Fonte: Préprio autor.

A Figura 56 apresenta a configuragdo da estrutura de nds para a cena. Salve-a com
o nome “bola.tscn” dentro do diretdrio raiz. Posteriormente selecione o né “Sprite” e no
campo “Texture” do “Inspect”, ao clicar aparecerd um menu de operagdes, acesse a op-
¢30 “Load” (carregar) e selecione a imagem de nossa bola. Configure o né “Colisao” e, no
campo “Shape” (Forma), selecione a op¢ao “new CircleShape2D” (esfera azul em cima da
bola) e ajuste-a para nossa bola na viewport através dos pontos que a circundam. Essa
drea em que o nd “Colisao” atua sobre nossa Sprite é sua drea de contato (sélida neste
caso). Apés seguir os passos aqui indicados, salve as modificagdes da cena.

¥ Godo 2= Instarsciss - arematscn {*) o .

Figura 57. Configuracgio da cena arena

Fonte: Préprio autor.

Inicie uma nova cena e insira nela o nd raiz “Node2D”, neste insira o né “StaticBo-

dy2D” (Corpo estatico 2D), que terd mais dois nds internos, um “Sprite” e um “Colli-
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sionPolygon2D” (Colisdo poligonal 2D). Monte sua cena conforme a estrutura apresen-
tada na Figura 57. Para inserir nossa bola na cena, clique no botdo dncora no painel
“Scene” e selecione nossa cena “bola.tscn” a partir do diretdrio raiz na janela que ira ser
apresentada. Depois de aplicar essas orientacdes, salve a sua cena com o nome “arena.
tscn”.

Para configurar a cena, selecione o né “Sprite” e no campo “Texture”, apresentado
no “Inspect”, defina a imagem para nossa arena. O né “CollisionPolygon2D” é diferente
do que usamos para colisdo de nossa bola, pois nele temos que fazer o vetor de colisdo
para nossa arena, para isso, selecione-o e na propriedade “Polygon”, apresentada no
“Inspect”, mude o tamanho do “Array” para 12, obtendo-se assim esse niumero de pon-
tos para criar o poligono. Crie o poligono orientando-se pela prépria imagem da arena,
conforme representado na Figura 57. Salve as modifica¢des da cena.

Ao executar a cena, vocé percebera que a bola ira cair, sendo parada pela arena.
Agora, selecione a bola e a duplique (atalho: CRTL+D) diversas vezes. Apesar de idénti-
cas, cada instancia pode ter propriedades diferentes, para entendermos isso, selecione
algumas bolas que vocé duplicou e altere a propriedade “Bounce” (pulo/elasticidade)
para compartilharem a mesma caracteristica no “Inspect” e veja que elas irdo pular de
maneira diferente.

& Godot Engin = anenats o =

DOODDODO

Figura 58. Configuragdo da cena arena com instincias de bola
Fonte: Préprio autor.

Vocé deve ter percebido a grande possibilidade que temos com a dindmica do re-
curso de instancia, com esse mecanismo podemos criar cenas de forma produtiva. Com
as instancias temos:

+ A capacidade de subdividir cenas e torna-las mais faceis de gerenciar;

+ Uma alternativa mais flexivel aos pré-fabricados (e muitas instincias mais po-

derosas funcionam em vdrios niveis), comumente chamados pelos desenvolve-



dores de prefabs;
+ Uma maneira de projetar fluxos de jogos mais complexos ou mesmo Uls (os
elementos de UI também sio nés no Godot).

5.8.8 Linguagem de Design

Os desenvolvedores do Godot criaram com o conceito de instancias uma lingua-
gem de design eficiente, a forma de trabalhar no programa é bem diferente de similares
existentes no mercado. O motor foi projetado em cima desse conceito por inteiro. As-
sim, ao fazer jogos com Godot, os desenvolvedores da ferramenta recomendam a seus
utilizadores a deixarem de lado outros padrdes de design, como os diagramas MVC ou
a Entidade-Relacionamento.

Segundo os desenvolvedores (GODOT GAME ENGINE, 2017), devemos comegar a
pensar nos jogos de forma mais natural, imaginando os elementos de um jogo de forma
visual, ou seja, devemos enxerga-los como sendo aqueles que podem ser nomeados nao
apenas por um programador, mas por qualquer um. O exemplo apresentado na Figura
59 é como um jogo de tiro simples pode ser imaginado:

Weapon Obstacle

Player Ship Enemy

Bullet

Figura 59. Esquema de um jogo de tiro sob dtica da linguagem de design do Godot
Fonte: Godot Game Engine (2017).

Vocé pode criar seus jogos imaginando os elementos que os compdem, esta-
belecendo relagdes como o diagrama acima, pode inclusive desenvolver esse tipo de
representacdo para seu jogo se necessitar. Uma vez que temos esse diagrama, vocé
pode criar cada né correspondente a cada elemento existente e realizar suas instancias
montando suas cenas.

Logo, o Godot tem um design baseado em cenas/instincias, sendo extremamente
eficiente, pois os elementos projetam um mapa direto de sua cena. Dessa forma vocé
ndo precisa preocupar-se com a programagao arquiteténica de seu projeto, visto que o
motor ja o faz para o desenvolvedor. O exemplo a seguir na Figura 60 é mais complexo
do que o anterior, trata-se de um jogo com mundo aberto repleto de recursos.
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Termrain Citadel House

Bridge Church

Guard(s)

Figura 60. Diagrama de jogo complexo sob a 6tica de linguagem de design do Godot
Fonte: Godot Game Engine (2017).

Neste ponto, faca as atividades na se¢do 6.13 Exercicios deste capitulo relativo ao
Godot Editor. Esses exercicios sdo importantes para seu aprofundamento e aprendiza-
gem no desenvolvimento de jogos e na flexibilidade e produtividade com a ferramenta.

5.8.9 Aprendendo programacao com GDScript

GDScript (Godot Script) é uma linguagem de script dinamicamente tipada (faz con-
trole dos tipos de dados) para caber dentro de Godot. Foi projetada com os seguintes
objetivos:

« Tornar a programagdo simples, familiar e com uma baixa curva de aprendiza-

gem, ou seja, facil de aprender;

 Possibilitar a composi¢do de um cddigo legivel e seguro de erros. A sintaxe ide-

alizada fez um grande empréstimo da existente no Python.

Vale ressaltar que as fungdes principais foram desenvolvidas dentro do motor na
linguagem C++. Dessa forma, para desenvolver as se¢des mais criticas do Godot, vocé
pode substitui-las ou reescrevé-las em C++. O interessante dessa possibilidade é que
podemos substituir uma classe GDScript por uma classe C++ sem alterar seu jogo.




5.8.10 Programando nossa primeira cena

Crie um novo projeto para nosso estudo, serd um protétipo 2D (ative o modo 2D)
no qual trabalharemos o GDScript com um sistema de alerta. Para sua maior evolugio,
estude a referéncia da linguagem pela documentagdo oficial do Godot Editor, conforme
enderecos de internet indicados anteriormente. Nesta secdo desenvolveremos a lin-
guagem de maneira prética.

Crie em sua cena um né “Panel” e dentro deste insira um “Label” e um “Button”,
modificando em ambos, no “Inpect”, a propriedade “Text” e organizando e escalonando
os elementos em sua janela, como apresentado na Figura 61. Salve a cena com o nome

“meupainel.tscn” na raiz do seu projeto. Execute a cena com Fé.

Texto do rotulo!

Figura 61. Painel com rétulo e botdo
Fonte: Préprio autor.

Ao clicar no botdo na cena em execugdo, nada acontece, mas o evento de clique é
percebido. Agora iremos programar o evento. No painel “Scene” clique com o botdo

direito do mouse no né “Painel” e selecione a opgdo “Attach Script” (Anexar Script),
conforme apresentado na Figura 62.

|& Copy Node Path

@@ Delete Node(s)

Figura 62. Menu de anexacio de script a um né
Fonte: Préprio autor.
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Quando a caixa de configuracdo de script aparecer, vocé devera configura-lo, como
apresentado na Figura 63. Cabe elucidar que uma “Inherits” (heranca) é a classe pela
qual a sua cena serd criada, ou seja, a heranga para a nova classe, automaticamente o
campo “Inherits” serd preenchido com “Panel”, pois estamos criando um script a partir
do né Panel, assim, mantenha esse dado.

A existéncia da possibilidade de trocar a linguagem (em Language), como comen-
tado anteriormente, atesta o intuito dos desenvolvedores do programa de, no futuro,
permitir diversas linguagens para os usudrios, mas atualmente na sua versdo temos
apenas a opg¢ao GDScript. A entrada “Path” (Caminho) define o local em que salvaremos
nosso script bem como o nome para ele, nomeie-o como “acao.gd”. Para melhor orga-
nizar-se dentro do seu diretdrio raiz, podemos criar uma pasta para inserir os scripts
criados.

Attach Node Script X

Class Name;

Inherits:
Panel
Language
GDScript
Path:

res. .-",-"n'u?l,spamel. gd

Built-In Script

Create Cancel

Figura 63. Janela de configuracido de Script
Fonte: Préprio autor.

Ao criar o script, ele serd salvo e poderd ser consultado no modo script, no qual
poderemos também edita-los, como apresentado na Figura 64. Os scripts tém diversas
funcdes especiais, a fun¢io “_ready()” gerada, por exemplo, é chamada toda vez que um
né é adicionado em uma cena.

Quando executamos um game, os nds sdo criados e adicionados na cena, construin-
do-a. O processo de alocagdo desses recursos pode ser modificado por meio de fungdes
que mapeiam esses tipos de evento, a exemplo, como mencionado, temos a fungio “_
ready()” e existem diversas outras como ela, iremos conhecer algumas a medida que
avangarmos em nossos projetos.

Vale ressaltar que a fun¢io “_ready()” ndo é a construtora da classe, esta é a fungio

“

_init()”. Uma fungido construtora é responsavel por gerar um objeto.



& Godot Engine t - meupainel tscn g *
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B meupainel.tsan X
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LI
# acao.gd

Output  Debugger Animation

Figura 64. Modo de edigdo de Scripts
Fonte: Préprio autor.

Um script incorpora comportamentos em um nd, por isso dizemos que anexamos
um script ao né para podermos controlar fungdes, eventos, bem como os nés filhos.
Estudaremos a seguir o conceito de “Signals” (Sinais) que completam a forma de pro-
gramar no Godot.

5.8.11 Manipulagao de um sinal

Os Signals (sinais) sdo muito utilizados em nés relativos a GUI's (Graphical
User Interface, em portugués, Interface Gréfica do Usudrio), além de serem “emiti-
dos” quando certos eventos especificos ocorrem, podendo ser conectados a qualquer
funcdo que criarmos de qualquer instancia de script. Selecionando um né em nossa
arvore de cena podemos acessar os Signals através do painel “Node” que é carregado,
conforme apresentado Figura 65.
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Figura 65. Painel de conexido de Signals

Fonte: Préprio autor.

Agora voltemos ao nosso modo script para trabalhar na codificagdo do arquivo
“acao.gd”. O que faremos é realizar uma agio quando pressionamos o botdo em cena.
Até o momento vocé aprendeu que podemos colocar nossos nés em uma hierarquia,
para controle e gerenciamento de cena, o que temos que entender agora é que por
meio dos scripts podemos nao sé implementar funcées para esses nds, mas, manipulan-
do também a sua arvore, podemos ter acesso aos noés filhos a partir de um né pai, por
isso colocamos nosso Label e nosso Button em um Panel que estd associado ao script.

Uma das fun¢des muito utilizadas por desenvolvedores Godot é a “Node.Get_node()”
que permite achar nos néds filhos um né em especifico. Utilizamos a fun¢do da seguinte
forma nos scripts:

get_node(“Button”)

Com isso, o Script ficard da seguinte forma (respeite a endentacio):

#Coédigo para o painel do arquivo ‘acao.gd’
extends Panel

func _on_button_pressed():
get_node(“Label”).set_text(“Clicado!”)
func _ready():

« 2» « £ » »



Perceba, no trecho de cédigo acima, que o que temos na frente do simbolo ‘#
(Hashtag) é comentdrio, textos de anotacdo do programador, o que é ignorado pelo
Godot, opcional e til para anotarmos informagdes uteis a nds e a equipe de desenvol-
vimento. Toda fungéo inicia com “func”, indica¢do que precede o nome da func¢io (em
cor vinho), e é seguida de pardmetros (declarados entre parénteses).

[3

Na fungdo “_on_button_pressed”, capturamos o evento de clique do botdo, ou
seja, quando o botdo é selecionado, caso ocorra, inserimos o texto “Clicado!” no Label da
cena. Mas, antes disso, como explicado, temos que conectar o Signal, nesse caso especi-
fico o “pressed” (identifique-o na Figura 65) é a func¢io especificada.

Para isso utilizamos a fungdo “_ready”, que, ao adicionar nosso Painel em cena,
busca nosso né Button e conecta nosso Signal “pressed” a fungdo “_on_button_pressed”.
Dessa forma, quando o botZo for pressionado, a fungdo “_on_button_pressed” é ativada e

suas instrugdes executadas. Agora, salve suas modificagdes e teste a cena.

5.8.12 Processamento

Muitas a¢des no Godot sdo ativadas por “callbacks” (Retornos de chamadas) ou
fungdes virtuais. Existem dois tipos de processamento na ferramenta, processamento
ocioso e processamento fixo.

O processamento ocioso é ativado com a fungdo “Node.set_process()”. Uma vez
ativo, o retorno de chamada de “Node._process()” serd chamado a cada quadro (ou fra-
me). Exemplo de uso e implementagdo:

#Codigo para o painel do arquivo ‘processo.gd’
extends Label

func _ready():

set_process(true) # ativiamos o processamento ocioso
func _process(delta):

# instrucdes para o processo ocioso, ativo a cada frame

O parametro da funcdo “_process()” delta refere-se ao tempo decorrido (em segun-
dos, como valor real, ou seja, com casas decimais) desde a chamada anterior para a
fungdo “_process()”. O processamento fixo é semelhante, mas sé é necessdrio para a
sincronizagdo com o mecanismo de fisica.

Para que possamos testar isso, voltando a nossa cena, selecione nosso Label e crie

um novo script, chamado “processo.gd” com o seguinte cédigo para manipular o né:
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#Codigo para o painel do arquivo ‘processo.gd’
extends Label

var contador = @

func _ready():

set_process(true) # ativiamos o processamento ocioso
func _process(delta):

contador += delta

set text‘strﬁcontadorig

Salve suas modificagdes e teste a sua cena. Claramente entrard em conflito com a
acao do Button que fizemos antes, mas, na verdade, a agdo de pressionar o botdo conti-

nua funcionando, o que acontece é que é tdo rapido que a fungdo “_process()” modifica
o texto do Label antes de percebermos a troca.

5.8.13 Grupos

Nossos nds podem ser organizados em Groups (grupos), possibilitando maior orga-
nizagdo de nossa cena, principalmente se esta for complexa ou grande. Podemos fazer
isso via interface ou cédigo. Por meio da interface, vocé pode selecionar o seu né e, por
meio do painel “Node”, pode acessar a opgao “Groups”, conforme apresentado na Figura
66.

Um né pode pertencer a varios grupos, a lista de grupos pode ser vista por meio do
painel apresentado. Clicando no icone da lixeira, retiramos o né de um grupo e, para
cria um novo, basta inserir um nome e clicar no botao “Add”.

Inspector Node

£ Signals E2 Groups
Insira o nomel Add

Botdes

Figura 66. Painel Node com a op¢do Groups
Fonte: Préprio autor.



Podemos definir qualquer tipo de grupo de objetos em geral, como ‘inimigos’, ‘jo-
gadores’ ou qualquer outro, podemos cria-los via script utilizando o seguinte trecho de
cédigo:

func _ready():

Uma das vantagens em utilizar grupos é que podemos criar diversos tipos de operagdes,
usando a fungdo “SceneTree.call_group()”, vocé pode, por exemplo, avisar a todos os
inimigos de uma fase onde o jogador encontra-se ou avisar ao jogador que inimigos

aproximam-se, como em muitos jogos, exemplo:

func _inimigo_a_vista():

A inserc¢do “inimigo_esta_proximo” é uma fun¢do que serd chamada em cada
membro “soldado” existente na cena. Podemos ainda capturar a lista de membros de
um grupo com a funcio “SceneTree.get_nodes_in_group()”, veja seu uso:

var sol = G n in_gr “sol H

5.8.14 Fungdes substituiveis

Nesta secdo, iremos conhecer as principais funcdes substituiveis (Overrideable), ou
seja, fungdes que redirecionam seu comportamento padrdo. A seguir estdo disponiveis
cada uma delas e sua descricio:

func _enter_tree():
# Quando o né entra na _Scene Tree_, ele torna-se ativo e essa fun¢do é chamada.
# Os ndés filhos ainda ndo entraram na cena ativa.
# Em geral, é melhor usar _ready() na maioria dos casos.
pass

func _ready():
# Esta funcdo é chamada apds _enter_tree, mas assegura

# que todos os nds filho também tenham sido inseridos em _Scene Tree_,
# e se tornaram ativos.
pass
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func _fixed_process(delta):
# Quando set_fixed_process() esta habilitado, essa funcdo é chamada a cada quadro de
# fisica.
pass

func _paused():
# Chamado quando o jogo estd em pausa. Apdés essa chamada, o né ndo receberad
# mais retorno de retorno de processo (callbacks).

Utilizar essas fungdes e conhecé-las bem vai ajuda-lo a desenvolver seu projeto de
maneira bem mais rdpida e simples. Faca testes com essas fung¢des para sua ambienta-
¢do e aprendizagem.

5.8.15 Criando nés

Para criarmos um nd via script é bem simples, basta utilizarmos a func¢do “new()”
que as classes possuem. Abaixo, por exemplo, criamos um né “Sprite” dentro da cena
atual:

var s
func _ready():
s = Sprite.new() # cria um novo né Sprite!

Para remover um né, temos a func¢io “free()”, que a libera da memdria:

func _someaction():

Tenha cuidado ao liberar um né, pois seus nds filhos também serdo removidos.
Por muitas vezes, tentar liberar um né em uso ou mesmo bloqueado pode causar erros.
Pensando nisso, é possivel lancar mao de uma func¢do com o mesmo intuito de exclusio,
mas segura. Trata-se da fungio “Node.queue_free()”:

func _someaction():



5.8.16 Instanciando cenas

Podemos instanciar cenas facilmente com nosso script. Para abrir uma cena dire-
tamente do seu computador, utilizamos:

var cena = load(“res://cena.scn”) # carregamos a cena quando o script é carregado

Por sua vez, a fungdo “preload”, contraria a “load”, faz a mesma coisa, porém carre-
ga nossa cena ainda em fase de andlise, ou seja, antecipa ou mesmo prepara o carrega-
mento da cena. Como exemplo temos:

var cena = preload(“res://cena.scn”) # sera carregado ao analisar o script

A variavel ‘cena’ ainda ndo é uma hierarquia de nés. Para conseguirmos trabalhar
com os nds existentes nas instancias carregadas, utilizamos um recurso especial o “Pa-
gadas, p
ckedScene” que nos permite utilizar a funcio “instance()”, a exemplo, poderiamos pegar
os nés da “cena” (variavel) com o seguinte trecho de cédigo:

var no = cena.instance()
add_child(no)
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6. Desenvolvendo o game 2D: ‘Astra’ -

O heréi do espaco

Agora que ja aprendemos os principais comandos do Godot, vocé estd preparado
para desenvolver um game. Nesta secdo, iremos trabalhar em um game de nave, os re-
cursos visuais estdo disponiveis no AVA (vide esclarecimento no Prefacio) criado para
este livro, faga o download do recurso “Assets do game Astra” (Formato “zip”).

O contetdo gréfico utilizado é de dominio publico, disponibilizado no site OpenGa-
meArt® e criado pela Kenny Group®. Como apresentado na Figura 67, os itens antecipa-
damente ja estdo recortados e nomeados em na pasta “png”.

Includes looping star background!

Figura 67. Sprites para o game Astra
Fonte: OpenGameArt (2012)

30 OpenGameArt - site com recursos audiovisuais gratuitos, compreende diversas licengas, disponivel em: <https://opengameart.
org/>.
31 Kenny Group - criam recursos para jogos, disponivel em: <http://www.kenney.nl/>.

100



6.1 Configurando o projeto

Vamos portanto criar um novo projeto, nomeado “Astra - O heréi do espago”, antes
de abri-lo, copie o diretdrio “png” para sua pasta raiz do projeto, crie também mais dois
diretdrios, um com o nome “Scripts”, no qual colocaremos nossos cédigos, e outro com
nome “Cenas”, neste colocaremos cada uma de nossas cenas. Com as modificagdes rea-
lizadas no seu sistema de arquivos, abra o projeto.

Na barra de menu principal, acesse Scene > Project Settings, aba General secido
Application, configure o icone do game na op¢ao icon selecionando a imagem “life.ong”
no diretdrio “png” existente dentro do diretdrio raiz do projeto. Ainda na aba General,
acesse a secdo Display e configure as op¢des width (largura) para 800 e height (largura)
para 600, assim, nossa tela serd de 800 x 600 pixels. Nessa mesma segdo, configure o
stretch_mode para 2D, dessa forma ele ajusta nossos pixels caso o usudrio modifique o
tamanho da tela ou tenha monitor com outra predefinicao.

Coloque um né vazio, o “Node” (classe bdsica), e altere o nome dele para “princi-
pal”. Salve a cena como o nome “principal.tscn”, em seguida, abra novamente o menu
Project Settings e modifique na se¢do Application a op¢do main_scene apontando para
essa cena. Dessa forma, quando o jogador iniciar a partida, é nessa cena que tudo ird
comegar. Salve suas modificagGes e execute o0 jogo com F5.

Agora, configuraremos os botdes para jogar, serdo os botdes do seu teclado: seta
direita, seta esquerda e espaco. Para isso, em Project Settings, acesse a aba Input Map
e crie trés a¢les (Action) com nome “direita”, “esquerda” e “atirar” (clique no botdo
Add). Para cada uma delas, insira um input adequado, em nosso caso serdo do tipo “Key”,
sendo as devidas setas (clique no icone “+” para adicionar). Suas configuragdes devem
ficar conforme a Figura 68.

Input Map

[
]
+
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+
o
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L]
i
i
&

Figura 68. Configuragdes de controles do Godot
Fonte: Préprio autor.

Perceba que o nome e o icone para o game aparecem ao topo da janela, como con-
figurado. Com estas configuragdes comegaremos a criar nosso game.
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6.2 Script de controle

Teremos um script para controlar a pontuagao, os grupos existentes, as vidas e ou-
tras regras que nosso jogo pode ter, esse arquivo serd global e acessivel a todos nossos
outros scripts. V4 para o modo script e crie um arquivo com o nome “jogo.gd” (sem ane-
xar a nenhum né) salvando-o no nosso diretério “Scripts”. Dentro desse arquivo insira,
inicialmente, o cédigo abaixo:

extends Node

const METEORO = “meteoro”; # nome constante do grupo para os meteoros
var vidas = 3 # iniciamos com 3 vidas
var ponstos = @ # iniciamos com nenhum ponto o game

func _ready():
# Called every time the node is added to the scene.
# Initialization here

b

Uma variavel const (Constante) ndo varia, ou seja, seu valor é fixo e ndo muda durante
todo o jogo. Criamos esse arquivo com valores constantes e com fungdes globais, re-
cursos que serdo disponibilizados a todas as outras classes do nosso jogo. Salve suas
modifica¢des no script.

Para tornar nosso script acessivel a todos os membros do jogo, retorne ao Project
Settings, abra a aba Autoload e, nessa janela, apresentada na Figura 69, navegue para
onde nosso script estd para seleciond-lo (Path), dé um nome a ele (Node name) e clique
em “Add” para adiciona-lo como nd. A esses objetos inseridos no jogo, chamamos de
Singleton (coisa tnica), que se refere a algo Unico, pois teremos apenas um objeto como
este.

Autoload

Mode Name:

game

Figura 69. Criagao de Singleton

Fonte: Préprio autor.
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6.3 Criando nossa nave

L e

Crie uma cena nova, insira um né “Node2D” e altere seu nome para “nave”. Dentro
desse né, insira um do tipo “Sprite” e carregue, no campo “Texture” deste, a imagem
“player.png” do diretdrio “png”. Salve a nova cena com o nome “nave.tscn” no nosso
diretdrio “Cenas”, a estrutura e o viewport para ela deve estar de acordo com a Figura
70.

Figura 70. Estrutura da cena nave.tscn
Fonte: Préprio autor.

Retorne a sua cena “principal.tscn” e agora insira dentro do seu né “Node” a instan-
cia da cena “nave.tscn” (como aprendemos anteriormente). Pode acontecer da imagem
da nave ndo aparecer, caso ocorra, salve a cena e a reabra. Coloque nossa pequena nave
ao centro sob a linha base inferior da cena, conforme a Figura 71. Salve sua cena e a
teste (F5).

Edit View

Figura 71. Inserindo nave por instincia no centro da cena principal
Fonte: Préprio autor.
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6.4 Programando nossa nave

extends Node2D
var velocidade = 300 # velocidade da nave em pixels/segundo

func _ready():
set_process(true)
pass

func _process(delta):
# variaveis de verificacao
var d = @ # 1 para pressionado para direita
var e = @ # -1 para pressionado para esquerda, inverte cagulo da posicdo

# condicdo de verificagdo se a tecla configurada para direita foi ativada

Na cena “nave.tscn”, selecione nosso né “nave” e adicione um script, salvando-o
com o nome “nave.gd” no diretdrio “Scripts”, que criamos anteriormente. Insira o c6di-
g0 acima.

Muito do que estd no cddigo apresentado foi ensinado, o que podemos dar maior
atencdo é no “Input.is_action_pressed(“direita”)”, em que “Input” é uma classe que con-
tém fungGes para tratarmos agdes de controle do usudrio. Perceba que a fungdo “is_ac-
tion_pressed” da classe recebe como atributo “direita”, que configuramos anteriormen-
te.

Logo, para mover nossa nave, verificamos o botdo pressionado dentro de um pro-
cessamento ocioso ativo, que o tempo inteiro verifica se as condi¢des para a nave se
mover foram satisfeitas, alterando os valores das varidveis de controle “d” (direita) e
“e” (esquerda).

A funcdo “set_pos()” permite-nos modificar a posicdo do né ao qual o script estd
anexado e recebe como pardmetro um objeto Vector2. Por sua vez, “get_pos()” nos re-
torna a posi¢do do né. Cabe esclarecer que o Vector2 é uma estrutura de elemento que
pode ser usada para representar posi¢des no espago 2D ou qualquer outro par de valo-
res numéricos, o que precisamos saber por hora é que no espago 2D possuimos valores
de posicdo nos eixos das ordenadas (posicdo Y, altura) e das abscissas (eixo X, largura),
bem como razdes vetoriais.

Na Linha “_pos(get_pos() + Vector2(velocidade, 0) * delta * (d + €))”, somamos “d +
e” para garantir que caso o usudrio tente fazer a nave seguir as duas dire¢des possiveis



simultaneamente a nave anule a manobra e fique parada. O trecho “Vector2(veloci-
dade, 0)” apresenta o valor da varidvel “velocidade” (300) para X e 0 para Y e, quando
multiplicamos por delta, garantimos que a nave se mova 300 pixels por segundo. Apds
seguir esses passos, salve as modificagdes e teste seu jogo através da cena principal cli-
cando na tecla F5. Veja sua nave movendo-se e interrompendo manobras ndo possiveis.

Note que temos um problema, podemos sair da janela do jogo, para evitar isso,
apds a validagdo dos “Inputs” e antes de nosso célculo de posicdo, valide se o jogador
esta dentro da tela acrescentando o fragmento de cédigo a seguir:

[Feoio
if get_pos().x > (800 - 50):
d=20

if get_pos().x < 50:

# Calculo de posicionamento a uma velocidade constante a cada frame
set_pos(get_pos() + Vector2(velocidade, 0) * delta * (d + e))

pass
|

6.5 Criando nossos tiros para a nave

Nossa nave esta funcional, vamos agora criar os seus disparos, de forma que po-
demos combater meteoros que cairdo do topo da janela do jogo. Para tanto, crie uma
nova cena, insira um nd “Node2D” nomeie-o como “tiro” e dentro deste instancie um
né “Sprite”, selecionando a imagem “laserGreen.png” do diretério “png” para o campo
“Texture”. Sua cena deve estar estruturada como a Figura 72.

Inspector

Figura 72. Posicionamento e estrutura de cena para o tiro
Fonte: Préprio autor.
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Mova o tiro um pouco acima do eixo das abscissas (eixo X) mantendo-o em cima
e ao centro do eixo das ordenadas (eixo Y), como mostrado na imagem acima. Para a
movimentag¢ao do tiro, tenha em mente que o né “Sprite” estd dentro do né “tiro”, logo,
para mové-lo, selecione-o, pois se movermos o “Sprite” o tiro trocara de posi¢do dentro
do né “tiro”, ou seja, para trocar a posi¢do da cena, mova sempre o né pai.

Salve sua cena com o nome “tiro.tscn” no diretdrio “Cenas”. Para animar o disparo,
vamos criar um script para o nd “tiro” com o nome “tiro.gd”, salva-lo no nosso direté-

rio “Scripts” e inserir o seguinte cédigo:

extends Node2D
var velocidade = 500

func _ready():
set_process(true)
pass

func _process(delta):
set_pos(get_pos() + Vector2(@, -1) * velocidade * delta)
if get_pos().y < -30:
free()

Algumas constatagdes se fazem pertinentes, é possivel notar, por exemplo, que
esse artefato apresenta em relagdo a nave: programagdo similar, cdlculo de desloca-
mento idéntico e tiro mais rapido. Perceba que verificamos se o tiro saiu da tela e o
destruimos com o uso da fun¢io “free()”. Com isso, garantimos uma gestdo de memdria
e limpeza de objetos ndo utilizados no game.

6.6 Atirando com a nave

Temos nosso tiro e uma nave que se move, agora precisamos gerar os tiros em
tempo de execugdo, para tanto, temos que gerar as instancias do tiro cada vez que o
jogador pressiona a barra de espaco do teclado (tecla que configuramos). Primeiro, pre-
cisamos pré-carregar nossa cena de tiro, para ela ser preparada para a nave, para isso
modifique o script “nave.gd” com o seguinte trecho de cédigo:



extends Node2D

var sprite tiro = preload(“res://Cenas/tiro.tscn”)
var velocidade = 500

var espera = .2

var disparo = @

Criamos trés novas variaveis, o “sprite_tiro”, que carrega a cena tiro, para que pos-
samos replica-la sempre que desejarmos, a “espera”, que é um tempo entre um tiro e
outro, para que os sprites ndo saiam sobrepostos um com o outro, a varidvel “disparo”
que valida a execugdo do tiro sempre que seu valor for ‘0’ ou menor. Acrescente ao final
da fungido “_process”, logo apds nosso calculo de posicionamento da nave, o seguinte
trecho de cédigo:

[...]
set_pos(get_pos() + Vector2(velocidade, ©) * delta * (d + e))

if Input.is_action_pressed(“tiro”):
if disparo <= 0:
var tiro = sprite_tiro.instance()
tiro.set_global_pos(get_global_pos())
get_node(“../”).add_child(tiro)
disparo = espera
pass

if disparo > @:

Ao pressionar o botdo de tiro (barra de espaco, como configurado), verificamos
se um disparo é possivel, ou seja, se o usudrio ja aguardou o tempo minimo para um
disparo. Quando permitido, criamos um novo tiro com os nds da cena “tiro.tscn” pré-
-carregada na varidvel “sprite_tiro” através da funcdo “instance()”. Pegamos a posi¢ao
global da nave (local em que ela estd na cena no momento do disparo) e colocamos no
tiro, por fim, adicionamos nosso tiro a cena principal com a funcédo “add_child()”,

Note que antes utilizamos a fung¢do “get_node()” com pardmetro “../”, isso porque
nossa nave é né do né principal, entdo, como o script atual faz referéncia a nave, preci-
samos encontrar seu nd pai (a cena principal) e adicionar o novo né tiro neste.

Ao executar um tiro, a variavel “disparo” recebe o valor de espera. A instrugdo
“disparo -= delta” subtrai o tempo de espera da variavel até ela obter o valor entre ‘0’
ou abaixo deste, liberando para novo disparo. Salve seu script e teste seu game pressio-
nando a tecla F5, vocé deve ser capaz de disparar projéteis da cena de tiro.
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6.7 Criando um meteoro

Agora, vamos criar o desafio do game, um meteoro que teremos que destruir com
nossos disparos. Inicie uma nova cena, adicione um né “Node2d” com nome “meteoro”
e, posteriormente, um né “Sprite”, selecionando a imagem “meteorBig.png” do dire-
tério “png” no campo “Texture”. Salve a cena com o nome “meteoro.tscn” no diretdrio

“Cenas”. Sua cena deve ter a estrutura apresentada na Figura 73.

b})

& Sprite

Figura 73. Estrutura de cena do meteoro
Fonte: Préprio autor.

Para nosso meteoro, anexe ao ndé “meteoro” um novo script, o qual vocé ird sal-
var com o nome “meteoro.gd”, insira o seguinte trecho de cédigo neste:

extends Node2D

var velocidade = 250
var rotacao = 0

func _ready():
randomize() # reseta a semente
set_process(true)
rotacao = rand_range(-3, 3) # randomiza entre -2 e 2 a rotagao
pass

func _process(delta):
set_pos(get_pos() + Vector2(®, 1) * velocidade * delta)

%

O meteoro ira cair do topo da tela, o jogador pode desviar ou destrui-lo, a fungao “ran-

domize()” gera uma semente de randomizacdo para a fungdo “rand_range”, que rando-
miza um valor entre “-3” e “3” para rotar nosso meteoro. A funcdo “rotate()” faz efeti-
vamente a rotagdo, atualizando o movimento a cada quadro. Salve as modifica¢Ges do

script e a cena do meteoro.



6.8 Spawner de meteoros

Um spawner na linguagem dos jogos é um gerador de objetos sob determinada ins-
trucdo, nesta subsecdo iremos aprender a desenvolvé-lo. Crie um nova cena e adicione
um né “Node” com o nome “spawner”, salve a cena com o nome “spawner.tscn” e inicie
um script com nome “spawner.gd”. Por fim, coloque cada arquivo no seu devido dire-
tdrio e insira em seu novo script o seguinte cédigo:

extends Node

var sprite_meteor = preload(“res://Cenas/meteoro.tscn”)
var espera = 2

func _ready():
set_process(true)
pass

func _process(delta):
if espera > 0:
espera -= delta
else:

espera = rand_range(90.3, 1)
var meteoro = sprite_meteor.instance()

Nosso spawner cria e insere meteoros no topo da tela, dentro da largura desta. No
c6digo, temos uma funcio nova “get_owner()”, que retorna o né atual ao qual o script
estd afiliado. Assim, nossos meteoros sdo criados e adicionados ao né “spawner”. Salve
as modificagdes do script e de sua cena e insira a cena “spawner.tcsn” como instancia
no né “Node” da cena principal “principal.tcsn”. Salve a modificacdo na cena principal
e execute o game a partir da tecla F5.

6.9 ColisOes

Finalmente trabalharemos nas colisdes, nossos projéteis ainda nao destroem nada,
por isso, iremos aperfeicoar nossos meteoros. Abra a cena “meteoro.tcsn”, selecione o
nd pai “meteoro”, adicione a ele o né “CollisionPolygon2D” e o renomeie para “colisdo”.
Desse modo, obteremos a seguinte estrutura para a cena, conforme apresentado na
Figura 74:
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[€ colisao

Figura 74. Modifica¢do na estrutura da cena do meteoro

Fonte: Préprio autor.

Aprenderemos agora uma maneira bem facil e intuitiva de criar colisdes com os
nds especiais do Godot. Mas algumas inser¢ées ainda sdo necessdrias. Selecione o né
“colisao” e clique no icone de um ldpis acima de sua viewport, com ele ativo, desenhe
sob o desenho do meteoro sua colisdo, como demonstrado na Figura 75. O poligono de
representagdo da colisdo é gerado quando vocé terminar de ligar o primeiro ponto ao
ultimo, ativando logo em seguida o modo de edigdo dos pontos. Tais medidas podem
ser percebidas pela indicacdo do icone de um ponto com uma seta ao lado do l4pis.

Figura 75. Desenhando colisdo com o né CollisionPolygon2D

Fonte: Préprio autor.

7

Agora iremos clicar, com o botdo esquerdo na arvore de nés, em cima do né “me-
teoro” e, no menu de opgdes, selecione a operagdo Change type, que converte nosso né
para outro tipo. Iremos converté-lo para “Area2D”, conforme a Figura 76.

+ &

% O, meteoro
-+ Add Child Node
& Instance Child Scene

#) Change Type

Figura 76. Alterando o tipo de um né

Fonte: Préprio autor.

A mudanga se deve ao fato da classe “Area2D” compreender o universo de objetos



2D e suas colisdes, logo, existem diversos métodos e mecanismos para agilizar nosso
trabalho, como os “Signals”. Feita a alteragdo volte ao script “meteoro.gd” e faca a se-
guinte modificagdo:

extends Area2D # mudamos a classe herdada de Node2D para Area2D

Abra a cena “tiro.tscn” e repita o processo para o tiro, inclusive a adaptacdo no
script, assim, seu né também sera convertido para “AreazD”. Opcionalmente vocé pode
utilizar o “CollisionShape2D”, como aprendemos anteriormente, pois a forma do tiro é

mais simples que o meteoro.

6.10 Identificando objetos e atirando

neles

Nesta etapa iremos agrupar os meteoros criados e fazer nossos tiros identifica-los.
Para isso, abra sua cena “tiro.tscn” e selecione nosso tiro (ja como Area2D) em nossa
hierarquia de nds, no painel “Node” selecione um dos Signals disponibilizados “area_en-
ter” e clique em “Connect..”, na janela de conexao de Signals, deixe as configuragdes
padrdes e clique em “Connect”. Vocé pode alterar o nome para o método do tiro que
criaremos. Os passos para criagdo do Signal podem ser identificados na Figura 77.

Figura 77. Cria¢do de um Signal via Ul
Fonte: Préprio autor.
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Com nossa conexao criada, abra o script “tiro.gd” e implemente o método criado
para ele através do Signal gerado inserindo no final do arquivo o seguinte cédigo:

[...]
func _on_tiro_area_enter( area ):
if area.is_in_group(game.METEORO) :
area.queue_free()

pass
# replace with function body

Inicialmente criamos um arquivo de controle para o game, a saber, o script “game.gd”,
que gerou nosso Singleton, ele esta presente e iremos utiliza-lo. Abra seu arquivo “me-
teoro.gd” e modifique-o com a fungio “_ready()”, conforme a seguir:

560,
func _ready():
add_to_group(game.METEORO) # w adcionamos nosso meteoro a seu devido grupo
game.pontos += 10 #cada meteoro destruido o jogador ganha 10 pontos
randomize() # reseta a semente
set_process(true)
rotacao = rand_range(-3, 3) # rndomiza entre -2 e 2 a rotacao

A instrugdo “add_to_group(game.METEORO)” adiciona nosso meteoro a um grupo
chamado “meteoro” (o nome do grupo é regido pela varidvel constante “METEORO”).
Utilizando nosso Singleton, a cada meteoro destruido, o usudrio ganha 10 pontos. Dessa
forma nosso cdédigo de tiro funciona inteiramente. Salve suas modificagGes e teste seu
game (F5), a partir da inserc¢do desses comandos o jogador deverd ser capaz de destruir
os meteoros.

Agora temos que aplicar a possibilidade de dano em nossa nave, caso um meteoro a
acerte, para tanto, como vocé aprendeu, converta o seu né pai para “Area2D”, crie uma
colisdo para a nave e ative um Signal para verificar se um meteoro a atingiu. Assim vocé
ird gerar algo em torno do exemplo a seguir no arquivo “nave,gd”:

[ooo]
func _on_nave_area_enter( area ):
if area.is_in_group(game.METEORO) :
game.vidas -= 1 # retiramos uma vida quando somos acertados

area.iueue freeii

Caso as vidas acabem, o game precisara ser reinicializado, o que implicara na perda
da pontuagdo ji acumulada e na reinicializacdo da fase. Quando usamos um Singleton
para gerenciar nossos estados, é interessante termos fun¢des para resetar valores, isso



ajuda a reiniciar uma fase. Como nosso jogo é pequeno, faremos isso dentro do préprio
script da nave, insira, portanto, o seguinte trecho de cédigo na fungdo “_process”:

if game.vidas <= @:
game.vidas = 3
game.pontos = @
get_tree().reload_current_scene() # reinicia a cena atual

[...]

6.11 Plano de fundo

Nossa cena ainda é bem estdtica, para alterar o cendrio vamos colorir nosso céu
com estrelas. Iremos agora trabalhar no plano de fundo (background). Abra sua cena
“principal.tscn”, mude o tipo do né principal (“Node”) para “CanvasLayer” e insira neste
o0 nd “ParallaxBackground”, com esse tipo de né podemos fazer nosso plano de fundo ter
vida e criar efeitos bem interessantes, pois esse componente controla grupos de cama-
das e imagens e possui diversas configuragdes.

Dentro de nosso “ParallaxBackground”, deverdo ser inseridos nés filhos “Paralla-
xLayer”, cada um destes refere-se a uma camada dentro de nosso Background. Com uma
camada selecionada podemos arrastar através do “FileSystem” as imagens do diretdrio
“Background”, que esta dentro do diretdrio “png” na raiz de nosso projeto.

8 Godot Engine - Asira - O herdi do espago « principal.tscn (%) (-] *

Figura 78. Composi¢ido de um background com parallax
Fonte: Préprio autor.
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Para nossa composicdo, criamos duas camadas (dois nés “ParallaxLayer”) para o
background (“ParallaxBackground”), na primeira inserimos um fundo roxo e na segun-
da, diversas estrelas, perceba que a medida que inserimos nas camadas um item ela
automaticamente gera um né “Sprite”. Sua composicdo serd algo em torno do que é
apresentado na Figura 78.

Se testarmos, perceberemos que nada se move, mudaremos tal conjuntura a partir
darealizagdo de algumas configuragdes. Insira em sua cena um né “camera2D” alteran-
do a configuracdo do campo “Anchor Mode” no “Inspect” para “Fixed TopLeft” e marque a
op¢do “Current” (Corrente) para torna-la a cimera principal. A cimera se torna per-
tinente, pois com ela podemos animar nosso plano de fundo, crie um script para o né

“Camera2D” com o nome “camera.gd” e insira o cédigo a seguir:

extends Camera2D
var velocidade_back = 200

func _ready():
set_process(true)
pass

func _process(delta):
set_offset(get_offset() +Vector2(0, -1) * velocidade_back * delta)
pass

Repare que o cendrio passa por nossos olhos seguindo, simplesmente, a programa-
¢do. Algumas mudangas ainda sdo necessarias, temos que espelhar o plano para tornar
o efeito de continuidade presente, para tanto, selecione os nés camada (“ParallaxLayer”)
e no “Inspect” va a opgao “Mirroring”, inserindo em “Y” o tamanho de altura da tela (600
pixels, como configuramos). Salve suas modificagGes e teste seu jogo (F5). Vocé devera

ser capaz de ver seu plano de fundo animado e continuo.

(0, 600)

Y 600

Figura 79. Inserindo espelhamento com a opgdo Mirroring

Fonte: Préprio autor.



6.12 HUD

Nosso jogo estd funcional, agora temos que exibir ao usudrio a pontuagdo em sua
HUD, trata-se, como ja explicado, de uma tela de alerta que exibe informativos perti-
nentes ao jogador. Abra sua cena “principal.tcsn” e insira um novo né do tipo “Canva-
sLayer” com o nome de “HUD”, dentro deste insira um né “Label” e ajuste em um dos
cantos do topo de sua tela de jogo.

Como aprendemos, um “label” permite a insercdo de texto em nosso jogo. Para
criar a pontuagdo do jogador, teremos que possuir uma fonte. Busque na internet uma
que o agrade e a insira através da operacdo import na barra de menu principal, selecio-
nando a opgao Font.

Na janela apresentada, conforme Figura 80, vocé seleciona o arquivo desejado
(Source Font), o tamanho e o local em que ird salvar a fonte em seu projeto (Dest Resour-
ce), salve no diretdrio raiz. O interessante da importacdo é que vocé pode testar antes,
como apresentado, vocé tem um campo “Test” onde pode inserir seu texto para visua-
lizar a adequagio da fonte, inclusive o comportamento de uma cor.

Font Import x

Options

Figura 80. Importagdo de fontes
Fonte: Préprio autor.

Ao importar sua fonte, selecione nosso “label” e, no “isnpect”, abra a fonte na opgao
“Custom Fonts”, depois modifique sua cor em “Custom Colors”. Seguindo as defini¢des
desta sec¢do sua cena estd bem parecida com o que é apresentado na Figura 81:
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SHEEEEAAEBEE
L

Figura 81. Selecionando uma fonte para um rétulo

Fonte: Préprio autor.

Precisamos atualizar a pontuagdo do jogador a cada tiro que ele acertar, desta for-
ma, crie para nosso “Label” o script “score.gd” e insira o cddigo a seguir, salve seu game
e teste (F5):

extends Label
func _ready():
set_process(true)

pass

func _process(delta):
set_text(String(game.pontos)) #convertemos nosso tipo inteiro para texto (string)

b

6.13 Exercicios

1. Pegue sua foto ou a de um amigo e a redesenhe em pixel arte. Para esta ativi-
dade, use uma cena de tamanho 64 x 64.

O método do pixel arte consiste em minimizar o desenho, por isso foque nas

principais caracteristicas a serem apresentadas.

2. Crie telas em pixel arte, comece com uma matriz de pixel pequena, como a do



exercicio anterior que foi de 64 X 64. V4 aumentando gradativamente (300 X
200 e assim por diante), seguindo os passos para criagdo de um pixel arte apre-
sentada neste capitulo. Vocé pode representar o que quiser.

3. Utilizando o Inkscape, faca um indio, conforme o que aprendeu neste capitulo
e nas dicas apresentadas neste exercicio, estando estas na Figura 82 abaixo.

3. Para o corpo, utilize a ferramenta retengulo,
ajuste as bordas dos memsos com os controles
apresentados e crie 0 troco, pernas e bracos,
1. Crie uma esfera conforme apresentado.

2. Duplique a esfera e troque a cor. '
Agora, altera-a para 'segmento’ nas
configuragao da ferramenta elipse, com
inicio em '180' e fim '0". | |
4. Ajuste tamanhos e rotacao dos membors,

para alternar entre regulagem de tamanho e rotacao,
basta cilicar nas formas.

Figura 82. Exercicio de desenho com Inkscape
Fonte: Préprio autor.
4. Rasterize desenhos ou imagens que vocé ja tenha feito para praticar a rasteri-
zagdo. Como desafio, estude e se aprofunde sobre a funcionalidade Trace Pixel
Art disponivel no menu Caminho.

5. Crie diagramas de acordo com a linguagem de design do Godot para o que é
pedido:
a. Uma cena do seu quarto, com mdéveis, ambientes (se tiver), focando nas
acdes que vocé pode tomar e em como usar certos objetos.
b. Uma cena de jogos situados em uma floresta, com inimigos e itens a se-
rem recolhidos.

c. Um jogo de RPG que vocé conhece.

“wr

6. Melhore seu game “’Astra’ - o herdi do espago”, para isso, estude e faga uso do

AVA criado para este livro.
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7. Atmosfera musical

A sonoplastia é um conjunto de efeitos sonoros necessarios para a representagao
de um ambiente e sua execuc¢io leva tempo e estudo. Quando temos a intengdo de fazer
o0 jogador imergir dentro de um ambiente digital, sentir-se dentro de uma caverna ou
em uma floresta, de modo que acredite que este meio existe, o aspecto visual pode ser
enriquecido com a riqueza da musica, dos sons e dos efeitos sonoros, os quais devem
interagir simultaneamente e em harmonia, com isso cria-se uma atmosfera.

O trabalho de um musico em um jogo é de extrema importancia, nesse sentido,
cabe esclarecer que este livro ndo aborda a composicdo musical, pois se trata de um
estudo técnico profundo, mas os autores conhecem ferramentas que podem ajudar em
sua produtividade sonora, trata-se das ferramentas de geracdo automatica.

7.1 BEXR

O BFXR* é uma ferramenta simples de auto-geracdo desenvolvida para que qual-
quer pessoa sem treinamento prévio gere sons. Tal programa oferece os sons e os efei-
tos mais comuns dentro dos jogos, como pulo, explosao, tiro, entre outros. A Figura 83
apresenta a interface do programa.

i Bfar = x

Triangle Sin
Saw Breaker Tan
Whistle White Pink

..........

Apply Synth |

| Revert Synth |
Ouplicate Synth
Jump X

[ Play On Change
Ve Falofl (F—
Pitch Jump RepeatSpeed (J,

O
Pitch JumpAmount1 —, -, , , L a1 :'_—‘ T e
Pilch Jump Onset1 (1, -

Pitch JumpAmount2 T~ F—"
Phich Jump Onset2 (), | |[Leadom Disk [ -]
Square Duty [ savetoDisk_[~]

lBH1Hl!I,HlSlIHlIHWHIEHJHl_E!‘H

L e O e L Copy |
RepeatSpeed (S,
Flanger Offset ., o [ Pase ]
Flanger Sweep T~ | | Comyunk ]
Low-pass Filler Cutofl — oo olE |l About ]

Figura 83. BFXR
Fonte: BFXR (2017)
Adaptado pelo autor.

32 BFXR - Disponivel em: <http://www.bfxr.net/>.
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Nas opg¢des do menu de criagdo de sons, automaticamente, por algoritmos de gera-
¢do, obtemos um som ou efeito automatico, podendo ajusté-lo apés obtengdo do mes-
mo. Vocé ainda pode unir os diversos tipos de sons que gerou para criar algo ainda mais
complexo, pois 0 BFXR acopla tanto o sintetizador quanto um mixer de som. O mixer
pode ser visto na Figura 84.

Figura 84. Mixer de sons do BFXR
Fonte: Fonte: BFXR (2017)
Adaptado pelo autor.

O uso do BFXR ¢ simples, apds adquirir o que deseja, basta exportar seu som
ou efeito e utiliza-lo como desejar. O formato utilizado pelo programa é o “wav”. Vale
ressaltar que o BFXR evoluiu de um software anterior ao SFXR*, também gratuito e
disponivel na internet, ambos tém a mesma dinamica.

33 SFXR - Disponivel em: <http://www.drpetter.se/project_sfxr.html>.
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7.2 Audacity e LMMS

Ndo poderiamos deixar de apresentar ferramentas de edigdo profissional para
que pessoas que tem afinidade com musica também sejam contempladas. O Audacity*
é um editor de musica gratuito que permite a gravacdo, mixagem e adi¢do de recursos
para melhoramento de efeitos de dudio. Vocé pode ter uma nogdo da interface do pro-
grama na Figura 85.

O LMMS* é uma ferramenta gratuita e open source, a comunidade entorno desta
aplicagdo tem aumentado consideravelmente nos tltimos anos. Trata-se de um recurso
mais complexo do que o Audacity, visto que contempla recursos de criagdo de sons e
efeitos sonoros profissionais e compatibilidade com hardware especifico para edigdo
de musica com teclados MIDI e placas de som especiais.

@ Avdacity E=RECH =X
Fle Edt View Trmsport Tracks Genente Eflect Anahve Help ; - ———
N T e S e )
nj) i 1) W) W
= ek 41\'; 57 58 5 ol A5 AT 3P 36 33 30 2T F4 T8 b 1512 04 40
y 15} 0 X DM Mh | |O A LALHN 9

ding Channel = | 41 Speakers (Reahek High Definiti = |

Project Rate (HI):  Snap T Selection Start @ End O Length Audio Position:

w0 - |[on {lnnnnomnr.uz.-|nonnnms.russ- [oano0moo.000s=

Stepped. Chck and drag te resize the tack. Actual Rate: 44100

Figura 85. Interface do Audacity
Fonte; Audacity (2017)

O LMMS pode ser utilizado tanto para criagdes simples como para mais complexas.
Sua particularidade a ser abordada aqui é os diversos moduladores que imitam sons e
ajudam na editoracdo e na criagdo de sons e musicas. Para jogos temos um sintetizador
de sons 8-bits, por exemplo. A Figura 86 nos permite obter uma nogao de uso e funcio-
namento da ferramenta.

34 Audacity: Disponivel em: http://www.audacityteam.org/.
35 LMMS - Disponivel em: <https://lmms.io/>.
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Figura 86. Interface do LMMS
Fonte: LMMS (2017).

7.3 Inserindo musicas e sons

(143

Em continuidade ao nosso jogo ““‘Astra’ - o heréi do espaco”, iremos inserir sons
para nossos tiros e para a destruicdo de meteoros. Vocé devera utilizar o BFXR para
criar os efeitos e em seguida inseri-los em nosso projeto, para essa agdo crie no dire-
tério raiz uma pasta com o nome “Audios”, colocaremos todos os sons e musicas nesse
novo local.

Abra sua cena “tiro.tscn” e insira dentro do né pai o né “SamplePlayer2D” com
nome “som”. Selecione-o e crie uma nova biblioteca de sons (SampleLibrary) através
do campo “Samples” no “Inspect”, apds isso clique na seta em frente ao campo. A Figura

87 apresenta o processo descrito.
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Inspector
B w

il som

<null> = >

d | New SampleLibrary

(¥ Load

Figura 87. Criando biblioteca de sons
Fonte: Préprio autor.

Ao abrir a biblioteca criada, teremos um painel de controle para inserirmos nos-
sos sons e musicas, conforme Figura 88. Selecione o icone de uma pasta para abrir o
navegador de arquivos e selecione o som produzido para o tiro. Ao inserir um som, ele
ird aparecer na biblioteca, compondo-a, nesta etapa vocé pode alterar o nome e outras
configuragdes do arquivo de som, além de remové-lo se necessario. O nome é impor-
tante pois o utilizaremos no cédigo.

Name Preview Format dB  Pitch Priority
[l 0 $0 s m

Output Debugger Animation SampleLibrary

Figura 88. Sample Library de musicas
Fonte: Préprio autor.

Agora, voltando ao script “tiro.gd”, uma vez que temos um né de som na cena e
querermos o som nho ato de criagdo do tiro, iremos modificar nosso cédigo inserindo o

seguinte trecho na funcéo “_ready()”:

.1

func _ready():
set_process(true)
get_node(“som”).play(“Laser_Shoot6™)
pass

O funcionamento é simples, a linha “get_node(“som”).play(“Laser_Shoot6”)” faz



uso do nosso né “som” e executa um som da biblioteca, posteriormente, vocé devera
adicionar na mesma biblioteca o som da explosdo, pois tratamos a destrui¢do dos me-
teoros no script do tiro, adicione a linha antes da destruigdo do meteoro.

Como exercitagdo, adicione um né “SamplePlayer2D” na cena principal e insira uma
musica tema, ela pode ser obtida em um site muito utilizado por desenvolvedores, que
contém musicas com royalty gratuito, trata-se do repositério da Incompetech®. Nes-
te vocé pode baixar musicas e testar com seu jogo sem nenhum tipo de indulgéncia,
apenas leia as licengas para mais informagdes, ouca as musicas e selecione as que te

agradarem.

7.4 Exercicios

1. Crie sons e efeitos sonoros para a cena principal do jogo que estamos cons-
truindo, insira o barulho de dano na nave, reinicie e inicie a fase.

2. Faca mixagem com o BRFX e junte as musicas do Incompetch através do Auda-
city para criar uma atmosfera para o jogo.

36 Incompetech - Disponivel em: <https://incompetech.com/>.
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8. Jogos Mobile

A industria de jogos investe pesado em ferramentas e férmulas para tornar os jo-
gos cada vez melhores para seu publico, o que exige cada criatividade e comprometi-
mento de seus criadores.

A Digi-Capital tem uma estimativa de que os jogos vdo bater os US$ 45 bilhdes em
faturamento até 2018. Existem previsdes mais otimistas que acreditam em um cresci-
mento de 8% ao ano, nessa perspectiva, os jogos alcancariam cerca de US$ 110 bilhdes
ultrapassando os consoles.

Uma empresa chamada Swrve fez um levantamento que revelou que acerca de 10
milhdes de usudrios jogam games free-to-play”’. Em seus resultados, ela deduziu dados
um tanto quanto interessantes. De acordo com a publicacdo da Re/Code, a Swrve cons-
tatou que 19% dos usudrios abriam os jogos obtidos uma tnica vez, 66% destes paravam
de acessar o jogo apds 24 horas. Verificou-se também que 53% dos usudrios compram
recursos extras para seu jogo apenas na primeira semana ap6s download e que apenas
2,2% gastam dinheiro com jogos méveis.

Para entrar no mercado de jogos mobile, vocé deve focar em solugdes criativas,
desafiadoras e envolventes que consigam fazer as pessoas jogarem e evoluirem em seu
game. Pois 0 estudo da Swrve nos apresenta uma realidade em que o niumero de down-
loads ndo indica que o game é de sucesso, apenas conhecido.

Logo, devemos focar em jogos divertidos e Unicos, capazes de transmitir experién-
cias significativas para um usudrio ter o prazer de retornar e jogar, sentindo que fez um
investimento e ndo que teve um gasto qualquer. Ademais, é importante salientar que a
primeira impressdo é de fato a que fica.

Temos caracteristicas fundamentais que temos que tomar atengdo em jogos mobi-

le. Foque no que é mais importante:

+ Usabilidade;
+ Facilidade;

+ Desafio;

* Diversao;

¢ Imersao;

» Interatividade.

37 Free-to-play - em tradugdo livre, significa “gratis para jogar”., assim, trata-se de jogos que vocé pode obter e jogar gratuitamente

sem custos.



8.1 Controles touch screen

Para tornar nosso jogo acessivel a dispositivos mobile, sem a existéncia do teclado,
primeiro devemos criar uma HUD que dé acesso aos controles, para tanto, faremos uso
dos recursos graficos disponibilizados em nosso AVA. Para este capitulo, faga download
do pacote “touchdisplay.zip”, vocé obtera controles de Paul Wortmann (2011), confor-
me apresentado na Figura 89.

Figura 89. Controles Touch
Fonte: Wortmann (2011).

Descompacte a pasta “Touch” e a insira dentro da raiz de seu projeto. Em nossa

7

cena “principal.tcsn” do né “HUD”, adicione trés nds “TouchScreenButton” com nome
M7«

“esquerda”, “direita” e “tiro”.

* & 0B 4|8 a4 F F

)

BE o @

.
e

Figura 90. Configurando o Touch Screen

Fonte: Préprio autor.

Selecione cada né e insira a respectiva figura para os campos “Normal” (quando ndo
pressionado) e “Pressed” (quando pressionado o botdo) no “Inspect”, vocé pode arrastar
aimagem até o campo. Insira no campo “Action” de cada botdo sua agdo respectiva, es-
sas acOes foram configuradas no inicio do projeto, nossos inputs, sao elas: “esquerda”,
“direita” e “tiro”, insira cada agdo em seu botdo. Sua cena deve estar parecida com o
que estd sendo demonstrado na Figura 90.
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Salve suas modificagdes e teste seu jogo (F5). Repare que os botdes ndo funcionam.
Verifique que temos no “Inspect” para os touch a configuracio “Visibility Mode” (Modo
de visibilidade) com as opgbes “always” (sempre), que faz os botdes ficarem visiveis
todo o tempo, e “TouchScreen Only” (Touch ativo), configure nossos botdes para esta
ultima opgao.

Repare que com essa configuragdo selecionada o jogo fica sem os touch, porém,
por querermos testa-los, temos que informar ao Godot que queremos simular estes
botdes. Para tanto, entre em Project Settings na aba “General”, se¢do “Display”, e acione
a emulagdo ativando a opgdo “Emulate Touchscreen”, conforme a Figura 91, salve e teste

seu game novamente, com isso vocé devera ser capaz de usar os touch.

General

Q search | Category: display
Sections: Properties:

Display

~
v
-
]
-
]
-
]

Copy To Platform..

Figura 91. Ativando a emulagio para os touch
Fonte: Préprio autor.

8.2 Exercicios

1. Angry Birds® 2 foi lancado em 2015, veja os jogos anteriores e repare na evo-
lugdo do game, bem como a avaliagdo de seus compradores. Em seguida, trace
uma lista para cada jogo que encontrar, reunindo as principais caracteristicas
e metas estéticas deles, relativas as caracteristicas fundamentais abordadas.

Dica: Tente tornar prazerosa e repetitiva essa atividade, pois, se vocé realmente quer
desenvolver jogos, serd uma pratica comum e rotineira. O intuito é vocé aprender como
um jogo consegue ter uma continuidade, colocando desafios, interatividade, entre outras
caracteristicas, e ainda sim manter sua usabilidade e facilidade de uso.

Nota: Uma das coisas que vocé ird descobrir com esta atividade é que o jogo é SEMPRE o
mesmo, simples e com mecinica padrdo. Mas novas funcionalidades apareceram duran-
te sua evolugdo, CONSTANTEMENTE, afetando o gameplay e aumentando a imerso do
jogador.



9. Conclusio

Este livro foi desenvolvido para ser utilizado como um guia, servindo como um
manual técnico cientifico. Assim, espera-se que, a partir da leitura, da complementa-
¢do e da pratica de suas atividades e instrucdes, seus leitores possam desenvolver seu
conhecimento, aprendendo conceitos e técnicas importantes para desenvolver jogos
eletronicos.

Diversos métodos e préticas abordadas foram testados pelos autores em ambientes
de ensino e profissionalmente, validando alguns ganhos na produtividade e no aperfei-
coamento da criagdo e modelagem de um jogo.

O uso de softwares livres na abordagem do material se justifica pelo objetivo de
trazer maior conhecimento aos leitores de como existem ferramentas de alto nivel
para trabalhar no ramo de jogos digitais, o qual foi apresentado de maneira sucinta
sobre como criar arte, musica, sons, efeitos e sobre os préprios jogos com ferramentas
comunitérias e/ou open source.

Os estudos apresentados também fazem parte da experiéncia de cursos de aperfei-
coamento em jogos digitais e internet, ministrados no Instituto Federal de Educacio,
Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo, campus Colatina, durante o ano de 2016 e 2017,
os quais formaram mais de 30 alunos. Muitos das temadticas e estudos contemplados
nesta produgdo foram resultados de aprofundamento em temas diversos como jogos
educativos e técnicas de composicdo de Serious games, de jogos comerciais e de merca-
do, bem como no uso de tecnologias livres para criagdo de jogos digitais.

Os autores esperam que as dindmicas e metodologias abordadas para composicdo
e gerenciamento de projetos ajudem aos leitores a obter uma visdo mais ampla sobre
como planejar e operacionalizar um projeto de jogo eletrdnico do inicio ao fim, de ma-
neira mais profissional e técnica.

127



Apéndice

0 apéndice do livro contém diversos artefatos para seu uso. Fique a vontade para
modificd-los e aprimora-los de forma a te ajudar em seus projetos.
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Apéndice A. Goa’s reign paths, paper game

GOA’S REIGN PATHS
“O reino de Goa sempre sentiu a falta de um rei. Sofrendo revoltas e conflitos entre algumas

pessoas,o reino pec{e porum peregrino com coragem e uma espac{a na mado, que atravesse suas

planicies e ganhe a paz. Vocé é um conquistador e tem que tomar todos os castelos de Goa.”

Regras:

Jogue um dado. O valor do primeiro movimento é o nimero do seu castelo ini-

cial, que representa o ponto de partida do jogo no tabuleiro;

- Apds o primeiro movimento, o valor do dado é o niimero de posi¢des que vocé
pode avangar no tabuleiro;

- 0 jogador pode entrar em qualquer dire¢do possivel a partir do ponto em que
estiver no tabuleiro;

- Sevocé estacionar ou passar pelas posigdes roxas e cinzas 4 vezes, vocé perderd;

- Para ganhar. vocé deve passar todos os castelos andando de um lugar para ou-

tro.

Regras do Multiplayer:

- Dois jogadores competem comegando com uma rodada de Jokenpd (rock, pa-
pel, tesoura). O vencedor desta comega;

- As regras sdo as mesmas, mas aqui cada jogador joga uma rodada;

- No modo multiplayer, se um jogador atravessar o castelo do outro, ele podera
ser capturado;

- Se os jogadores colidirem, eles competem com um Jokenpd inicial. Em caso de
empate, a rodada se torna um empate e eles continuam. Se alguém ganhar, o

jogador perdedor encerra a partida e o vencedor ganha o jogo.
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BOARD GAME:

Figura 92. Tabuleiro Goa’s Reign Paths

Fonte: Préprio autor.
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Apéndice B. Game Design Document

GDD - Brothers Fighting

Ultima modificacdo: 16/11/2016
Autor: Luiz Fernando Reinoso

High Concept (Conceito): O jogo é uma remontagem dos cléssicos jogos de luta do
Arcade dos anos 90 e filmes de luta dos anos 70 aos 90. O que se quer passar ¢ a sen-
sacdo de emogdo em lutar por justica em prol do bem das pessoas, enfrentando en-
tidades malignas que querem machucar aqueles que amamos. O game pretende ser

bem estilo retro, mas com aspectos imaginarios, retratando cidades americanizadas.

Escopo (Mecanica base): O jogo mantém uma estrutura basica de um game “Beat
‘em up”, no qual inimigos vém em sua direcdo e o jogador tem que se proteger, uti-
lizando seus recursos e seu ambiente para derrotd-los. O jogador tem que apren-
der e desbloquear combos de golpes de luta corporal para vencer os inimigos.

1. Visdo geral:
a. Resumo:

O jogador é um apreciador de artes marciais, assim como seus amigos

de infancia. Um destes é sequestrado junto com sua familia por um gru-

po de terroristas que quer montar um exército. Logo, os amigos se reu-

nem para encontrar o colega em perigo.

b. Aspectos Fundamentais:
¢ Jogo side scroller.
+ Mundo baseado no mundo real em pixel arte.
+ Ojogador faz missdes dadas a ele, completando o game com diversas
missdes, que contém muita pancadaria.
+ Ojogador deve melhorar suas habilidades derrotando inimigos mais
fortes e aprendendo novas habilidades.

2. Contexto do Jogo:
a. Histéria do Jogo (Sinopse):
A infancia no orfanato nunca foi boa para as criancas no Brooklin, apesar disso,

cinco delas, muito espertas, aprenderam a se virar, logo se tornaram insepardaveis
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amigos e na adolescéncia conseguiram ficar fora da criminalidade e se tornarem
algo mais. Porém, o Vietna nao as esqueceu, o esquadrao Tales 5, como ficou conhe-
cido, era formado por elas.

Muitas medalhas e histérias marcaram essas pessoas, mas a vida seguia, entdo
elas se viram como folhas a seguir o fluxo do rio. A verdade é que foram treinadas
como agentes especiais, lutadores notdrios, salvadores da patria.

Alguns generais presenciaram as a¢oes do Tales 5 e comercializaram ilegalmen-
te informagdes pelo mundo, chamando aten¢do da Triade Kane, um grupo terrorista
que hd anos aumenta seu exército, nomeado o Reich Kane. Com o conhecimento do
treinamento e das identidades do Tales 5, eles criam soldados desumanos e sangui-
narios. Contudo, por saberem que poderiam ser parados pela Tales 5, os terroristas
sequestram um de seus membros e a familia deste, ameacando o pafs e o mundo.

Assim, vocé, um dos membros da Tales 5, deve para-los com todas suas habi-
lidades e enfrentar os vildes mais fortes do mundo se necessdrio, encontrando seu

amigo e tirando o mundo da tirania da Triade Kane para sempre.

b. Eventos Anteriores:
Na histdria o Brooklin foi tomado pela criminalidade e mafia dos anos
50, trafico, roubo e decadéncia da cidade total.

c. Principais personagens:

+ Jogador - Bruce Walker, lutador de Karaté e Tackwondo

+ John Daves - Sargento coronel, melhor amigo de Walker, lutador de
boxe.

+ Misa loshia - Lutadora de Wushu. Agente da contra inteligéncia ame-
ricana.

« Ramieres Garcia - Policial em Nova York, DEA. Lutador de Jiu-jitsu.
(Raptado pela Triade Kane).

¢ Luiz Oliveira - Padre catdlico, lutador de Ninjutsu.

3. Objetos essenciais do Jogo:
a. Personagens:

* Gangue Boy - inimigos comuns

¢ Biruta - inimigos grandes que usam o peso como arma. Tentam te se-
gurar.

* Assassinos - usam garras para causar mais dano.

* Terroristas - lancam granadas em vocé, atiram com armas e usam bas-
tdo de choque.

b. Armas:
« Revolver .22



« Revolver .38

« Rilfe.15

« Esopeta .12

« Metralahdora M.16

« Metalhadora Uzi

« Metralhadora AK47

« Basuca .60

« Lancer .42

 Garrafa

« Faca

« Facdo

« Tijolo

+ Pedra

c. Estruturas:

O jogo se passa dentro de Nova York, nos anos 80, logo, temos um am-
biente repleto de prédios e luzes, carros antigos e sons de ambiente de
uma cidade movimentada e agitada.

d. Objetos:
Nada a ser declarado. Dados suficientes.

4. Conflitos e Solugges:
Vocé, no papel de Walker tem de achar na fase, chaves e locais especificos para
coletar itens para prosseguir a préxima fase. Logo, vocé vai ter que bater em muita

gente, perguntar, procurar, encontrar itens e entender a histéria.

Durante as fases, poderd salvar pessoas, encontrar caminhos alternativos, mas

nada que mude muito seu trajeto, mas sua pontuacio e segredos do game.

5. Inteligéncia Artificial:
Essa parte serd completada quando tiver a equipe de desenvolvimento. Mas po-
demos usar e definir melhor as fun¢des do MDA aqui:

Mecéanica: Sempre que avistado pelos inimigos vocés entram em briga; vocé

avanca a medida que os derrota;

Dindmica: Ir da direita para esquerda, encontrar itens e enfrentar inimigos,
conversar com reféns e encontrar informacdes do Tales 5;

Estética: tensdo e nervosismo. Afinal, por qualquer movimento mal calculado
vocé pode ser agarrado e tomar goles e os inimigos podem vir de qualquer lugar. Ou-
tro fator é a curiosidade e a entrega a narrativa que queremos que o jogador tenha,
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para participar da histdria.

O projeto sera desenvolvido focando na mecanica e nas rea¢des dos jogadores. A
cada nivel testaremos a progressdo do jogador, testando se ele realmente sente von-
tade de se aprofundar na histdria e gosta da evolugdo do gameplay. Entre os testes,
ha o calculo de um espago de 15 dias para um protétipo. Tendo esta como uma
estimativa inicial.

6. Fluxo do Game:

O ciclo do game faz vocé seguir da esquerda para a direita e vice-versa, mas a
sensacdo € de sempre ir em frente. A histdria é linear, mas a cada nova fase, hé ini-
migos e desafios que vao aparecer e depender da compreensdo do jogador sobre as
habilidades adquiridas e sobre combos de luta.

Durante o game, partes do passado de Walker e do Tales 5 sdo revelados, para
conectar o jogador cada vez mais a Ramires e a sua importancia no grupo, além
dos outros membros, que fornecem informacgées durante cada fase para que vocé
conheca todos e entenda melhor a histéria de amizade.

7. Controles:
Setas direcionais:
o CIMA: move o personagem para cima;
« BAIXO: move o personagem para baixo;
« DIREITA: move o personagem para a direita;
« ESQUERDA: move o personagem para a esquerda.
Teclas de comando:
« E:Pegaitem no chao;
« H:soco/usaarma;
e J:Chute;
o U: Agarrar.

8. Variagdes de jogo:
O jogo tem a opgdo singleplayer e multiplayer, em ambos os casos, tendo
apenas um ou mais jogadores, o usudrio se posiciona contra inteligéncias

artificiais.

9. Definigdes
Nada a declarar. Informacdes suficientes.



10.

Referéncias
O poderoso chefdo
Street Fight
Era uma vez na América
Bruce lee
Cadilac Dinossaurs
Final Fight
Dragio branco
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Apéndice C. High Concept for Flow

Tabela 3. Folha ‘Game Design’ da planilha do High Concepto of Flow

Fonte: préprio autor.

‘Game Design

Equipe: Luiz Fernande Reinoso (F

e Desij ira Junior

Audic Enginer},

Data: 23012014

Jogo:

Plataforma

Conceits

Jogabilidade

Fluxo

Controle

Interface

Meio em que o joge ié funcionar Ex: Android,
PG, MAG, etc.

Descrigdo do High Goncept do game
como um todo. Descrevendo de fato &
experifncia do jogadar.

Diescreve com o 6jogadar ird interagic

com omesmo. Sus m ecdnics.

com omunds crisde. Com o ele ird figar

Seriz com 6 o jogador ird do inicio 50 fin
do geme Como el evolui? Pars onde
ele vai? Qual cam inha o jogo segue?

Principaiz com andos & organizag ol

m ecénica dos confroladares.

Descrigéo da HUD = distribuigdo de
icones & controladorss. Si0 a3
infom apdes na Tels, bem camo os
préprios

HTML, LINUX, MAC, WINDOW S

Ultrapesser obstaculos & rescher proble
mas com spenes sigumas habilidsdes
=m mios = com 5o cheger =0 objsti-
vo do jogo.

Usard um personsgel por vez
selecionandoos stravés de comandos
s pecificos = ird vencer o obs taculs
ussndo as hahilidades de cads um,
particularmente.

O joge trabalha com o cras ciments
de sparicic dos diferentss obsticulos

= progres 330 de recomencis dos mesme
ao decorer oo jogo O smbientes

que os personagens perconerios erdo:
Cas a, Jardim, Estrads, Desfiladeiro,
Florests. Vilarejo = por fim. hespital

s endo que 3 ordem de fluxo do jogo

s egue =58 mesma respectivamente.

Usard == setss dos direcionsis prs
mover o5 personagens; & com
comandos Xe Y selecicnars qusl
personsgel des gja mover; com Z
ird 1sar a habilidade es pecifica do
personsgel seleciorado

Histdria

Principais NPC's.

Personagens.

Ambie nte/Univers

Wotivagdo

Elementos.

Gente 3 histdris do jogo.

Seriam os wifes, NPC's, inin igos

Oz personsgens cu eiem enice
prircipsiz do joge.

O universo em que o jogedor sers
im ergide.

Porgué oz jogadares iSo jogare o
gque sfeta o des envoivim enfo?

Aspestos gecgraficos, dem cgréfives =
peizogrificce, ente outros.

Aseon & um pai que 5 = acidentou dentro de cas =
= preciss = cuidsdos médicos wgentements,
para isso ele conta spenas com seus dais flhos
pequencs que. com suas hahilidsdes =com s
coordenacic de seu pai. irdo ajuda-lo s chegar
a0 hos pitsl dolarejo mais praxima, ovilsrejo
Oak Canyon.

Obstaculos como: penhas cos, mons tros
imaginaries, locais estreites = coisas
csindo como galhas grandes e fincos
soltos em estalactites

“Cons elheirg”
Raspide, hstilidoss

Emy [Fllha} - Forte & com corda

Ums cas s sfas tads do vilarejo onde,
pera cheger sté o ilsrejo, precis a-se
pessar por diferentes ambientes. O jogo
acontece no periodo notune, sendo
iss@ um problems & mais pois tude fica
es curo

Pelo desafic de se vencer obs tacu-
los

Géneros.

Cla sificagio etaria

Audio

Observagbes.

O jogo pode ter um 2 gom & degénerce ou oniar um
novo.

Observagies a serem pautadas.

Arcsde

Vale lembrar que este documents &
atualizado confantemente.

By Luiz Fernando Reinoso

Tabela 4. Folha ‘Funcionalidades’ da planilha do High Concepto of Flow

Fonte: préprio autor.

M= Feature Relevancia [R}?|Andamento (3} |ata e hora de conclusac® Observagao
1 |Des envovimento Layout BETA 1 100.00% 23/01/2015 22:00:00| Layout Figurativo
2 |Desenvwohimento Controles 1 100.00% 23/01/2015 22:00:00| Controles do jogador
Des envohimento Switch
3 |Perscnagem 1 100, 00% 23/01/2015 23: 00:00] A lkenar entre pers cnagens
4 |(Story Board 1 20,00% 232/01/2015 23: 28:00| Progress o da histdria
& |Fechamentc do conceito 1 100, 00 % 24/01/2015 00: 00:00
g |HUD 3 0,00% 22/01/2015 00: 00:00
7 |Persconagens 1 0,00% 22/01/2015 00: 00:00
g |Arte Grifica 1 0,00% 22/01/2015 00: 00:00
2 |Musicas 1 0,00% 22/01/2015 00: 00:00
10 |Sons 3 0,00% 22/01/2015 00: 00:00
11 |Ajustes finos 4 0,00% 22/01/2015 00: 00:00
12 Exp:x'tan_:é:: Multiplst aforma 5 0,00% 22/01/2015 00: 00:00
12 0,00% 22/01/2015 00: 00:00
14 0,00% 22/01/2015 00:00:00
15 0,00% 22/01/2015 00:00:00
16 0,00% 22/01/2015 00:00:00
17 0,00% 22/01/2015 00:00:00
12 0,00% 22/01/2015 00:00:00
19 0,00% 22/01/2015 00:00:00
L T EE e E e E e e

Modo de uso

- 10 festures € normal & 20 s eria um projeto maks complexo.

2-de 135, onde 1 & maior relevincia e sera feito primeiro.

u

- Mio chrigatdric.
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Jogos digitais: principios, conceitos e praticas
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Esta producdo destina-se a estudantes, professores e profissionais que buscam
compreensao e técnicas para desenvolver jogos eletronicos, sejam para produ-
¢do independente ou capacitagado profissional. A obra retine conceitos, metodo-
logias, principios praticos e técnicas para cria¢do de jogos, sendo trabalhados
dois projetos reais, ambos com uso de softwares livres. O estudo compreende:
designer de jogos, composicdo de um projeto de jogo, metodologias de desen-
volvimento como o desenvolvimento 4gil de software e o Processo de Softwa-
re Pessoal (PSP), bem como suas técnicas. Apresenta também frameworks de
designer de jogos, como o MDA (Mecénica, Dindmica e estética) e o Design/
Play/Experience, estudo sobre arquitetura de jogos digitais e sobre atmosfera
musical e jogos mobile. Como fundamentacao e capacitagao pratica, os projetos
desenvolvidos utilizam a Godot Game Engine como motor grafico para criagao
de jogos, o Gimp para tratamento e editoragdo de imagens e o Inkscape para
producdo vetorial. Ademais, o estudante ird passar pelo estudo de designer com
exercicios de produgao grafica, estudando acerca de pixel arte e arte vetorial e
aprendendo a dar vida e forma a suas produ¢bes em cima dos conceitos apre-

sentados e desenvolvidos.

Palavras-chave: Jogos digitais, designer de jogos, games, entretenimento.
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