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PRIMEIRO CONTATO

Quando a motiva¢dao de uma
equipe alcanga as estrelas!

pouco mais de um ano, passei a integrar a equipe de
gredagéo, cujo meu primeiro conteudo para a revista foi
justamente nessa secao de apresentacao. Apesar da
consideravel evolucdo da quinta para a sexta edicao (essa ul-
tima foi onde comecei), na ocasido nao tinha certeza se conse-
guiriamos manter um bom ritmo, mesmo estando muito em-

polgada, sempre tinha esse pensamento.

Desde entdo, a cada langamento, a equipe da Make The RPG
vem ficando cada vez mais forte e motivada a seguir em fren-
te, alcancando 6timos resultados, mesmo com os problemas e
afazeres do dia a dia que todos nds possuimos.

Outro detalhe de suma importancia se refere aos nossos leito-
res, pois, reparei que vem aumentando o numero de “fas” da
revista, ou seja, sempre tem alguns que aparecem com fre-
quéncia nos topicos onde a revista € postada e isso € muito mo-
tivador para a gente!

Na vida existem muitos desafios e aqui na redagao nao é di-
ferente, lutamos muito para ultrapassarmos a barreira de dez
edi¢oes langadas, sempre com muita humildade e esforgo cole-
tivo, para proporcionar sempre um conteudo de qualidade que
possa vir a ajudar muita gente.

Nada disso seria possivel sem uma equipe unida, da qual sem-
pre gosto de ressaltar que tenho o maior prazer em fazer parte
da mesma, e seria impossivel também, claro, sem vocé, caro(a)
leitor(a)! @

“Por mais que vocé batalhe e venca com
esforgo, se vocé ndo conseguiu com
honestidade, vocé ndo conseguiu nada”

Claudynei Ribeiro
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A unido ndo faz so acucar!

A 10% edigdo foi um marco importante para a redacdo, nao so pelo fato
de ser comemorativa, mas também por ter sido desenvolvida por uma
equipe que segue firme, unida e focada nesse projeto:

Caio Varalta AN

O redator polivalente

Mostrando capacidade para se adaptar a qualquer situagdo
dentro da redagdo, Caio vem tirando de letra todas as tarefas
que lhe sdo atribuidas, isso vem enchendo os olhos da Big Boss
de alegria, que tem inten¢des de sugar ainda mais a sua alma..,//

Ayatar AN

O soldado fantasma

Qu@ Anne

] Avatar se mostra cada vez mais eficiente para a redagdo, pois,
A coordenadora das mil faces

mesmo estando totalmente ausente no processo de desenvol-
vimento dessa vez (precisou para cuidar da sua lanchonete), ja
havia adiantado material para essa e para outras edicées!  /

NineK N

A talentosa subordinada da Big Boss

Retomando a coordenagdo a forga,
Jully jé estava com saudades de mal-
tratar seus subordinados da redagdo.
Aproveitou o periodo de recesso do
meio de ano para escravizar os pobres
coitados, obrigando-os a entregar um
contetdo de qualidade em tempo habil
e, mesmo assim, teve problemas para

\alcangar tal objetivo... /

Foi um periodo muito corrido e atarefado para a redatora mais
fofa da equipe. Ja ndo bastasse os afazeres didrios, a faculdade
e os maltratos da Big Boss na redagdo, NineK conseguiu um es-
tagio e ndo tem mais tempo nem para dormir... Coitada! /

YoeFather AN
O pai de todos

Com muita experiéncia em games, além de possuir uma visdo
bem ampla sobre diversos assuntos dos mais variados temas
(ndo apenas restritos a cria¢do de jogos), Joe contribuiu de for-
ma absurda nessa edi¢éo, como jd fez antes! /

Yoshi AN

O dinossauro das sombras

Tem ficado bem ausente tanto do férum quanto da redagéo por
questées pessoais, mesmo assim, sempre aparece em momen-
tos importantes para ajudar em ambos, geralmente de surpre-

R&:fﬂe/_ J’o/_ WMaker

O Jedi dos zodiaco

sa, quando ninguém menos espera. Chega a dar medo... /
Apds coordenar com maestria a 10°
edi¢éo, levou um golpe de estado der ﬂye/o Nolre o AN
ditadoraBig-Bess e retornou ao cargo O riovo eserave prodigio

de redator, porém, foi muito participa-
tivo durante todo o desenvolvimento
dessa edi¢do, onde contribuiu nova-
mente com contetidos impecaveis!

AN _/

Novamente contribuiu com a revista e, aos poucos, vem se fir-
mando como integrante da redagdo (além de mostrar boas ha-
bilidades em Pixel Art!). Apds seguidas ameagas da Big Boss,
Angelo néo se intimidou (ndo muito...) e fez sua parte! /
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http://atelierrgss.wordpress.com/
http://www.centrorpg.com/
http://www.mundorpgmaker.com.br/
http://www.rpgmakerbrasil.net/forum/
mailto:revista@rpgmaker.com.br
http://www.condadobraveheart.com
http://get.adobe.com/reader/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.pt_BR
http://www.youtube.com/channel/UCsXJj4wZTtPQ1CyGlpq_GqQ
http://www.facebook.com/CondadoBraveheart
http://steamcommunity.com/groups/condadobraveheart
http://www.tabernarpg.com/
http://espacorpgmaker.umforum.net/

SEU ESPACO

Vamos interagir!!!

Ndo tenha receio em enviar conteudos para a redacgao. Caso lhe
interesse divulgar algo em nossas paginas, entre em contato com
algum integrante da equipe!

Nosso e-mail é definitivo!
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IRIFCAIDO G BOSSx

Queridos leitores...

Vocés ndo estdo enviando e-mails e muito menos dando sugestoes
de matérias para futuras edigoes, dessa forma dd a entender que
estamos sempre trazendo o material ideal no momento certo, o que
ndo é verdade e sabemos bem disso. Pe¢o gentilmente que deem
mais opinides e ndo testem minha paciéncia...

M
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Artistas de plantado!

A partir dessa edi¢do, vamos divulgar alguns trabalhos feitos por mem-
bros do Condado e das comunidades parceiras. Caso tenha interesse,
poste seus desenhos ou entre em contato conosco, quem sabe ele ndo
aparece em nossas paginas?

Uma floresta
cristalizada

Por: RyanKamos
Link no Condado
Braveheart

Art Illuminati Madam

... Pop
[Lluminati madamm

Por: Bertanha
Link no Condado Braveheart

Tanja

Por: Pedrovin
PAGINA 14 Link no Condado
Braveheart



http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1423.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1423.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1311.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1423.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1423.0

Fada

Por: Silverlake
Link no Condado
Braveheart

Kenshin
Genderbend

Por: Okami
Amaterasu
Link no
Condado
Braveheart

O casamento de Jake Turnere

Scarlett Fielding

Por: WagTrautmann
Link no Condado Braveheart

Panjin
Por: Cronus

Link no Condado
Braveheart
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http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1238.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1238.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=203.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=609.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=609.0
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1153.msg8552#msg8552
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1153.msg8552#msg8552
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1153.msg8552#msg8552

0 tempo ndo para!

Desde o langcamento da edi¢cdo anterior, podemos
destacar algumas coisas muito interessantes:

Fim de ano nevado no Condado!

Tue WiNTER
1S
COMING

P = e W R P N et~

Esta rolando na comunidade o evento The Winter is
Coming, que é uma Game Jam com o objetivo de criagao
de jogos em dupla ou individual.

O tema do jogo é LIVRE e durante o periodo de criagao
serao divulgados 5 temas, onde apenas um deles é obri-
gatorio ter (a escolha do participante). Os outros darao
pontos extras na pontuacao final.

Vocé podera optar por PARTICIPAR SOZINHO ou PAR-
TICIPAR COM UM AMIGO. Nao se esqueca que podera
participar apenas de uma opgao. Estas duas categorias
serao separadas e terao premiagdes diferentes para seus
vencedores.

Acesse [ESSE LINK] e veja como concorrer a 6timos pré-
mios que serao entregues aos vencedores pela Steam, en-
tre eles o 6timo aplicativo Spriter:

The Ultimate 2D Game Animation Solution

Corra que ainda da tempo de participar!

PAGINA 16

o~

CONFIRA NO SITE

Intercambio entre
comunidades

BRAVEHEART

L

Ja a algum tempo, os lideres des-
sas duas comunidades se uniram
para propor uma alianca que nao
se limita apenas a troca de ban-
ners e algumas divulgagoes (o que
€ 0 mais comum) e decidiram unir
forcas para resolverem problemas
de ambas as partes, com isso, sera
possivel planejar boas estratégias
para alavancar o cenario maker na-
cional.

Nesse intercAmbio, cinco inte-
grantes de cada staff passaram a
fazer parte da outra, onde recebe-
ram o cargo de Explorador, mas,
continuam atuando normalmente
na staff de origem, apenas adqui-
rem uma fungcao a mais.

Sendo assim, as alteragdes foram
as seguintes:

Do Condado para a MRM: Fe-
lipeFalcon, Moycanow, Caio Varal-
ta, Rafael_Sol MAKER e Angelo
Nobre.

Da MRM para o Condado:

Pititial12, Akinos, FL, V@gner
KOHAI e Xandy1608.

A expectativa é de que ambos
os lados colham muitos frutos e o
maker tenha novamente seu es-
paco no Brasil, voltando a ser uma
engine interessante para os desen-
volvedores amadores. ()



http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=1628.0

Naojdeixeldelconferirinossos)parceiros!

Acesse:
http:// www:mundorpgmaker.com:br/,



http://www.mundorpgmaker.com.br/

Events de Natal
QKuiz da YVake 7he 279G x

x Esse concurso foi desenvolvido e
patrocinado pela dupla

Jully Anne

Como participar e regras

1° Os interessados deverdo responder um questionario contendo 20 per-
guntas sobre a Make The RPG e seus integrantes, que devera ser baixa-
do no topico dessa 11¢ edicao no forum do Condado Braveheart.

2° Cada participante tem o direito de pedir ajuda uma vez para a Jully
Anne e uma vez para a NineK por mensagem pessoal no Condado Bra-
veheart.

3° O questionario devera ser entregue até o dia 18 de Dezembro de 2016
via mensagem pessoal para a Jully Anne no Condado Braveheart.

4° Os trés primeiros lugares receberdo prémios e, em caso de empate em
alguma dessas posigoes, a redacgdo fara uma votagdo interna e decidira
quem levara o prémio.

5° O participante que pedir ajuda para outro integrante da redacgdo
além das duas permitidas, sera desclassificado.

6° O resultado sera divulgado na 12° edicao, prevista para Dezembro.

7° E necessdrio ter uma conta na Steam para receber os prémios.




Os prémios serdo os seguintes:

l° Lugar

‘\i - NS alampy e

* NV

*

2’ Lugar
VALIANT HEARTS

* &= \) b, - THE GREAT WAR -




ENTREVISTA

Entrevista: Matseb2611

Por JoeFather

eu nome é Matthew. Tenho 28

anos. Criagao de jogos em RPG

Maker é uma grande parte da mi-
nha vida. Eu comecei como um simples ho-
bby, que finalmente se transformou em uma
carreira em tempo integral. Iniciei fazendo
jogos gratuitos e gradualmente fui evoluin-
do por ouvir o feedback dos meus jogado-
res. Quando me tornei mais confiante o sufi-
ciente, eu decidi comercializar para levar os
meus jogos para o proximo nivel. E agora eu
nao poderia estar mais feliz, porque agora o
meu hobby se tornou minha profissao.

Eu jogo regularmente e os RPGs sao meu
género favorito. Eu gosto de uma boa histo-
ria e o RPG Maker foi uma maneira perfeita
para eu contar as minhas historias para ou-
tras pessoas. Eu costumava escrever minhas
histérias em livros e embora eu gostasse,
sempre senti como se algo estivesse faltan-
do. Ser capaz de contar as minhas histérias
através de um jogo me permite expressa-lo
em um meio visual e interativo que me pare-
ce muito mais gratificante.

@A?KSTRONQMIC
vV

Abaixo segue a matéria para Destaque de um jogo co-
mercial em inglés desenvolvido pelo meu amigo Matthew
Ashworth (nick: Matseb2611), residente no Reino Unido.

Eisuma pequena descri¢cdo do mesmo, por suas palavras:

Acompanhe os trabalhos de Matseb2611 em:

SITE OFICIAL: Astronomic Games
CANAL NO YOUTUBE

DOWNLOAD DA DEMO DO JOGO: Atonement: Scourge of Time

LINKS
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http://www.astronomicgames.com/atonement-scourge-of-time.html
http://yanfly.moe/ 
https://www.youtube.com/user/matseb2611
https://rpgmaker.net/games/6374/

0 mundo paralelo de Atonement: Scourge of Time

Quando vocé inicia o excelen-
te jogo Atonement: Scourge of
Time, essa sera sua primeira e
principal escolha, pois podera
optar pela bela maga Elleria ou
quem sabe o guerreiro Nail.

¢ &
e N _

This game features two intertwining story arcs.
Whose side«of the story would you like to play?

, ‘ Nail's story

Elleria's story

) oy

_ Elleria os conduzira no seu
é’ enredo pelo mundo sombrio e
seus personagens muito bem
caracterizados enquanto Nail
permanecera ao lado dos hu-
manos, com a protecao dos an-

A jo$)
Qual o meu conselho? Vocé
pode seguir com as duas histo-

rias paralelamente, isso mes-
mo, pulando de uma gravagao
para outra quando os grupos
de personagens se encontram,
pois os enredos, apesar de en-
trelagados ndo saoiguais e prin-
cipalmente por que a aparente
e constante luta entreo beme o
mal ndo esta definida pela sua
escolha inicial, uma vez que os
dois principais personagens ci-
tados estao seguindo o0 mesmo
“vilao”...

Sim, “vilao”, sera mesmo que
Adesard também nao é uma vi-
tima deste mundo apocaliptico
onde o enredo se desenvolve?

Sera ele um anjo ou demoénio?

Essas sao questdes que vocé
tera que descobrir...

Entre os dois, desculpem-me as damas, mas eu adoro magia! ;)

Mais de 400 anos atras, o ulti-
mo rei foi morto, sinalizando o
fim de uma era quando os anjos
caminhavam entre os mortais e
os homens governaram a partir
de um palacio. Os reinos cairam
na desordem e anarquia, com
grandes cidades sendo desin-
tegradas. Acreditando que o
Angelkind os abandonou, as
pessoas fugiram para assen-
tamentos menores, se unindo
para sobreviver ao caos.

Agora bandidos vivem nas es-
tradas e os animais selvagens
infestam os campos e a Unica
seguranca pode ser encontrada
em fortes e aldeias isoladas. Na
luta pela sobrevivéncia, as rela-
¢Oes entre as diferentes ragas
sempre foram frageis e algumas
vezes a simples desconfiancga
gera enormes conflitos no meio
de todo esse cenario.

Esforcando-se para manter as
pessoas juntas existe a Sagra-
da Ordem de Atonement, mas
mesmo a sua influéncia é limi-
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tada a um punhado de assentamentos. E ainda
por cima de tudo isso, muitos acreditam ser real
a lenda de um “Vindicator” que um dia andaria
sobre a terra como uma punicao de todos os pe-
cados e desencadear um fim rapido para o mun-
do conhecido.

Além de uma storyline impecavel com diversos
sidequests intrinsecamente conectados as histo-
rias, em Atonement: Scourge of Time vocé tem a
opcao de escolher entre a dificuldade normal e
desafiadora. No modo normal eu senti que o jo-
gador nao necessita perder tempo ganhando ni-
veis, e consegue seguir com 0 jogo e vencer sem
grandes problemas os inimigos e chefes, contan-
do com a ajuda do desenvolvedor em alguns sal-
vamentos automaticos onde aconselho que se
deve fazer uma nova gravacgao, pois um desafio
maior se encontra a frente.

Lomgorth |
L 7

So much control! It's almost too good
to be true!

Cada grupo de personagens com seu lider es-
pecifico (e uma variedade de armas, armaduras
e acessorios proprios) ja possuem logo de cara
todas as habilidades que vao utilizar no decorrer
do jogo, mas necessitarao serem desenvolvidas
para ganhar uma quantidade de pontos de ma-
gia ou técnica suficiente para realizar esses tipos
de ataque, que deverao ser estrategicamente uti-
lizadas em batalhas muito bem elaboradas, mui-
tas delas em chefes que nos brindam com dificul-
dades adicionais. Algumas agdes quase acabam
de uma vez com os pontos de habilidade que o

LN
wly
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jogador possui, mas a cada turno um pequeno
percentual destes pontos é recuperado, porém
é claro que existem estados negativos que impe-
dem essa recuperagao, pois caso contrario seria
facil demais.

Delivers 4 higher than average hits to a single
enemy.

Special ‘ " Nail Nomad
‘,] Lvl 13 HRs 739
¢ Leg Slash 15 #Burning Blade 20
®¥Energetic strike 30 ®0pportunist Strike 50
®.Poison Blade 75  i#Retaliation 99
i2\Persistence 110 3iCall of Delaik 130
Acall of Rius 140 #®¥Disembowel 150

Nao se trata de um jogo longo, tudo vai depen-
der do seu nivel de exploracao. Eu, que busco ti-
rar o maximo de proveito dos jogos de RPG, levei
porvolta de 9 horas parafechar cada histéria, que
terminaram com um gostinho de “quero mais”,
algo que para alegria dos fas do jogo (e aqui eu
me enquadro) ja estd sendo providenciado pelo
seu desenvolvedor através de uma continuacao,
que tudo indica também sera um titulo comercial
desenvolvido no RPG Maker.

|

R Pt
o

jiksiiold
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Mas falando um pouco sobre o desenvolvedor, meu amigo Mattew
Ashworth, um carinha gente fina que mora do outro lado do Atlantico
no Reino Unido, ele respondeu alguns questionamentos que eu fiz so-
bre a sua arte na criagado de jogos, o qual compartilho com vocés:

.—

R
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Gordo tem que ser estudado! - Shuarma @ 4  Minha méae é a tia da merenda! - A Prof... @ =
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https://www.youtube.com/channel/UC7mIbb8ORXiqeSWtk2BYiBA

Por Caio Varalta

sduas gigantes - RPG Maker

Web e Mundo RPG Maker

- somam cerca de 10000
topicos criados na area de “Jogos
Completos” e 24000 na area de
“Projetos em Desenvolvimento”.
Trinta e quatro mil games. Vocé ja
parou para pensar quantos deles
utilizam o mesmo som (SE) “Cur-
sor” do RTP? Imagine dez mil pro-
jetos que compartilham os mes-
MOoSs personagens que o seu, que
tem como protagonista aquele ra-
paz de cabelo laranja - do RMXP. O
pobre coitado que ja foi chamado
de Joao, José, Rodolfo, Lindolfo,
Zézinho, Prettylfo, Little Joseph,
John, Rudolph, entre outros mil e
um nomes.

Ha quem diga que o Runtime
Package (RTP) so é repetitivo para
quem desenvolve jogos de RPG
Maker. Eu discordo, porque muitas
pessoas ja jogaram alguns des-
ses “trinta e quatro mil” jogos do
Maker, sem contar que o VX Ace
esta listado como a quinta engine
mais popular do IndieDb, mostran-
do que nosso querido programa
de fazer RPGs ja dominou grande
parte do cenario Indie. Consequen-
temente, podemos presumir que a
prépria comunidade gamer ja co-
nhece os padroes da engine de cor,
desde teclas ao sistema de batalha
- efica a dica de que “quando o pa-
dréo de um jogo € dominado, ele
ficamais entediante™.

Isso nao significa que o RPG
Maker é ruim, nem mesmo o RTP.
A verdade é que o Runtime Packa-
ge é uma béngao, principalmente
para os iniciantes, pois todos os re-
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COLUNAS

Estamos fartos do RTP?

“Para mim, o RTP é como uma musica que é repetida
muitas vezes no radio”
Disse Sharm, em uma discussdo na RPG Maker Web-.

Cursos necessarios para auxiliar o desenvolvimento de suas habilidades
estao contidos nele. O que estou levantando aqui é que, infelizmente, o
RTP foi usado de maneira excessiva em muitos jogos publicados, e o re-
sultado é evidente: 0 nome “RPG Maker” vem sendo utilizado pejorativa-
mente em importantes comunidades como a Steam.

Uma screenshot do projeto Dream Eater, em desenvolvimen-
to pela artista Pyromantic.

Um bom exemplo de game que, provavelmente, nao sera futuro alvo re-
levante de preconceitos é o Dream Eater, jogo que ja conquistou varios se-
guidores e visualizagdes. Eu aposto que a razao principal de seu sucesso
precoce é a autenticidade, pois ele nao remete diretamente varios outros
projetos de RPG Maker, principalmente pela questao grafica - € um dos
poucos “diferentdes” (projetos com identidade, que distinguem-se da
maioria).

A questao do preconceito com o RPG Maker, citada anteriormente, fica
clara com comentarios do tipo “mais um dos joguinhos de RPG Maker,
nao comprem” e “até que para um jogo de RPG Maker esta bom” sendo
repetidos inUmeras vezes - principalmente na Steam. Isso esta aconte-
cendo porque os jogos com o “padrao RPG Maker” ja saturaram a inter-
net, assim como os horror games a la Slender e Amnesia, que infestaram
o mundo na época de 2012,2013, e deixaram suas marcas. O publico esta
cansado do efeito dos trinta e quatro mil jogos.



Para exemplificar o padrdo RPG Maker/RTP a que me refiro, veja essa imagem:
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Acredito, contudo, que nao seja dificil fugir do padrao que estamos discutindo. Para um bom artista, sem
conhecimentos relevantes de programacao, existem demais plugins e scripts na internet, bem como existem
demais recursos graficos para um bom programador que nao tem conhecimento em pixel art e design. Na co-
munidade RPG Maker Web, a quantidade de topicos em JS Plugin Releases esta chegando em 1000, um valor
extremamente consideravel, ja que o RMMV foi langado ha pouco tempo, e o site de buscas Google, por sua vez,
apresentou cerca de 900000 resultados para a pesquisa “Resources sprite”.

Por fim, percebemos que o bullying contra o RPG Maker existe, podendo ser notado com breves pesquisas na
Steam pela tag “RPG Maker”, e, apesar de reforcado pelo mau uso do RTP, também notamos que nao é dificil
desviar dos padroes impostos pelo mesmo - seja na questdo dos scripts ou recursos graficos e sonoros. Para
ressaltar, diria que a palavra-chave para escapar das demais situagdes e problemas apresentados nesta coluna
€ a autenticidade, ja que o cenario de games atual é competitivo e todos estao querendo engajar nele - desde
criangas no apice da criatividade até adultos no apice do empreendedorismo.

Dé uma identidade para seu jogo'!

': Adiscussao ja ultrapassou 400 posts, e é sobre o motivo do nome “RPG Maker” ser tio odiado. O tépico
é do forum RPG Maker Web e se chama Why is the RPG Maker name so hated?

% Aprecie enquanto escuta a Town #5, pra dar aquela imersao.
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Por Avatar

ao é so o RPG Maker.
Existem maker de tiro
e de luta onde a En-

terbrain “herdou” os direitos da
ASCIl. Um bom exemplo seria o
Shooter Maker (1993 - 1998) e
o Fighter Maker e o 2D Fighter
Maker (1998 e 1999).

Shooter Maker

o 22-TETYHLES

o T %
Fr =T T —

O Shooter Maker foi uma fer-
ramenta criada e desenvolvida
pela ASCIl ainda em 1993. A en-
gine foi langada em quatro dife-
rentes plataformas entre 1993
e 1998. Esse maker permite a
criagdo de jogos semelhantes
a Gradius, onde uma nave via-
ja horizontalmente e deve ati-
rar nos inimigos que aparecem
para sobreviver.

Séries
PC-98
Possui duas versdes, uma de

20 de dezembro de 1993 e outra
de 9 de setembro de 1994.
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DOS/V
Possui uma versdao chamada
Shooter Maker V, lancada em
1995.

Windows

Foi a ultima versao a ser lan-
cada no mercado em 1998 e
se chamava Shooter Maker 95.
Existe um boato que afirma que
o Indie Game Maker foi desen-
volvido com esse maker como
ideia original.

PlayStation
O Shooter Maker 3D foi o uni-
co dessa série a ser lancado
para um console caseiro.

Fighter Maker

Fighter Maker é uma série
de jogos para o console PlayS-
tation e para o Microsoft Win-
dows. Ele possui um robusto

0 Maker como vocé nunca viu

Muita gente desconhece, mas existem diversos estilos
de makers que estdo hoje sobre os direitos autorais
da Enterbrain.

sistema para criar lutadores,
permitindo que os jogadores
criem até mesmo animacgoes.
Esse maker possui duas ver-
soes, Fighter Maker e o 2D Fi-
ghter Maker.

O primeiro Fighter Maker foi
lancado para o PlayStation em
pela ASCIl Entertainment no
Japao em 30 de julho de 1998
e em 1999 na Europa e nos
Estados Unidos pela Aegetec
Inc. Fighter Maker era um dos
poucos jogos para o console
que rodavam com 60 fps, prin-
cipalmente devido aos grafi-
cos mais simples. O jogo € em
3D e permite que os jogadores
criem ataques Unicos para seus
lutadores. Apesar disso, o jogo
recebeu criticas negativas pois
nao havia muito o que fazer
apos a criagcao de um lutador.

Conclusao

Entdo... Ainda acha que so
existe o RPG Maker? Existem
muitos tipos de makers, ape-
nas esperando que nossa ima-
ginagao crie jogos incriveis.

M



Acesse:
http://espacorpgmaker.umforum.net/.
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DESTAQUE

Projeto Destaque: Umbra

O destaque da vez é o excelente projeto Umbra, que vem sendo
desenvolvido pelo nosso grande colaborador e amigo Angelo Nobre.
Confiram os detalhes fornecidos por ele proprio!

Por Angelo Nobre

Nome do projeto | Umbra
Desenvolvedor Angelo Victor Nobre de Freitas
Engine Construct 2

Defini¢do do projeto grande crescimento de vendas de smartphones em todo o pais vimos
que essa é a grande oportunidade de nos desenvolvedores indies ter es-

mbra é um bproieto de Paso para apresentar um jogo divertido e acessivel para ser jogado em
plataforma %u é sers qualquer lugar, nao ficando apenas preso aos consoles tradicionais.

desenvolvido para Recursos usados na criagdo:

desktop e mobile. Trazendo N . A .
Todos os personagens, inimigos e tilesets serao ilustrados por mim, e

grandes caracteristicas dos . ' : . . )
classicos como Castlevania. De- 1550 € 0 grande desafio deste jovem aprendiz. Deixo alguns exemplos
) a
para vocés:

mons Crest, entre muitas refe-
réncias envolvendo mecanicas
semelhantes aos jogos citados.

Publico alvo:

Mesmo com o langamento de
muitos jogos de grandes graficos
e interatividade fora do comum,
os jogos de plataforma néo perde-
ram for¢a e continuam agradando
bastante os jovens de hoje. Umbra
€ um projeto com foco principal
para mobile, com alguns pontos
bem interessantes, como: Skins
bem atraentes para sua persona-
gem e o sistema de desbloqueio
de personagens secretos. Com o
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Fase prototipo |

Defini¢des do GamePlay

A personagem para sair do ponto (A) até o ponto (B) é preciso derrotar alguns inimigos pulando na cabega dos
monstrinhos sem cair em buracos ou espinhos. Pule em plataformas flutuantes evitando a colisao com alguns
inimigos para chegar o mais rapido possivel até o ponto (B) para seguir até o préximo level. Usando espadas ou
arremessando objetos torne-se a esperanca para todo o reino.

Sinopse do roteiro

Era Umbra, uma luz sobre as terras do mirante, sim, € verdade, tinha um velho gigante. Téo velho como o céu,
era velho e dengoso, seu nome era charmoso mais um dia caiu sobre as terras do mau.

Quem era esse mau? Ndo me leve a mal... Um dia direi, preciso por as estrelas a dormir, queres ouvir?

Teu cantico ouvirei, so assim descansarei. Preciso me conter mas suas historias levarei, para os mais lindos
sonhos, e esse mal deixarei, ndo quero conhecer este ser malvado que um dia sonhou ser rei!

Como assim pequenina? O que sabes desse mal? Algum livro empoeirado contavam histérias desse tal?

Ndo lembro direito mas acordei com pesadelos, eu so lembro de sua madscara...

-Mascara?

Sim! Era velha e feia, jamais vi algo téo estranho assim. Mas ele olhou pra mim!! E o Breu conheci, tdo triste e
sombrio que me deu até calafrios.

Nossa que coisa , preciso parar de ler certas coisas. Mas foi apenas um sonho, e que disso ndo passe, sou pe-
quena demais para viver tal aventura o que me dizes senhora lua?

“Detalhe importante é que as cutscenes de Umbra serado todas rimadas”.

Concluindo

Trabalhar neste projeto é muito gratificante, por um grande motivo que é criar os meus proprios recursos
onde precisei quebrar meus limites como desenvolvedor. Desenhar cada grama ou até mesmo os inimigos é
muito prazeroso e saber que aos poucos o projeto esta ganhando seguidores e isso, com certeza, € uma grande
realizagao. Agradeco a familia condado pela oportunidade de divulgagao e sé desejo que esse trabalho da edi-
tora cresca cada vez mais. Muito Obrigado! M)
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ISAIU NA CAPA

mecar? Tem dificuldades em seguir com um pro-

jeto por estar perdido no meio da sua execucéo e
néo sabe o que fazer a sequir? Tem uma ideia, mas que néo
para de crescer, e, portanto, tem dificuldades de manter ela
sob rédeas curtas e um tamanho administravel? Deseja
apresentar a ideia para alguém, como um potencial novo
membro de equipe, mas nédo possui nada de formal para
tanto? (Seus problemas acabaraaaaaam!!)

Esses sdo apenas alguns dos cendrios em que a criagdo
de um documento de design nao se torna s6 algo valioso,
como também indispensavel. Mas o que vem a ser isso?
Qual a importancia de um documento desses?

;g océ quer fazer um jogo, mas néo sabe por onde co-
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design, explicaremos em que ocasides precisaremos utili-
za-lo, mostrando qual sua finalidade e como ele pode tor-
nar o planejamento e execugio do seu jogo imensamente
mais facil. Depois disso detalharemos a proposta sugerin-
do sua divisdo em 4 documentos distintos, detalhando cada
um deles e sua finalidade; depois daremos dicas de como
melhora-lo fugindo dos erros mais corriqueiros e por fim
vamos sugerir um processo de criagdo e concepgao de jo-
gos que o inclua na metodologia. Esta preparado?

D

Nessa matéria, além de ensinar o que é o documento de
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Imagine o seguinte na sua
cabeca: vamos supor que vocé
deseja construir uma casa.
Vocé sabe que jogos e casas,
apesar de nao estarem direta-
mente relacionados possuem
varias coisas em comum: assim
COMO casas, jogos sao criagoes
complexas e cheias de deta-
lhes; é necessario conhecimen-
to de diversas areas para tornar
ambos prontos, e que tanto em
jogos como casas, ha uma cer-
ta dependéncia entre algumas
partes, e também uma certa or-
dem de execucgao - afinal nao
vamos construir o teto voando
e colocar as telhas sem antes
ter as paredes no lugar, nao é
mesmo?

A analogia da casa continua:
Sa0 necessarias pessoas ca-
pacitadas a fazer o servico em
diversas areas: alvenaria, ma-
deiraria, hidraulica, instalagoes
elétricas, isso sO para citar al-
gumas. Vocé pode supor que
ter as pessoas certas para cada
area pode ser suficiente, afinal
cada um sabe fazer seu traba-
lho muito bem e ninguém vai
fazer nada impossivel, correto?
Mas ainda assim é preciso pen-
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By

sar para poder prever tudo de antemao, pelo menos os proble-
mas mais provaveis. Uma casa precisa de um planejamento, isso
é, de algo na que possam ser documentadas informagdes de que
objetos teremos, para que lugar vai parar cada coisa, seu dimen-
sionamento e suas quantidades, sejam paredes, portas, janelas,
tomadas, etc. Adivinha o motivo?

Naturalmente que como qualquer coisa, a casa tem que ser pla-
nejada com antecedéncia de acordo com as necessidades, espa-
cos e recursos disponiveis, para evitar perdas valiosas e tudo caber
dentro do orcamento e espago/tempo reservado para tal. Imagine
um pouco mais: Vai que vocé precisa de uma tomada em determi-
nado canto do quarto para ligar um TV. Se isso nao for pensado
com antecedéncia, uma vez construidas as paredes, pode ser ne-
cessario quebra-las para fazer tal instalacao, levando ao desperdi-
cio de tempo e recursos. Mas ndo é de construgdes que queremos
falar e sim de outra coisa... 0 mesmo que disse aqui também vale
para os jogos. Sim! Se certas coisas nao forem vistas com ante-
cipacao, trabalho pode ser perdido e retrabalho ser necessario,
o que, convenhamos, é um dispéndio desnecessario e algo que
ode e deve ser evitado.

b




Nas casas, temos as plantas
baixas. As plantas baixas con-
tém varios esquemas diferen-
tes, estes contendo por sua vez
todas as informacdes sobre as
instalacdes para se realizar as
construgoes e as devidas ins-
talagoes elétricas, hidraulicas,
ventilagao, etc., acrescida de
uma prévia de alguns angulos
de como vai ficar o visual da
casa depois de pronta. Analo-
gamente temos uma documen-
tacdo que trata dos aspectos
do jogo, mostrando o lugar de
cada coisa também é uma pa-
lhinha de como ele ficaria quan-
do pronto. Esse € o Documento
de Design do Jogo (O DDJ, da-
qui pra frente).

T4, eu ja entendi! O tal do-
cumento de design que vocé
estd falando é uma espécie
de planejamento do jogo,
né? Mas e dai?

Nao sé isso, o Documento de
Design ndo é sé um conjunto de
ideias, rascunhos e blueprints
- coisa que vocé ja deve ter em
maos agora, suponho. Lembre-
-se que estamos falando de
uma midia audiovisual e que
engloba muito maisinformacgao
do que simples esquemas po-
dem mostrar - ao contrario de
uma casa, que a depender da
regiao, segue um processo mais
ou menos fixo e uma ordem de
montagem pré-determinada. A
criacao de um jogo € um proces-
so dinamico, onde muitas vezes
a ordem de criagao de algumas
coisas podem depender mais
das outras, e toda a énfase do
processo de descrever esta no
encaixe e interacao entre tais
determinadas partes - tematica
deve combinar com trilha sono-
ra, por exemplo.

Para garantir harmonia entre

as partes e definir cada coisa de-
talhadamente, se faz necessa-
ria a criacao desse documen-
to especifico. Esse documento,
que aqui chamamos de Docu-
mento de Design do Jogo, mas
pode receber diversos outros
nomes por ai: Game Design Do-
cument (GDD, em inglés), Biblia
de Design, Documento de Game
Design, et cetera, mas claro, to-
dos tendo a mesma funcao.

Ele é feito de forma a nao dei-
xar brechas ou ambiguidades
no entendimento de qualquer
pessoa que pegar para ler, pois
ao contrario de paredes, que
sempre tem funcao fixa, botoes
podem ter acdes diferentes de
jogo para jogo. Ele ndo deixa de
ser de certa forma um Manual
do Jogo, mas que ndo contém
sO instrugcdes basicas, como
também o desenvolvimento
completo do jogo, incluindo
sua historia e solucao de puzz-
les, por exemplo, como se fosse
uma espécie de Roteiro e de
Detonado também.

Mas nao é s6 Roteiro, Manual
e Detonado, ele também serve
para mais coisa. Por isso que o
documento de design vai além
dessa simples esquematizagao,
ele étambém uma Proposta de
Projeto, que por isso mesmo
deve apontar outros detalhes
que sao de eximia importan-
cia para o desenvolvimento e
execuc¢ao, tais como apontar
custos e conter cronogramas,
juntando em sua composicao a
totalidade das informacdes ne-
cessarias para a criagao do seu
jogo, tudo isso apresentado de
maneira coesa e unificada.

Em suma, o Documento de
Design € muito mais que um
Roteiro, Manual, Detonado e
Proposta de Projeto, € a juncao
disso e mais, de maneira a des-
crever completamente como

vai ser a execugao do seu jogo
- e acredite, ter isso em maos
se mostra algo valioso. Se ain-
da ndo esta convencido ou ndo
consegue imaginar como isso
pode te ajudar tanto, nao pule
a proxima secao, que tratare-
mos das vantagens, antes mes-
mo de apresentar quais as par-
tes o documento contera.

No que isso me ajuda?

Ok, ja enrolamos demais, va-
MOS ver para que isso vai nos
servir na pratica. Fazer um Do-
cumento de Design garante inu-
meras vantagens, a primeira e
mais Obvia € a de reunir tudo
0 que precisamos em um so
lugar. E ébvio que isso facilita
para vocé e para qualquer um
encontrar qualquer informa-
¢ao relevante em determinado
momento, além de vocé pode
apresentar formalmente o seu
projeto para qualquer pessoa
- um membro em potencial da
equipe ou um possivel investi-
dor, por exemplo.

—
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INSIS3a Invas

Manter a organizagao e unir
tudo o que importa em um
unico lugar, garante uma bela
fluéncia no projeto!

De certo trabalhar com equipe
nem todo mundo precisa saber
de tudo (Para que um artista gra-
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fico precisa saber que
teclas o jogador precisa
apertar?), mas a criagao
de um jogo nao é uma li-
nha de montagem;emum
jogo, ter uma visao geral
do funcionamento pode
ser além de tudo inspira-
dor, permitindo que cada
parte entenda sua im-
portancia no todo e que
um melhor encaixe entre
as partes - o que eu ja
apontei como o mais es-
sencial em um jogo. Isso
puxa outra vantagem, a
forma de que esses docu-
mentos podem ser Uteis
para equipes de qualquer
tamanho - incluindo as
equipes de uma pessoa
sO.

Como assim? Primeiro
que ele delimita o escopo
do projeto. Sabe aquela
ideia pequena de um jo-
guinho que acabou cres-
cendo demais? Sim, essa
€ a natureza das ideias,
crescerem e querer se
espalhar. Por isso mes-
mo o projeto que comeca
simples pode se tornar
um monstro inabarcavel
e fora de controle; sabe
aquelavontade de fofocar
ou contar aquela noticia
nova? Pelo mesmo mo-
tivo vocé quer fazer um
topico bonito para apre-
sentar seu projeto para
saber o que todo mundo
acha. Mas sejamos rea-
listas: Se até escritores
uma hora precisam deci-
dir que tem que parar de
retocar seus escritos para
poder ter algo publica-
do nas bancas, o mesmo
vale para um jogo. E dizer
exatamente o que a coisa
vai ser ajuda vocé a nao
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extrapolar suas capacida-
des. E nem falar demais.

O tal Documento de
Design também ajuda a
resolver varios tipos de
problemas que ocorrem
comumente em projetos
com pouco ou nenhum
planejamento: Dao um
guia seguro a ser segui-
do do que deve ser feito
em sequéncia. Isso por
que ideias sao vagas e
proteiformes, isso &, sao
coisas difusas, pouco cla-
ras, e que podem mudar
ao sabor do momento.
Nao adianta s6 anotar no
seu caderninho a historia
para ndo esquecer, o DDJ
também vai indicar quais
cenarios precisam ser
construidos, o que vocé
vai precisar fazer para li-
gar uma parte a outra e
evitar que seu jogo fique
desconexo.  Lembre-se
que histérias contém de
forma média os aconteci-
mentos e falas dos perso-
nagens, mas muitas vezes
nao cobrem as passagens
de um cenario ou fase
para a outra, nem que
opcdes o jogador pode
seguir - o que a deixaria
confusa e dificil de acom-
panhar.

Dessa forma, ao invés
de perder tempo sem sa-
ber o que fazer a seguir
ou fazendo qualquer coi-
sa, vocé terd um delinea-
mento basico, permitindo
uma melhor divisao das
tarefas, otimizando a cria-
¢ao das diversas partes e,
se for o caso, poupando
um tempo enorme ao in-
vés de esperar que seu
jogo cresca por osmose.

Mas se eu parar para ficar planejan-
do cada detalhe, eu ndo vou sé perder
tempo que eu poderia construir algo?

Nao, por que planejamento também é
parte da constru¢cdao. Um jogo mal plane-
jado é quase certeza de ser um jogo mal
executado também. Todo tempo que vocé
gasta planejando € tempo ganho, e que vai
trazer inUmeros beneficios depois - mesmo
se vocé decidir mudar tudo. Um documento
de design pode (e provavelmente sera) rees-
crito/reeditado varias vezes, ndo espere por
menos. De toda forma, te digo uma coisa
com muita sinceridade, me desculpe se for
rude: se vocé nao consegue sequer planejar,
nao posso te dar certeza nenhuma de que
VOCE vai conseguir terminar seu projeto. Se
consegue, eu a0 menos posso te dar mais
créditos e achar que vocé esta levando o as-
sunto com mais seriedade.

Ta bom, vamos aos fatos, é possivel reali-
zar um jogo sem um documento de design
(veja as jams e competicdes de programa-
¢do), assim como um documento pronto
pode nao ser a certeza de que tal jogo sera
feito. Mas mesmo assim, na maioria dos
projetos, isso ndo dispensara o fato de que
algum tipo de planejamento € necessario.
E preciso saber como o jogo estara para di-
zermos se esta pronto ou ndo (eu sei, € um
exemplo bem bobo), e ter isso anotado é
de valia por motivos 6bvios dentre os ja ci-
tados. Se tudo isso ndo te convenceu, nao
esqueca que essa metodologia do design
€ o padrao da industria dos jogos, e que o
€ por bons diversos motivos, ndo é algo ao
mero acaso. Claro, isso é o caso geral, po-
dem haver excecdes. Mas nao coloquemos
o carro na frente dos bois, aqui trataremos
primeiros das regras para depois cuidar das
peculiaridades.
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Ja expliquei na secao ante-
rior, em linhas gerais, o que €
um documento de design e al-
gumas das vantagens que ele
pode trazer. Supomos que vocé
ja se convenceu das vantagens.
Assim sendo, sigamos. Convém
agora definirmos um escopo de
um DDJ de maneira mais geral
e quais informacdes ele pode
conter para que possamos tra-
balhar futuramente em um mo-
delo. Alguma coisa vocé ja tera
em maos caso tenha decidido
fazer um topico de divulgacao
nos foéruns da internet, cujo
objetivo é atrair buzz e interes-
se para sua ideia. Mas vamos
bem além, entrando num nivel
totalmente inédito de deta-

lhes. De acordo com Tim Ryan,
veterano na criagao de jogos,
num ja classico artigo sobre ao
assunto, considera os aspectos
detalhados a seguir como fun-
damentais na obtencao de um
bom documento[1]. Daqui pra
frente, a escrita e exemplos é
nossa, mas em maior parte a
palavra é dele.

A saber, pela sua metodolo-
gia, que aplicaremos aqui, DDJ
é composto de, pelo menos,
outros quatro subdocumentos
e diversos anexos, a depender
da profundidade da proposta,
ou de quem vocé pretende al-
cangar com ele. Os nomes as
vezes podem parecer bem 06b-
vios, mas vamos detalhar bem

Quando NAO usar um DDJ?

Um documento de design como pode ver se trata de algo sé-
rio e por vezes até complexo para uma pessoa so elaborar. Ele
também nao é necessario para jogos extremamente simples - ao
menos nao ele todo - ou algum tipo de jogo onde se supde como
funciona em maior parte, por similaridade a um jogo existente.

Projetos pequenos ou com restricdes extremas de tempos (prazo de ideali-
zagao e entrega limitados como game jams e maratonas de desenvolvimento)
também nao sao boas oportunidades para utilizagao de tal ferramenta, sendo
que o funcionamento do jogo sera simplificado, possivelmente tera uma equipe
minuscula, e as ideias so precisarao ser discutidas no escopo local, ndao sendo
necessarias de apresentar para mais ninguém.

eles aqui e diferenciar bem,
para que vocé entenda qual a
proposta - e publico alvo - de
cada. Um deles é o Conceito do
Jogo, que vender o conceito ge-
ral do jogo. O outro, igualmen-
te importante, € a Proposta do
Jogo, que mostrara a ideia vista
pelo prisma da sua viabilidade
técnica. Em seguida temos a Es-
pecificacao Funcional que vai
detalhar melhor cada uma das
pecas do jogo individualmente.
Por fim, porém ndao menos im-
portante teremos a Especifica-
¢ao Técnica que apresentara
um caminho para que os pro-
gramadores possam se guiar.
Vamos agora detalhar cada um
deles nas préximas segoes.
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E importante notar que essa
parte do documento de design,
dada sua importancia € preciso
ser o mais abrangente o possi-
vel, mas se possivel o deve ser
sem ser enfadonho. O impor-
tante aqui a principio é vender
a sua ideia, seja para uma com-
panhia, seja para uma equipe.
Mesmo que seja para uso exclu-
Sivo seu € necessario que essa
primeira parte seja algo atra-
ente, ou ao menos que delimite
bem qual o ideal que vocé pre-
tende alcangar. Os detalhes téc-
nicos de funcionamento vem
nos outros subdocumentos.

Introducao
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O objetivo dessa secao é trazer
de forma resumida as diversas
informagdes mais importantes,
a fim de destacar seu proje-
to ante os demais e capturar a
atencao do leitor para a leitura
do restante. Se possivel, deve
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ser feito em uma sentenga so in-
formando as partes mais urgen-
tes e significativas, tais como
titulo do jogo, género a que
pertence, plataforma, ambien-
tacao e “urgéncia” ou “iminén-
cia” da trama ou conflito a ser
resolvido. Basicamente consis-
te numa espécie de Sinopse do
que o jogador pode esperar do
jogo, e deve ser feita de forma a
levantar hype e curiosidade.

Background (opcional)

E a parte onde vocé pode ex-
plicar conceitos mais detalha-
damente a quem nao os co-
nhece, mas para quem ja tem
familiaridade pode pula-los,
por isso ele é opcional. Aqui
podemos incluir informacgdes
sobre ideias de jogos anterio-
res, outras franquias, midias
ou afins que possam facilitar a
compreensao do projeto atual.
Conceitos e influéncias sao im-
portantes, mas é especialmen-
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te importante vocé situar os
paralelos ja estabelecidos com
jogos anteriores no caso de ser
uma continuagao.

Descricdo

~

Play the World's firs
MMO game in 3D.

Update

Little Empire is a top
game that you just ¢
We combined towy

Uninstall

E o que eu compararia a fazer
um hands-on, isso €, um review
rapido da experiéncia primaria
trazendo uma rapida narrativa
na visao do jogador do que po-
demos esperar realizar de con-
creto no jogo. O ideal é que tal
secao tenha algumas sentencgas
ou uma pagina, e que nao seja
demasiadamente técnico ou
descritivo. Num RPG por exem-
plo podemos descrever que o
jogador tera “emocionantes
batalhas onde o uso de estra-
tégia tatica é fundamental para
derrotar os mais diversos tipos
de inimigos”, ou entao algo do
tipo “aqui vocé tera diversas
escolhas que poderao fazer di-
ferenga no desenvolvimento da
histdéria” e por ai vai.



[
Fazendo um documento

mais curto...

Desmembrar em 4 documen-
tos como foi sugerido é uma
boa ideia, pois nem todo mun-
do precisa ler tudo o que foi
apresentado, por exemplo, a
Especificacdo Técnica pode ser
de uso da equipe de programa-
dores, enquanto a Proposta de
Projeto para eventuais publi-
shers e investidores. Mas po-
demos ir bem além e facilitar
a vida de quem for ler. Muitas
dessas informacgdes podem ser
omitidas ou fundidas em blo-
cos maiores para diminuir o ta-
manho, nimero de sec¢oes e a
complexidade geral de se fazer
ou lerum DDJ.

Quer um exemplo? Supomos
que vocé esteja fazendo um
jogo independente. Por se tra-
tar de um projeto indie, frutos
do trabalho de um hobby, que
por definicdo se faz mais no
tempo vago e com 0s recursos
a mao, ndo faz sentido falar em
uma série de projecdes e pla-
nejamentos de datas e custo,
apesar de que estes também
podem entrar na equacao indi-
retamente.

Outro caso igualmente inte-
ressante é por ser um projeto
conceitual ou extremamente
experimental, ele ainda tenha
que ser “prototipado” ou “de-
senhado”. Nesse caso as des-
cricdes serao muito mais sim-
plificadas e menos exatas, e/
ou talvez a arte e midias nao
estejam presentes, ja que a arte
nesses casos pode estar total-
mente por fora da proposta e
sO ser encaixada depois.

Esses sao so alguns casos que
devem ser mais comuns, quem
vai medir a necessidade ou nao
da simplificacdao do DDJ vai ser
apenas voce.

4 s )

- J
E o equivalente a secdo onde
vocé explica os Sistemas ou
Scripts/Plugins que o seu jogo
contera. Aqui vocé deve fazer
uma breve lista pontual das
caracteristicas que tornam seu
jogo Uunico, diferente dos de-
mais e a inspiracao de para que
ele virda ao mundo. E um ponto-
-chave na divulgacao da ideia
e também na conceituagao da
mesma. Coisas que vao desde
um estilo grafico até a jogabili-
dade, essa secao tem um poder
enorme e nao pode ser subes-
timada. Claro que muitos dos
jogos feitos hoje em dia pos-
suem férmulas extremamente
conservadoras, sé6 mudando
detalhes pontuais, tendo em si
sua mecanica basica igual a de
muitos outros jogos do mesmo
género. E ai? Ai que essa se¢ao
se torna mais importante ain-
da, pois ele pode destacar seu
projeto ou se mal executada, fa-
zer aparentar apenas ser mais
uma ideia desinteressante ou
clone de algo ja existente. Ca-
priche nessa secao.
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Em poucas palavras, defina o
seu jogo por meio de caracteris-
ticas e categorias ja existentes.
Isso é parte do processo que
ajudara a definir melhor o seu
publico-alvo. As categorias sao
basicamente os géneros em si,
tais como RPG, tiro em primei-
ra pessoa, esportes, aventura,
corrida, simulagao, plataforma
(ndo confundir com o “platafor-
ma” descrito abaixo!), entre ou-
tros. Explicar mais detalhes so-
bre a ambientagao ou detalhes
do jogo também ajudam e em
alguns casos colocar se o jogo
€ 2D ou 3D. Os detalhes podem
incluir ambientacao - se é mo-
derno, medieval, futurista, rea-
lidade alternativa, ficcao cienti-
fica - ou, dica minha apesar de
ser senso comum - Vocé tam-
bém pode colocar um pouco
mais do que esperar da trama
ou narrativa do jogo: se ele é de
suspense, ac¢do, terror, drama,
historico, e por ai vai, como se
fosse classificar um filme. Vocé
pode tentar descrever seu jogo
com uma montagem de algu-
mas dessas palavras ou colocar
trés ou quatro que melhor re-
presentam, sempre em ordem
de importancia, comecando
pela categoria de jogabilidade
e finalizando com as caracteris-
ticas menos relevantes.
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Plataforma

Pode parecer até algo bobo, mas deixar bem
determinada a plataforma na qual planeja que o
jogo vai ser langado faz toda uma diferenca, pois
apesar de nao ter limitagdes mais tao severas em
memorias e capacidades dos consoles e compu-
tadores atuais (a ndo ser que seja um jogo AAA
ou muito exigente de hardware o que vocé este-
ja fazendo, né) ao menos no caso do RPG Maker
que pode ter seus jogos executados em ambien-
tes mais limitados, tais como Web e dispositivos
moveis, as plataformas a publicar ja devem ser
pensadas tendo essas limitacdes em vista. Afi-
nal portar nem sempre € um processo facil e até
jogos com grandes estudios sofrem para poder
otimizar os jogos para plataformas para qual ndo
foram designados a principio. E olha que eu nem
falei ainda do rolo que pode ser publicar seu jogo
em certas lojas de aplicativos e plataformas de
jogos, né?

Artes de Conceito (Opcional)

e
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Se fizer um documen-
to fisico impresso, veja
se € possivel incluir um
CD, pendrive, ou seja
& o que forem usar no
futuro para armaze-
nar arquivos, e coloque
montagens em video e
musicas também. Claro,
nao é para fazer festa,
tem que ser pegas mul-
timidia extremamente
bem montadas para po-
der ajudar na ambienta-
¢ao/conceituacgao.

Recomendo fugir de
material autoral (a nao
ser referéncias classicas
de outras midias) e sem-
pre que possivel usar

Isso é algo interessante, pois como é bem sabido imagens valem por
mil palavras e a depender da qualidade das artes, elas podem ser um
fator essencial para poder comunicar a atmosfera que o jogo preten-
de passar e ser uma ferramenta de persuasao fundamental na hora de
“vender a ideia”. Quer mais uma? Nao se limite a imagens!
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material proprio aqui,
mesmo que apenas ras-
cunhos iniciais.



Aqui o importante sera justa-
mente mostrar a viabilidade da
ideia para que ela seja possivel
de ser realizada e rentavel. Essa
é aideia a ser apresentadas aos
homens de negocios, ou seja,
os engravatados como investi-
dores e distribuidoras. Para jo-
gos de hobbyistas ou quem ira
distribuir como freeware, mui-
to disso aqui pode ser omitido,
mas alguns exercicios de ana-
lise ndo deixam de ser interes-
santes.

Por se tratar de uma anali-
se mais a fundo, se tratarad de
um documento mais complexo
que s6 sera elaborado apos o
Documento de Conceito uma
vez ja tenho pessoas-chaves na
equipe. Aqui também estamos
ja avancando para uma etapa
além onde nao so6 conceituare-
mos uma ideia, mas sim come-
caremos a moldar ela para que
vire um jogo de verdade.

Questdes de marketing e li-
cenciamento, se aplicaveis, de-
vem ser vistas nessa etapa, pois
queremos agora garantir os re-
cursos e fundos para que o jogo
saia. Podemos dividir o Docu-
mento de Proposta do Jogo nas
seguintes partes:

o~
§~®
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CONCEITO DO JOGO

Ta na hora de ver o que a equi-
pe, os investidores e a direcao
do projeto acham da ideia e
aplicar isso no conceito inicial.
Uma vez iterado por diversas
pessoas da equipe e com base
no feedback delas, o concei-
to podera passar por diversas
modificagdes tais como ter su-
gestdes de recursos a serem
acrescentados ou retirados,
sem contar melhor estimativa
das limitagdes técnicas, de re-
cursos, marketing ou financas,
ajudando a moldar o escopo da
proposta.

ANALISE DE MERCADO

Mercado alvo - E importante
definir melhor o Mercado para
qual sera lancado o jogo. Em
geral o género e plataforma,
além de caracteristicas-chave
como faixa etaria indicada e
sexo do publico-alvo pode aju-
dar a levantar uma prospecgao
da viabilidade do jogo nesse
mercado, além do tamanho e
numero de oportunidades que
este pode oferecer. Se for tratar
de uma propriedade licenciada
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ou continuacgao, analisar o mer-
cado ja existente onde estes
produtos se encaixam.

Titulos famosos - Hora da pes-
quisa. Aqui o interessante é
vocé fazer uma lista dos jogos
mais vendidos no género pro-
posto, indicando o tanto que
ele vendeu em unidades, em
dado periodo. A data de publi-
cacao do jogo é também um
fator a ser levado em conside-
racao aqui. Um detalhe inte-
ressante é também diferir bem
em que plataformas tais jogos
foram lancados, pois ndo é raro
de terem jogos que fazem mais
sucesso em determinadas pla-
taformas ou que vendem muito
mal em outras.

Comparag¢do das Caracteris-
ticas - Agora as comparagdes
serao inevitaveis. Se tal titulo
vendeu bem, qualquer que seja
o motivo, vocé devera listar este
e detalhar suas caracteristicas
principais de sucesso e compa-
rar a sua proposta com essa,
contrastando uma com a outra.
Apesar de nao poder ser inte-
ressante em alguns casos (afi-
nal seu jogo pode nao querer
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competir diretamente em to-
dos os aspectos com outros),
iSO € um exercicio muito bom
que vai te dar um pé na reali-
dade cruel que pode ser a con-
corréncia do mercado e fazer te
buscar algum diferencial.

ANALISE TECNICA

Caracteristicas Experimentais
(se houver) - Liste aqui todas as
caracteristicas e especificacoes
estritamente  experimentais,
que ainda nao tenha sido testa-
das e aprovadas pela industria.
Repare que nao é algo que seja
experimental para sua equipe
e sim algo totalmente original
para o universo da criagao de
jogos. Tendo isso em maos fica-
ra mais facil de saber uma das
categorias que envolvem desa-
fios e riscos, nossas préximas
secoes.

Desafios no Desenvolvimento
- Listar (ou colocar em um pa-
ragrafo), de maneira breve, as
principais tarefas no desenvol-
vimento - as maiores e mais ar-
duas tarefas, daquelas que po-
dem chegar a demorar muitos
meses. Se vai trabalhar em algo
assim, colocar uma estimativa
de quanto tempo e recursos se-
rao necessarios para o término
ou completar da tarefa pode ser
algo de grande valia para quem
esta lendo. Use linguagem nao
técnica, de preferéncia, para
que qualquer um possa enten-
der.

Riscos - Liste todos os riscos
técnicos envolvidos no projeto.
Riscos sao basicamente quais-
quer procedimentos, aspectos
ou componentes no desenvol-
vimento do jogo, que possam
causar um atraso ou perda con-
sideravel caso por algum moti-
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vo venham a falhar. Qualquer
inexperiéncia da equipe para
com a criagao de algum tipo de
jogo ou utilizagao de recurso
devera ser citada. Também se
incluem todo tipo de desenvol-
vimento terceirizado. E impor-
tante notar que na analise de
riscos é importante nao so6 de-
finir que tipo de impacto geral
(custos, tempo perdido) podera
ocorrer da falha de tal compo-
nente como também um plano
B para caso destas falhas e os
custos da implementacao des-
se plano.

Alternativas (se houver) - Para
o caso das caracteristicas expe-
rimentais ou arriscadas apre-
sentadas nao oferecerem muita
seguranca, algumas outras for-
mas de contornar tais podem
ser apresentadas. Alternativas
do tipo que podem consumir
mais tempo e/ou dinheiro mas
atingir melhores resultados
(ou o oposto, menor custo em
tempo e/ou dinheiro mas que
chegue a um resultado inferior)
podem ser listadas, desde que
levem em consideragao sempre
0s pros e contras de todas essas
alternativas.

Todas essas analises e pesguisas sdo necessarias

Recursos Estimados - Liste
quais sao os recursos estima-
dos para essa producgao: em-
pregados, prestadores de ser-
vicos, software, hardware, e por
ai vai. Para o pessoal, por hora
basta apenas lista-los e dar sua
estimativa de tempo de traba-
lho, seja em meses ou sema-
nas, ou a depender do caso até
em horas. O custo real ndo sera
importante agora, os valores
numeéricos serao analisados de-
pois em uma outra secao, entao
se preocupe apenas em estimar
qual a forca de trabalho que
vOCé€ precisara ter a disposi¢ao.

Cronograma  Estimado -
Quando nao se esta trabalhan-
do num ambiente de trabalho
regido por métodos rigidos,
temos que esta parte pode ser
a mais dificil de estimar. Aqui
colocaremos uma agenda con-
tendo as diversas etapas do ci-
clo de desenvolvimento, desde
o inicio (que seja o mais breve
o possivel) até o fim, isso é, o
lancamento, passando por as
principais milhagens e conquis-
tas no desenvolvimento e as
diversas etapas comuns do de-
senvolvimento de um software:
demo, alpha, beta, etc.



Detalhando o DD)

Por questdes de espaco e praticidade, além da vastidao dos géneros de jogos, nao sera pos-
sivel entrarmos em detalhes quanto a cada uma das se¢des que o documento de especificacao
funcional/técnica pode conter, muito apenas ficou insinuado pois esse é um material meramen-
te introdutério, mais para direcionar a mentalidade.

E possivel (e muito mais interessante) que em vez de todos os 4 documentos possamos fazer
um documento Unico muito mais focado no jogo em si, juntando o melhor desses mundos dis-
tintos. Ou entdo fazer uma série de anexos e documentos adicionais, contendo, por exemplo,
detalhes das cenas ou da construcao dos niveis e das interfaces, tendo muitos mais detalhes
para serem colocados no papel. Tudo isso vai depender do tipo do jogo, da escala do projeto, do
tipo de ambiente que ele sera trabalhado.

Enfim, € uma coisa que deve ser bem feita e de preferéncia por quem entenda o que esta fa-
zendo. Pelo nivel de complexidade, muitas horas de brainstorming, discussao ou de testes de
conceitos e prototipos podem ser necessarios até que se chegue na formula ideal do seu jogo.
Contudo, nunca deixe se abater pela quantidade massiva de dados que vocé devera documen-
tar, tendo todos esses detalhes centralizados em um sé lugar vai se provar de muito valor quan-

do chegar na hora de executar o seu jogo.

ANALISE LEGAL
(se aplicdvel)

Se este jogo envolve direitos
autorais, marcas comerciais,
acordos de licenciamento ou
outros contratos que poderiam
incorrer em algumas taxas, cus-
tos de litigio, confirmagdes ou
restricdes, entao liste-os aqui.
Nao se incomode de mencio-
nar a necessidade de “copyri-
ghtear” o titulo ou o logotipo
do jogo, isto ja esta previsto no
percurso do desenvolvimento e
provavelmente podera mudar
no fim das contas.

PROJECOES DE CUSTO E
LUCROS

Custo dos Recursos - Deverao
ser baseados em dultima ana-
lise nos recursos ja estimados
pela Analise Técnica (vista pre-
viamente). Aqui ndés devemos
incluir os salarios dos funcio-
narios e custo de todo o maqui-
nario e softwares utilizados. E
preferivel que seja feito na for-
ma de planilha para facilitar a
leitura e edigao do conteudo.

Custos Adicionais (se houver) -
Aqui todo custo adicional pre-
visto ou ndo pelo ponto anterior
devera ser listado da mesma
maneira. Custo adicional pode-
mos definir como todo aquele
que ndo exatamente é neces-
sario para a execucao direta do
projeto mas esta envolvida de
alguma forma, tais como licen-
ciamentos, testes de terceiros,
marketing, etc.

Pre¢o Sugerido - Definicdo de
um preco alvo, geralmente ba-
seado no prec¢o de algum jogo
similar ja existente. Pode levar
em consideracdao uma avalia-
cao do valor geral embutido no
produto e do dinheiro gasto no
desenvolvimento e na fabrica-
¢do. Lembre-se s6 de que quan-
to mais caro for o jogo, menor
sera o numero de vendas, entao
a escolha devera ser cautelosa.

Projegdo de Lucros - Com base
no preco sugerido e nos cus-
tos ja definidos, sera necessa-
rio fazer diversas projecoes, de
pessimistas a otimistas de qual
vai ser o ganho esperado para
cada um dos cenarios. Também

é importante tomar como pre-
caucao todos os riscos envolvi-
dos, ja devidamente delineados
pela Analise Técnica prévia.

ARTE

Se o conceito do jogo nao
apresentou artes, a proposta
agora nao s6 pode, como tam-
bém deve, e de preferéncia fei-
ta sob encomenda por artistas
talentosos. Como assim? Nesse
ponto nao é aconselhavel mais
usar arte de terceiros, substi-
tua-as ou as remova, pois lem-
bre-se que a funcao desse do-
cumento € ser uma visao mais
séria e apresentar para alguém
de fora. Nesse caso uma arte
prépria feita por artistas contra-
tados pode nao sé oferecer uma
ideia melhor (claro, é apenas
uma arte de conceito que sera
moldada durante o desenvolvi-
mento), como também passar
um ar de muito mais profissio-
nalismo. E importante ter essa
diferenciacao do que deve ser
feito para a equipe interna do
que vai ser apresentado para
outrem.
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( O documento funcional é o que podemos dizer
ser o documento de design propriamente dito,
ou ao menos o que realmente vai definir os de-
talhes do planejamento. Os dois documentos an-
teriores, Conceito e Proposta, deveriam vender a
ideia, porém sao nesses aqui que vocé vai expli-
car melhor cada um dos objetos, como se fossem
pecas de um tabuleiro: o que sao e como se “mo-
vem” (funcionam). Como isto é um tépico mui-
to extenso e daria uma matéria por si sé (cada
secdo contera varias subsecoes), cabe a nos re-
sumir ao maximo e principalmente diferenciar a
especificacao funcional da especificagao técnica,
que trata dos exatos mesmos objetos, mas com
uma légica completamente diferente.

Vamos comecar diferenciando os dois tipos de
especificagoes. A especificacao funcional é antes
de tudo uma descricdo tendo por ponto de vista
do jogador, assim digamos, enquanto a técnica
€ a visao do programador: A primeira cuida dos
Objetivos de cada pega nesse jogo, ou seja, 0s
“porqués”, sendo algo puramente descritivo das
qualidades enquanto a segunda, cuida das Fun-
¢oes, isso é dos “comos”, visando modelar os ob-
jetivos de maneira mais proxima da matematica
e da logica.

Uma vez diferenciadas, tratemos primeiro da
especificacao funcional. Como sao diversos ob-
jetos que vocé vai ter que descrever aqui (sao
todos os assets, ou recursos, do seu jogo), essa
secao sera provavelmente a se¢ao mais longa em
volume de conteudo de todos os 4 pilares do seu
Kdocumento final. Veja o que tem nele, de forma

geral: )

Lembre-se apenas que isso é apenas uma su-
gestao dos topicos agrupados de forma simplifi-
cada. O importante é notar que cada uma dessas
secdes e subsecdes podera ganhar ainda mais
divisdes a depender da sua proposta e descre-
vera varias coisas diferentes, de todas as areas
do jogo. Organizacao e distingao é fundamental.
Expliquemos melhor o contetudo provavel cada
uma delas:

MECANICAS DO JOGO

Jogabilidade - Descrever de forma mais simples
que no Documento de Conceito a esséncia do
jogo. O que ele faz para que objetivo. Nao é preci-
so detalhar nem os personagens nem a jogatina
no geral, que serao melhor descritos nas se¢oes
logo a seguir.

Fluxo - Como o jogo corre, é a descricao da ma-
neira que o jogo flui a depender das a¢des do
jogador. Expandindo a parte da jogabilidade,
€ como se dissesse a receita do negécio. (Afinal
quasetodojogoéformulaicoedependequevocéj
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repita um certo padrao de joga-
tina por varias fases ou momen-
tos).

Personagens/Unidades - Sao
os atores do jogo, sejam ele
controlados pelo jogador ou
pela maquina. Nao sao apenas
os humanoides que contam
aqui, pois num jogo de nave,
por exemplo, os personagens/
unidades sao as proprias. Con-
vém descrever todos os seus
atributos e estatisticas, além
de como se relacionam com os
demais.

Elementos de Jogabilidade -
Aqui vai 0 que 0s personagens
ou unidades podem realizar ou
obter de concreto. Sejam for-
mas de agir, poderes ou intera-
gir, ou até mesmo quais outros
objetos ou poderes podem ser
adquiridos. Imagine aqui como
o Mario se comporta (pula, cor-
re, desliza, segura objetos) e
quais os poderes ele pode ad-
quirir.

Fisica do Jogo & Estatisticas -
Aqui descrevemos coisas como
a movimentacao das pecas do
jogo, detalhando coisas como
a fisica em si (ex.: gravidade,
saltos, colisdes para jogos de
plataforma) e/ou entdo como
os sistemas de combate (para
RPGs, tiro, jogos de luta, etc.).
Ah sim, e os numeros dos di-
versos atributos dos objetos e
do jogo no geral. Apesar de ser
bom colocar todas essas esta-
tisticas para fins de compara-
¢ao, o ideal é evitar ser muito
técnico aqui, por hora.

Inteligéncia Artificial (Se apli-
cavel) - Isso pode ser descrito
de maneira mais geral antes,
contudo aqui é uma boa segao
\_para poder melhor detalhar es-

ses, que nada mais sdao do que
comportamentos auténomos
de certas unidades a determi-
nadas condigoes.

Multiplayer (Se aplicavel) -
Como vai funcionar a interagao
entre varios jogadores. Que
modos de jogo a mais teremos?
Quantos a cada um dos modos:
E cooperativo? E competitivo?
E em equipes? E cada um por
si? Quantos jogadores tém em
cada modo e quais as diferen-
¢as entre tal modo e a campa-
nha solo?

INTERFACE DO USUARIO

Diagrama de Blocos - Literal-
mente, diagramas de bloco de
que telas levam a que lugares,
ou seja, que telas levam a que
menus, janelas, listas de opgdes
ou outras telas.

Requerimentos Funcionais -
Aqui vocé detalhara melhor
cada uma das telas, partindo
da hierarquia de cada elemen-
to e dizendo qual sua funcao ou
objetivo esperado.

Magquetes - Claro, as interfaces
sempre mudam a depender das
equipes de arte, mas convém
esquematizar rapidamente
como serao as telas, e em que
locais mais ou menos ficam tais
e quais objetos.

Objetos da GUI - Aqui vocé vai
listar todos os controles da in-
terface, para fins de melhor in-
formar ao programador. Inclui
textos, icones, botdes, listas,
caixas de texto, sliders, barras
de progresso, HUDs, e por ai vai.

GRAFICOS E VIDEOS

Objetivos gerais - E necessa-

rio que seja descrito qual a te-
matica e ambientacdo que o
conjunto grafico deseja passar,
incluindo sua estética e que ob-
jetivos pretendem ser alcanca-
dos. Pois o estilo grafico de um
jogo pode comunicar muito a
respeito da ambientagdo e tam-
bém transmitir parte da mensa-
gem que deseja ser passada. E
sempre bom tentar descrever a
partir de conceitos ja existentes
de outras obras, sejam jogos,
filmes, etc. Nem citemos exem-
plos e vamos adiante direta-
mente para os elementos. Vale
notar que pode ser bom separar
o que € 2D do que é 3D em duas
partes distintas, dobrando essa
secao.

Arte e Animagdo 2D / 3D:
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do jogador, seja no meio das

Efeitos Sonoros:

»
. L. \ #_.
Cinematicas - Todas as cenas —
que ndo possuem intervengdo ::-
'.

fases ou durante uma fase e ou-
tra, devem ser contabilizadas e
planejadas aqui. Em geral uma
légica de criar um Storyboard
€ mais que suficiente para po-
dermos explicar o que acontece
nessas passagens. Por hora ndo
convém detalhar a montagem
de um no escopo desse artigo,
nem o documento de design
basico requer muitos detalhes
nessa parte.

Videos - Ao contrario das cine-
maticas, que normalmente sao
feitas dentro do proprio motor
do jogo, os videos em geral sao
pré-renderizados anteriormen-
te e apenas mostrados em de-
terminadas situacdes. Porém
assim como os filmes, podem
requerer toda uma direcao ar-
tistica, fotografia, iluminacao,
dublagem, etc., portanto é ou-
tra categoria mais complexa de
assunto, e assim como as cine-
maticas, s6 convém citar o ba-
sico no escopo do DDJ.

MUSICAS E SONS

Objetivos gerais - Da mesma
forma que os graficos, os sons
tém um papel importante na
criagdo do ambiente, apesar
de as vezes eles as vezes se-
rem negligenciados por nao se-
rem muito vistosos (trocadilho
proposital). Exemplos? Efeitos
sonoros para jogos 3D realis-
tas sao diferentes do que para
jogos 2D 8-bits, para deixar a
comparagao bem clara. O mes-
mo pode se dizer dos diferentes
estilos musicais que comuni-
cam diferentes sensacdes e sdo
adequados para tematicas e si-
tuacgoes especificas.

Mdusicas:

LI
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ESTORIA (SE APLICAVEL)

Sinopse detalhada ou entao
roteirizacao da trama explican-
do bem os acontecimentos ou
pilares basicos que ordenam
o desenrolar dos fatos (Ja que
detalhes e dialogos sao so de-
cididos no momento da produ-
¢a0). Lembremos que jogos no
geral sdo a solucao de alguma
ordem de conflito ou necessi-
dade, entdo é algo que pode
serordenado por uma légica de
comeco-meio-fim.  Backstory
e personagens com descrigao
detalhada, se ajudar, é algo
bem-vindo. Como essa secao
€ muito variavel nao convém
detalhar cada aspecto possivel
agora. Mas qualquer um com
boa redacdo, sabendo O QUE
falar e COMO, vai tirar essa par-
te de letra.

FLUXO DAS FASES OU
MISSOES

Diagrama de Niveis - Indepen-
dente do seu jogo ser linear ou
nao, ou ter multiplas linhas de
histéria ou finais, na verdade
justamente por conta das ca-
racteristicas dele que pode ser
interessante fazer esse diagra-
ma de maneira grafica repre-
sentando a estrada de progres-
sos que leva o jogo do comeco
ao fim, uma vez que uma sim-
ples lista linear pode nao re-
presentar bem as derivagoes e
jungoes de cada uma das linhas
possiveis. Aqui, claro, vai ter a
lista de todos os niveis para que
os leitores ou quem for produ-
zir possa se guiar melhor. Junto
com as segoes abaixo teremos
uma boa visao geral de todo de-
senrolar possivel do progresso
do jogador.

Agenda de “Descobrimento dos
Recursos” - Assim como os di-
ferentes niveis ou missdes pos-
suem um determinado fluxo,
uma progressao do comego ao
fim, do mais facil ao mais dificil,
da mesma forma em muitos jo-
gos 0 mesmo pode ser dito dos
diferentes recursos e elementos
de jogabilidade, ja que em geral
nem todos estarao disponiveis
logo de inicio, sendo inclusive
uma ma ideia jogar tudo de vez
na cara do jogador. Aqui pode-
mos listar cronologicamente o
aparecimento pela primeira vez
dos poderes, armas, armadi-
lhas, inimigos, armadilhas, etc.,
garantindo que a utilizacao de
recursos fique gradual na difi-
culdade e que tenham uma boa
distribuicdo prevenindo exces-
sos ou faltas de recursos em de-
terminadas partes.

Fundamentos do Design dos
Niveis - Como em alguns con-
textos o design dos niveis preci-
sara de uma elaboragao muito
mais detalhada e podera sofrer
diversas modificagées no pro-
cesso de montagem (sendo pre-
ciso até fazer outro documento
depois, assim que as ferramen-
tas para tal estiverem ja dis-
poniveis para usar), aqui cabe
apenas levantarmos um esboco
geral, porém sem detalhar mui-
to, de uma base de como serado
os diferentes niveis ou missoes
e quais seus objetivos gerais.
Convém ressaltar os elemen-
tos presentes, requerimentos,
onde se encaixa no contexto da
histéria e a dificuldade preten-
dida. Rascunhos e diagramas
sao bem-vindos aqui.

Templates na Internet

Templates aos montes e
exemplos de alguns jogos fa-
mosos (e como estes mudaram
desde sua primeira concep-
cao!) podem ser encontrados
na internet facilmente, sendo
muitos até em portugués. Pode
parecer uma sugestao oObuvia,
mas a internet é uma fonte
vasta. S6 que tem um detalhe,
a informacdo na internet nao
conta como conhecimento pes-
soal, tampouco vai servir logo
de cara. Isso mesmo. Significa
que vocé nao domina algo sé
pelo fato de saber encontrar
tal coisa na internet, para que
vocé realmente aprenda é ne-
cessario saber fazer as coisas
da sua propria maneira. E nada
melhor para isso do que bater
informacdes de varias fontes,
por vezes contraditorias e por
fim sintetiza-las em algo novo.

O que quero dizer com isso
tudo é que pesquisa e muita
analise é necessaria para en-
contrar um modelo que mais
chegue perto do que vocé pre-
cise, contudo é mais que re-
comendavel que vocé analise
muitos outros modelos e apre-
enda suas caracteristicas, até
conseguir chegar a um deno-
minador comum baseado nas
suas necessidades, para ai sim
seguir. Nao espere encontrar
nada pronto, nenhuma boqui-
nha, ainda mais em material
em portugués de qualidade,
que ainda é escasso. O jeito
pode ser que vocé tenha que
ter muito trabalho até chegar
algo que realmente possa usar
€ mesmo assim isso ainda pode
ser mudado e moldado no de-
correr do escrever da docu-
mentacao.
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Requirements Minimum

0s Windows 7

Recommended

Windows 8.1

Intel Core i3-530

4 GB

2 GB

GTS 450

Display

GTX 560

Parte6de 8

(ONTROLS

Running - Automatic

Camera - Automatic
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E indispensavel ter um esboco para cada area do game!

Enfim chegamos na parte fi-
nal do documento de design.
Aqui é onde finalmente o pla-
nejamento do jogo comega a
sair das ideias e vai arrumando
0S meios para se tornar realida-
de. Por ser uma especificacdo
voltada para guiar os progra-
madores no desenvolvimento
do jogo, pode ser que seja in-
teressante se escrita junto ao
lider desse setor ou com o di-
retor técnico. Por isso mesmo
é capaz tal conteudo parecera
demasiadamente macgante e
técnico para qualquer um que
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nao for programador.
Enquanto muitos podem de-
cidir pular essa especificacao
por achar que ndao é uma neces-
sidade ou apenas poupar tem-
po, trabalhar bem nela pode
reduzir toda série de problemas
relacionados com integracao e
implementacao dos sistemas,
uma vez que esse documento
da uma visao geral do traba-
lho que precisa ser realizado
pelos programadores, tornan-
do possivel de se trabalhar nos
cronogramas. Claro, ele nao
descrevera exatamente como

deverd ser feito, mas dard um
guia seguro de quais resultados
chegar.

Ele provavelmente diferira
muito a depender das capaci-
dades equipe, do tipo de pro-
jeto, ou até de quem escreveu,
contudo, é bom que seja rela-
cionado (até certo ponto, ndo a
nivel de elementos individuais)
com cada elemento da especi-
ficacao funcional para garantir
que nada tenha ficado de fora,
pois na hora execugao, uma
Unica mecanica que esteja des-
crita [a e ndo esteja delineada



aqui, pode se tornar um grande
inconveniente e tomar muito
tempo até quebrando parte dos
resultados ja obtidos.

Mecanicas do Jogo

Aqui mais uma vez iremos ter
uma grande quantia de texto,
mas apesar de tratar dos mes-
mos objetos da especificagdo
funcional, lembre-se de que
aqui lidaremos com a perspec-
tiva do sistema, ou seja, vamos
descrever o hardware e o sof-
tware, até os principais pontos
e mecanicas gerais proprias do
jogo enquanto programa de
computador, como o loop prin-
cipal, portanto nao confunda
de forma alguma os aspectos
dessa especificagdo com a ou-
tra.

Plataforma e/ou Sistema Ope-
racional - Diga em qual plata-
forma ou sistema operacional
seu jogo sera destinado, in-
cluindo as versoes. Se for para
computador ou movel, indique
0s requisitos minimos e quem
sabe até os recomendados.
Para distribuicao online, indi-
que em quais lojas de aplica-
tivos ou servigos (Ex.: Steam,
GOG, Nuuvem) estara disponi-
vel ou se sera apenas em site/
plataforma proprio. Caso tenha
distribuicao em midia fisica,
atente para o tipo de midia e o
tamanho alvo desta (Ex.: CD de
700MB, DVD de 4.6GB, etc.), ja
que pode ser necessario usar
mais de uma.

Codigo Externo - Descreva as
fontes de todo o codigo utiliza-
do, mas que nao foi desenvolvi-
do pela equipe do projeto. Aqui
se incluem codigos proprios do
sistema operacional, especifi-
cos das plataformas escolhidas,

drivers e bibliotecas tais como
o DirectX, OpenGL ou qualquer
outro codigo, engine ou API
vinda de fora. E bom também
sempre levar em conta aqui um
pouco das questoes de licen-
ciamento e limitagdes das mes-
mas, pois tais codigos tém que
estar em conformidade para
poder entrar no projeto sem in-
fringir nenhuma autorizagao.

Objetos de Codigo - Essa parte
pode vir junta ou separada da
altima. Aqui descreveremos o
escopo e proposito dos diver-
sos objetos de cédigo que vao
fazer parte do executavel do
jogo principal e das suas fun-
¢Oes auxiliares nas bibliotecas
pré-compiladas. Instanciamen-
to e persisténcia desses objetos
devem ser bem explicados. Ba-
sicamente no codigo externo,
visto anteriormente, apresen-
tamos boa parte dos superob-
jetos vindos de fora enquanto
aqui descrevemos todos eles,
tanto os “de fora”, como os “de
dentro”.

Loop de Controle (se necessa-
rio) - Essa parte agora pode-
ra ser extremamente técnica,
onde apenas programadores
terdo condigdes de redigir. Todo
jogo tera um loop principal, que
nada mais é a rotina principal
de qualquer jogo, onde entrada
do usuario é captada e os gra-
ficos atualizados e sons execu-
tados. E importante descrever
como a aplicagao sai das ro-
tinas de inicializagao até esse
loop, e quais principais fungoes
saem deste. Aqui devemos resu-
mir o funcionamento basico de
todo o esqueleto que suportara
o motor do jogo. Se esta usan-
do um motor de terceiros, essa
parte talvez possa ser omitida
ou resumida sem muito preju-

izo, desde que indicada docu-
mentagdes que as informem
detalhadamente.

Dados dos Objetos do Jogo -
Basicamente aqui é o Banco
de Dados transcrito, se compa-
rarmos ao RPG Maker, s6 que
mais detalhado, pois também
descrevera melhor outros dos
elementos de jogabilidade. E
importante ndo so listar objetos
e suas caracteristicas, mas tam-
bém descricao das categorias
a que pertencem (uma arvore
de herancgas para programagao
orientada a objetos € uma boa),
sem contar todos seus atribu-
tos e comportamentos (com-
parando novamente com o RPG
Maker, como as propriedades
dos eventos). Outras estrutu-
ras que podem ser citadas sao
0 uso de varaveis e estruturas
globais que podem ser referen-
ciadas mais de uma vez (mais
uma vez comparando... seriam
0s eventos comuns, varaveis e
switches globais), de forma que
tenhamos certeza de que tudo
estara bem estruturado antes
de partir para a execucao.

Fluxo dos Dados - Explique
como os dados sao armazena-
dos, carregados, transferidos,
processados, salvos e restaura-
dos. Aqui entram nao so6 a es-
trutura interna de pastas dos
arquivos internos dos jogos
como sons e texturas, mas tam-
bém os arquivos onde usuarios
salvam os dados dos jogos e até
como os dados sao transferidos
no caso de ser multijogadores
(apenas parcialmente, ja que
tal secao é detalhada depois).
Como os arquivos sao compri-
midos, descompactados, se sao
carregados em caches na me-
moria, se sdo baixados na inter-
net em tempo real, tudo entra
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aqui. Bom esquemas e fluxogra-
mas podem apresentar a maior
parte desses dados e seu fluxo
com muita qualidade.

Fisica do Jogo e Estatisticas -
Eisocernedojogo como progra-
magao, pois envolve questdes
como movimentagao, colisdo,
gravidade, etc., ou seja, a meca-
nica basica que rege o mundo
do jogo. Uma dica importante
€ sempre separar os dados em
arquivos de configuragao ou
de facil ajuste separadamente,
para que seja muito mais fa-
cil realizar testes sem ter que
sempre compilar novas builds
apenas para testar e balancear
pequenas diferengas nos para-
metros. A chave é deixar o codi-
go 0 mais modular o possivel e
ter boa separagao entre codigo
e os dados que o controlarao.

Inteligéncia Artificial (se hou-
ver) - Aqui pausara toda a simu-
lacdo de inteligéncia ou com-
portamentos pré-escritos. Na
parte da teoria, esse € um cam-
po muito complexo, mas por
questoes de tempos e recursos,
essa secao sempre tera que ser
mantida ao minimo. Descrever
apenas seus tipos e a forma
com que ele lida com dados ou
variaveis ja é suficiente. Scripts
de IA podem incluir: pathfin-
ding (encontrar rotas), selecao
de alvos, e quaisquer compor-
tamentos de reacao feitos pelos
personagens/unidades ou ele-
mentos “inteligentes” do jogo.

Multiplayer - Aqui é importante
antes de mais nada diferenciar
jogabilidade online de jogabili-
dade de dois ou mais jogadores
jogando ao mesmo tempo na
mesma plataforma ou console
(o que chamamos de hotseat).
No primeiro caso, métodos de
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conexao suportados devem ser
explicitados, tais como a ar-
quitetura se é cliente-servidor,
ponto-a-ponto, etc. Informa-
¢des como as estruturas dos pa-
cotes de dados e sua utilizagao
podem ser cruciais nessa area,
ja que sempre ha uma série de
questoes envolvendo qualida-
de das conexoes, laténcia, e
outras questoes proprias das
redes de computadores e vide-
ogames.

Certifiue-se de adicionar elementos que estejam de acordo

necessarias para a existéncia da
interface e também o que ela
regula. Depois pode-se partir
para a especificacao das telas,
como veremos logo agora.

Tela(s) Principal(is) - Nao con-
fundir com os menus principais
ou iniciais, estas telas na verda-
de sao onde realmente ocorrem
a agao, onde o nucleo do jogo €
jogado, por ondem passam 0s
cenarios, por exemplo. Apesar
de muitos acharem que partir

com a proposta do game e tudo ficara coerente!

Interface Grdfica do
Usudrio

E conveniente que sejam
listados todos os tipos de ob-
jetos, desde barras nas HUDs
(informagdes na tela do jogo)
até menus nas telas de opgoes,
exatamente como ja feito na
especificagcao funcional, mas
desta vez descrevé-los do pon-
to de vista técnico que este do-
cumento deve apresentar, fo-
cando no funcionamento e nao
na interacdo especifica. Aqui
poderdao ser documentados
todas as variaveis, constantes,
macros, funcoes, etc. que forem

dos aspectos gerais da IGU até
as especificidades um bom ca-
minho, pode ser mais interes-
sante fazer o caminho inverso,
partindo do funcionamento
mais basico até o aspecto geral,
ja que essa pode (e certamente)
mudara bastante no desenvol-
vimento do projeto.

Telas auxiliares - Aqui entram
todas as telas complementares,
mas a logica que a descreve é
a mesma da tela principal. Por
nao termos aqui diretamente
diagramas de fluxo, talvez con-
venha detalhar mais o escopo
ou proposito, mostrando a



ordem na qual elas aparecem,
quais valores e funcdes dos ja
previamente descritos elas irao
acessar.

Grdficos e Videos

Motor Grdfico - Esteja vocé
usando sprites 2D, voxels, po-
ligonos 3D renderizados em
tempo real, ou qualquer varian-
te ou combinagao destes, des-
creva quais as tecnologias grafi-
cas serao aplicadas no seu jogo.
Os diferentes tipos de vista (pri-
meira, terceira pessoa), campo
de visdo e efeitos graficos ou vi-
suais vocé espera ter aplicados
no seu jogo vem parar aqui. Se
vocé usa algum motor de jogo
de terceiros, talvez convenha
dizer quais mais efeitos além
dos planejados podem ja estar
a disposicao.

Instrug¢des aos Artistas - Deta-
lhes importantes como resolu-
cao, profundidade de bits nas
cores das texturas e imagens,
paletas de cores, formatos de
arquivo, compressao e afins sao
o que devem ser trabalhados
aqui, independentemente de
serem graficos 2D, vetorizados

ou 3D. Tais especificagdes per-
mitirdo que os artistas traba-
lhem ou convertam os arquivos
para os formatos que melhor
atendam as necessidades do
motor do jogo, programadores
e as limitagoes de espaco dispo-
nivel ou tamanho alvo desejado
de se alcangar, ja que os grafi-
cos representam boa parte do
tamanho dos jogos.

Madsicas e Sons

Motor Sonoro - Apesar de po-
der ser feito de forma bem sim-
plista, dado o uso de motores
prontos ou tecnologias sonoras
cada vez mais complexas, pode
ser necessario tratar de todas
as questdes pertinentes a estas
especificagcdbes por aqui, uma
vez que sons também sdao um
recurso que toma parte consi-
deravel do espaco de armaze-
namento em um jogo e sao algo
que nao pode ter importancia
tdo facilmente subestimada,
apesar de ser um recurso que
sofre menos limitagdes do que
os graficos nos dias de hoje.

Instru¢ées ao Engenheiro de
Sonoplastia - Da mesma forma

que os graficos possuem suas
especificidades, o mesmo pode
ser dito do som. Entre algumas
informagdes importantes para
os engenheiros de som e com-
positores estao: Taxas de amos-
tragem, bits de profundidade,
uso de um ou multiplos canais,
métodos de compactacdao ou
compressao, comprimento das
faixas, tecnologias de som “3D”,
etc.

Céodigo Especifico dos
Niveis ou Missdes

Provavelmente essa sera a
secdao mais curta ou até inexis-
tente. Aqui cédigos especificos
para determinados niveis ou
missoes devera ser apresenta-
do. Por ser um codigo para fim
muito especifico ou de escopo
limitado, convém separar ele
do geral. A inexisténcia pode se
dar por conta da uniformidade
da utilizacao de recursos atra-
vés do jogo, contudo nao des-
carte a hipétese que, para atin-
gir um fim especifico em algum
nivel ou parte pode ter algum
sistema que nao esteja dentro
da padronizagao geral do motor
de jogo que deseja criar.

Contraponto: A morte do Documento de Design de Jogos?

Bom, enquanto € uma metodologia testada e aprovada, ela nao esta imune a falhas e a depender do pro-
jeto pode até ser desnecessaria. Até ai acho que todos ja sabemos. Mais algumas pessoas sao mais drasti-
cas: pregam a defini¢cao formal de DDJ nos dias de hoje “esta morta”. Claro, é apenas um ponto de vista (até
contrario ao apresentado aqui), mas ndo o é sem suas argumentacdes, e validas. E importante entender em
gue pontos e contextos isto esta certo e ver o que € que da para tirar de bom. Mas antes vamos entender o
que eles realmente querem dizer com “a morte do DDJ”.

James Sweatman, designer lider da Jagex Ltd., nos da a dica em um artigo recente [FONTE DO ARTIGO].
Em seu principal ponto ele diz que o documento é apenas o que é, um documento, um pedago de papel,
e nao uma parte do jogo em si. Ou seja, ndo € a prova que uma ideia é boa e sim apenas uma ideia ndo
executada ainda, que esta sujeita a nao ser totalmente estavel justamente por supor coisas demais sem
ter necessariamente um pé na realidade. Ele também aponta que os mesmos podem ser excessivamente
rigidos, matando a liberdade criativa do processo de criagdao e que por serem rios macantes de texto, que
ninguém os |é por serem demasiados longos e formais e que quaisquer alteragées nos planos ou durante o
desenvolvimento ou até problemas so6 vistos na execugao da visado original do documento acabam se tor-
nando fontes enormes de dores de cabeca precisando de muitas correcdes e readaptagoes.

Alguns desses problemas ja vimos aqui, com sugestdes. Por sua vez ele também nos da umas sugestoes
valiosas que tornam o mondlito de trocentas paginas algo mais facil de ser trabalhado e digerido.
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Em meio a esse processo de criagcao do documento ou idealizagao do jogo, alguns erros comuns ou
inconvenientes podem ocorrer, obviamente. Solugao? Melhorar, é claro, para garantir que sua men-
sagem de jogo seja bem transmitida e cause uma boa impressao aos demais. Podemos resumir aqui
alguns dos principais problemas e/ou suas solugdes para te deixar na pista certa:

Escrita pobre ou erros de gramadtica

Talvez isso fosse 6bvio ou ja devesse estar subtendido, mas nunca duvide do
poder e impressao que uma escrita pode causar. Nao preasa ser uma Redacgao
de nota 900 no ENEM, mas ndo pode ser uma porqueira qualquer. E importan-
te frisar isso para uma correta e melhor interpretagdo do seu texto, e também
para chamar a atencao positivamente (ou ndo chamar negativamente). Afinal
é muito mais dificil levar a sério e da preguica de ler qualquer texto que seja
mal organizado ou cheio de erros. Entdo a dica aqui é essa mesma: Ter uma
correta ortografia, gramatica e pontuagdo, apresentando uma coeréncia ou
ordem légica para descrever os assets que seu jogo terd. Quanto mais bem | 1
escrito, melhor. Se vocé nao puder fazé-lo, peca para que alguém o faga, isso é
algo essencial e que nao ha desculpas para nao fazer.

-
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A proposta ndo é bem embasada '

T4, a ideia é legal, esta até bem apresentada, mas ainda assim esta incom-
pleta. O que houve? Falta algo que dé uma base, sem a qual o jogo ficaria no
ar, voando. O jogo pode funcionar bem na cabeca de alguns, mas algo ndo esta
sendo transmitida pela proposta de design. O que pode ocorrer? O que ficar
faltando fica sendo preenchido pela subjetividade e imaginagao de qualquer
um e assim até mesmo no mais simples dos jogos podem haver divergéncias
grandiosas de visdao de uma pessoa para outra. Os resultados podem ser na
pratica, dois jogos diferentes partindo de um mesmo nucleo de ideias comuns.
Convém sempre exemplificar bem o funcionamento do jogo, usando exemplos
bem conhecidos, sejam de outros jogos ou outras midias e garantir que todo
mundo esteja num mesmo patamar antes de tentar entender a proposta, que
pode até mesmo ser a fusao de muitas coisas totalmente diferentes.

0 projeto é exagerado \ £

O escopo do projeto pode ser extremamente ambicioso e por isso mesmo ser
inviavel. Um jogo que esta fora de si e da realidade, em suma. Mesmo grandes
estudios com profissionais competentes e os melhores nas suas areas sofrem
pressdo gigantesca das distribuidoras e sofrem de prazos apertados, e mui-
tas vezes tem que remodelar suas propostas no meio da execugao justamente
por falta de condi¢des de levar aquilo como originalmente planejado. Imagina
idealizar algo que nao possa ser realizado com o tempo ou 0s recursos dispo-
niveis, seja dinheiro, equipe, conhecimento ou experiéncia? Ou ele é langcado
“incompleto”, ¢ modificado, ou mesmo a ideia é descartada. Nao adiantar pe-
dir pela Lua, é preciso ter os pés no chao e estar ciente das condi¢des antes de
fazer um jogo, tarefa esta que pode ser cara, demorada, e exigir muitas cente-

= nas de pessoas.

it



Problem Analysis Solution

Se algo der errado no projetc
citados existe alguma soluc¢a
te corrigi-los. O real proble
do criador, pois esse sim é di

se desespere, para todos os casos
eja 0s pontos em que errou e ten-
ria uma possivel falta de vontade
e contornar!
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Apds vocé ver todas essas in-
formacoes, é capaz de que ao
invés de esclarecer um pouco
as coisas, tudo tenha ficado
mais confuso para vocé, né?
Afinal do nada eu aparec¢o aqui
dizendo que vocé tem que fazer
um documento de trocentas
paginas detalhando até a to-
nalidade de azul usada no céu
dos cenarios. Mas vamos com
calma. Vocé provavelmente vai
precisar pensar e rever uma sé-
rie de coisas no seu projeto para
encaixar tudo no documento.
Entdo vou apresentar uma al-
ternativa aqui muito mais prati-
ca que consiste nas etapas para
que voceé realize a idealizagao
e consiga as informagdes mais
basicas para preencher o seu
documento. Sigamos entao.

Brainstorming - Essa primeira
etapa é o inicio de tudo. Aqui
VOCE e sua equipe terao que se
reunir para poder jogar asideias
na mesa e discutir tudo partin-
do do zero. Essa etapa pode ser
extremamente demorada ou
mais rapida do que imagina, a
depender do contexto do pro-

jeto e do tipo de equipe. Um
jogo pode ser um insight inspi-
racional, uma ideia genial ins-
tantanea de alguém, ou entao
trabalho e retrabalho de varios
tipos de conceitos, que vao de-
mandar tempo para que sejam
encaixados num uno. Portanto,
paciéncia, gaste todo o tempo
que for necessario na idealiza-
¢ao. Convém que vocé ou sua
equipe sempre tenham um
banco de ideias com todas elas
registradas, mesmo que nao as
utilizem a principio, para poder
poupar algum tempo aqui.

As definicoes mais basicas -
Toda ideia, por mais original
que seja, tera que surgir a partir
de outra ideia. Se for algo mui-
to complexo, sera de ajuda de-
talhar nas ideias mais simples
e basicas por tras. E é isso que
deve ser feito aqui. Conceitos
como andar e pular sé fazem
sentido em determinados jogos
e em determinados contextos,
e ha uma diferenga bem grande
entre jogos 2D e 3D, ou entre an-
dar na Terra ou na Lua. Convém
também detalhar os métodos

Parte 8 de 8

de controle mais basicos, como
que acdes (ou teclas) tem que
ser feitas (ou apertadas) para
que o jogo reaja de forma tal e
qual. A principio arte e interface
nao sao muito importantes de
descrever aqui.

Detalhando o funcionamento
- Lembra de que é importante
fundamentar o que vocé for fa-
zer? Essa é uma boa hora para
comegar, pois voceé ja pode pre-
cisar no proximo passo. Partin-
do do geral para o especifico,
VOCE€ aqui precisara preparar
os sistemas mais complexos
com base nos blocos gerais ja
criados antes. Ter as estatisti-
cas mais basicas e principais
limites desejados ja é algo de
grande ajuda, pois isso mais
tarde vai poder trazer equilibrio
ou ajuste de dificuldade, ou dar
ideia de quais limitacOes serao
implementadas no nivel da pro-
gramagao da coisa toda. Aqui
convém se nao detalhar todas
as possibilidades de funcio-
namento e especificagdes, ao
mMenos as coisas mais comuns e
todas as caracteristicas Unicas
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que virao a ser adotadas por
algum recurso. S6 assim quan-
do for poder fazer os primeiros
testes vocé ja sabe que fungdes
terdo que ser prioritariamente
desenvolvidas.

Prototipando e testando -
Nada melhor do que fazer sua
ideia passar no teste da realida-
de. Antes de continuar com ela,
ainda mais se nao for um con-
ceito ja testado e aprovado pelo
tempo (que nesse caso dispen-
sa prototipos), o jeito é apelar
para desenvolvimento de testes
menores do sistema é demos
de fungdes para ver se na pra-
tica pode ficar tdao bom quanto
€ na imaginacao. Um simples
prototipo aqui pode mudar ra-
dicalmente a sua definicao de
jogo e sair totalmente diferente
do planejado; cabe julgar se a
ideia vai ser reformulada a par-
tir dele. Um outro caso interes-
sante que pode ocorrer é que
com o protétipo ficando melhor
que a ideia original, ou abrin-
do muito mais possibilidades
imaginativas, fazendo com que
vocé tenha que voltar algumas
etapas - e ficar rodando em
circulos nesse miniciclo brains-
torm-prototipo até exaurir as
possibilidades - para poder en-
caixar essa nova possibilidade
recém-

descoberta. De um protétipo
podem sair varios outros, ele
ser aprimorado, ou até se divi-
dir em jogos diferentes. Sé saia
do ciclo e siga adiante quando
tiver certeza de que vai sair algo
que valha a pena.

Escrevendo o roteiro e storybo-
ard - Por que nado coloquei essa
parte antes pois se muitas vezes
ela éindependente de certa for-
ma do resto jogo? Por que ela
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pode ser necessaria mudar em
funcao da jogabilidade e pode
ter que esperar pelo prototipo
para definir alguns de seus de-
talhes. Jogos de sucesso sem-
pre integram bem historia e a
jogabilidade, de forma que um
tenha a ver com o outro. Sem-
pre algum detalhe pertinente
tem que ter uma ligagao, nem
que sutil ao roteiro geral do
jogo. Pois afinal a ambientagao
de um RPG vai dizer que tecno-
logias estarao disponiveis para
seu personagem utilizar, como
armas para batalhar. O ideal,
obvio, é que va muito além dis-
SO e essas partes sejam bem
amarradas. Quanto ao roteiro
em si? Acho que isso deve ser
obvio, descrever de forma con-
cisa os dialogos e acontecimen-
tos.

algum modelo que aparente
dispor das se¢des (ou a0 menos
da maioria) para que vocé pos-
sa melhor explicar a sua pro-
posta de projeto de jogo. Nao o
documento, e sim a ideia. Docu-
mentos de design poderdo ser
diferentes a depender do tipo
do jogo... Portanto, bem, difi-
cilmente qualquer modelo que
vocé baixar por ai sera 100%
adequado e tera que ser melhor
trabalhado, coisa que sera feito
na proxima etapa. Mas tudo o
que ja for possivel de documen-
tar, o faca adiantadamente.

A metodologia dos 4 pilares -
Aqui que comegaremos a traba-
lhar de facto com o documento
de design do seu jogo e que as
coisas vao ganhar uma forma
bem definida.

documento!

Certifique-se de nao pular nenhuma etapa na hora de criar o

Jogando em algum modelo
- Agora temos que comegar a
de fato promover alguma or-
denacdo nas ideias. Se alguma
ja nao foi feita durante a etapa
anterior. E recomendavel baixar

Se prepare para escrever feito
um louco. Antes de mais nada
vem a lista geral de tudo, nos
moldes apresentados por este
breve artigo. Lembrando sem-
pre que ele (esse artigo) ndo é



extensivo, s6 da uma visao geral, convém complementar (ou suprimir parte dele, das segoes suge-
ridas) se necessario. Como ja dito, talvez seja melhor utilizar de outros modelos a principio, mas o
importante ndo é seguir modelos ou regras e sim documentar tudo o que for preciso de maneira efi-
ciente. No geral é uma etapa que pode demorar bastante, mas que todo o esforgco desse artigo vem
justamente de promover isso como trazendo ganhos futuros - afinal, esse é o padrao da industria.

Aprimorando e indo além - Nao pare por aqui! Procure mais informacgdes, mais ideias, e mais meios
de aprimorar a sua proposta. Quanto mais atraente e convincente, mais chances de ela ser aprovada
ou aproveitada. Quanto mais completa, mais segura sera e, portanto, sera mais valiosa durante toda
a producao, portanto nunca deixe de tentar fazer do seu documento o melhor o possivel.

Esta tudo certo? Todos os detalhes da proposta batem num algo coeso? O documento foi aprovado
pela equipe? Depois disso, cara, é partir para a execugao aproveitando o maximo o possivel ndo so
dos documentos de design, mais de toda a sorte de ideias, conceitos e testes até entao. Boa sorte!

Concluindo, mas nunca terminando...
Por fim que tudo isso aqui apresentado, mais uma vez, fique apenas como sugestao de atividade,

para tornar o processo de planejamento de um jogo (e sua consequente produgao) algo mais racio-
nal, hierarquicamente organizado e viavel. O objetivo aqui nao é sequer vasculhar e sintetizar toda a
literatura disponivel sobre o assunto, mas sim apenas trazer ele a tona para nés hobbyistas e criado-
res amadores, mostrando as vantagens dessa metodologia e quem sabe dando uma oportunidade
para que futuramente quem for trabalhar com isso profissionalmente ja tenha um ponto de partida.
Ou seja, € uma mera introdugao a um tema que muito se vé em outras comunidades de criadores
de jogos, mas que normalmente é negligenciada pelos criadores de jogos de RPG Maker, que fazem
seus jogos de copy-and-paste do que acham legal e pouco se importam em formular suas propostas
antes de executar algo. A critica ndo é para todos, mas creio que todos poderiam se beneficiar de
ter um conhecimento minimo do assunto de Game Design, e ser especialmente util principalmente
alinhar o pensamento em equipes por terem pessoas com ideias e ideais completamente diferentes.
O topico é vasto e muito pode ser detalhado para quem deseje se aprofundar na arte do plane-
jamento, que mesmo que nao garanta nenhum fim por si s6, nos proporciona meios de extrair o
melhor das nossas ideias dando um guia seguro de como podemos torna-las possiveis, extraindo
todo o elemento da completa duvida, incerteza e irracionalidade da questao. Talvez seja de fato um
exagero que um jogo de RPG Maker precise ter um documento tao vasto, sendo que com certeza a
gente possa cair numa série de obviedades e coisas que ja sdo presumidas e nao precisam ser ditas
novamente. Contudo, para todo o “resto”, acredito que a proposta aqui ainda seja valida.

Fontes e literatura adicional, em inglés
[1] www.gamasutra.com/view/feature/131791/the_anatomy_of_a_design_document_.php
[2] www.develop-online.net/opinions/death-of-the-game-design-document/0195381
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Transformando enredos
de RPG em livros

Se existe algo interessante no mundo RPGistico, sem duvida alguma esse
elemento se chama enredo, para mim o ponto mais forte e crucial em qual-
quer jogo que se preze.

e existe algo interessante no mundo RPGistico, sem duvida alguma
esse elemento se chama enredo, para mim o ponto mais forte e
crucial em qualquer jogo que se preze.

Desde que fui apresentado aos RPGs, no ano de 1998, através do
excelente Final Fantasy VI, me vi envolvido pelos belissimos enredos que mar-
cavam este estilo de jogo e dessa época em diante resolvi me aventurar nes-
sas longas aventuras e nao existe um Unico traco de arrependimento em mim,
pois descobri outra forma de se contar histérias, por mais longas que elas fos-
sem, de uma forma a envolver o jogador e manté-lo preso aos textos que iam
rolando mais e mais pelas interminaveis janelas, querendo saber tudo e mais
um pouco sobre aquele jogo em questao, muitas vezes formulando suas pré-
prias teorias mirabolantes, como algumas vezes fazemos ao assistirmos um
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belissimo filme.

Final Fantasy 7

Foi por volta de 2001 que conheci o RPG Maker e falei para mim
mesmo: eis uma forma que posso utilizar para contar minhas pro-
prias historias, fabricar meus préprios enredos, mas ainda nao
tinha um tema interessante o suficiente para dissertar e foi mo-
vido pelo amor que em 2002 para 2003, em homenagem a minha
namorada, logo mais esposa Jack, que a inspiracao me arrebatou
e formulou em minha mente o caminho para desenvolver uma
aventura, onde todos aqueles elementos caracteristicos do RPG
pudessem ser empregados.
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No fim apds uma curta demo, ficou claro para este que vos fala
que eu enxergava dentro de mim muito mais do que poderia pro-
gramar num jogo, entdao o caminho mais facil que encontrei, eu
que sempre fui um grande amigo das letras, foi pegar toda aquela
arte reservada para o RPG e coloca-la no papel, trecho por trecho,
e assim uma longa aventura comecou a se desenrolar, misturando
amor, acao, coragem, lealdade, tudo muito temperado com a arte

da magia que a escrita nos pro-
porciona.

Contudo, na época, eu ainda
nao conhecia a grande maioria
dos trabalhos que ja estavam
sendo desenvolvidos por ou-
tros brasileiros através do RPG
Maker, como conheco hoje em
dia, sendo que existem inUme-
ros trabalhos em andamento
que dariam excelentes livros,
tal a profundidade de seus en-
redos através dos mais varia-
dos personagens, tramas e lo-
cais. Vejo estes trabalhos e os
fico imaginando serem conta-
dos em linhas e mais linhas, em
capitulos e mais capitulos, e a
minha mente sonhadora voa
para longe...

CARL:
Tenhn que spradecer mo Merca por fudo

Cena do jogo O Portal
de Marcos Castro

Apesar de ja ter lido muito
até os dias atuais, acreditem
que o unico livro que li que foi
inspirado num jogo foi God of
War, apesar de saber que exis-
te uma infinidade de trabalhos
baseados em jogos que ainda
vou ler, como por exemplo, a
série Assassin’s Creed, World
Of Warcraft - Marés de Guerra,
o excelente Halo Cryptum - A
Saga dos Forerunners e muitos
outros. Mas pegando o gancho
no livro God of War, que ainda
esta fresco em minha memo-
ria, percebi que boa parte do
seu enredo descreveu somente
batalhas e mais batalhas, pois
é nisto que essencialmente o
jogo se baseia, pois a habilida-
de principal de Kratos, esse
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fantastico e primeiramente
discipulo do Deus da Guerra, é
matar, matar e matar. Estou ci-
tando isso pois, diferente deste
estilo de jogo, o RPG baseado
especificamente em enredos
possuem toda uma story line
diferenciada, facilitando e mui-
to que a sua aventura seja nar-
rada de uma forma muito mais
detalhada e grandiosa, propor-
cionando, com toda a certeza,
que a leitura seja muito mais
agradavel e marcante.

A HESTORIA OF ICIAL QUE DED ORIGES AD (OG0!

que em agoes, principalmente quando vocé quer retratar algo que
nao existe de concreto, como por exemplo, um sentimento.

Assim a minha grande dica
para os amigos makers desen-
volvedores de RPG que tam-
bém possuem certa intimidade
com as letras, dos quais alguns
titulos que joguei estou repre-
sentando abaixo, que paralela-
mente aos seus excelentes ro-
teiros de jogos vao escrevendo
também, por que nao, de uma
forma mais completa e mais
rica em detalhes, as ideias, di-
alogos, descricao dos locais,
personagens, etc, montando
assim sem pressa o esboco de
um livro, pois acreditem, aqui
o ditado tem total razao: o pa-
pel aceita tudo, ou seja, muitas
vezes é mais facil retratar uma
ideia do jogo em palavras do
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E para aqueles que de vez em quando se arriscam nas linhas e
pensam que nao serdo capazes de colocar no papel tudo aquilo
que imaginaram realizar através da programacao, pois nao sao
tao bons assim em redacgao, por exemplo, s6 existe uma forma de
aprimorar um talento, que € realizando-o muito e todos os dias,
um passo de cada vez, seja ele em qual campo for, mas se for na
escrita, se praticada a contento, a cada dia esta se tornara mais
facil e fluira naturalmente e quando derem por si eis que existe
a possibilidade de mais um Tolkien ser apresentado ao mundo...

Abracgos renovados na inspiragdo!






http://www.centrorpg.com/

#ea Crie seus proprios tilesets!

A maneira mais eficiente de equilibrar o visual de um

projeto é usar graficos no mesmo estilo e, se todos forem

Por Angelo Nobre . . . pr .
d feitos pelo mesmo criador, torna a tarefa mais facil!

om pessoal, recentemente teve um grande evento em nossa comunidade que foi o Bestia-

rio criado pelo administrador Ryan Kamos, e o grande desafio da vez era que cada membro

criasse uma criatura para completar as paginas em branco desse livro com o maximo de
criatividade, e vimos que muitos membros se envolverem e descobriu um novo talento, o talento da
criagao dos seus proprios Pixel arts.

E vimos que muitos possuem bastante talento, e que tal aprender criar seus proprios tilesets para seu
jogo de plataforma? Como assim vocé ndo sabe por onde comecar?! Nao se preocupe amigo(a), te
ensinaremos passo a passo como criar seus proprios recursos de pixel art.

Existem muitos programas que podemos utilizar para a criagao de pixel art, dessa vez utilizaremos o
PISKEL:

http://www.piskelapp.com/

O programa esta disponivel na versao desktop ou online, ndo necessitando baixar o mesmo.

Interface do Piskel

o

& 12FPS _|_ E
Layers @ g
+ i - B3 @

Layer 1 1a
Transform [~
D 5E

2 i

Palettes

Com o Piskel aberto, precisamos definir a altura e a Largura para a criagdo do bloco de tilesets, entdo
cliqgue em Resize e coloque 32x32 px. Esse sera o tamanho que utilizaremos para a criagao do chao.

RESIZE

Resize the drawing area
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Feito isso vamos escolher a cor base para comegarmos a montar a base do nosso chao, eu escolhium
marrom claro, mas fique a vontade para escolher a cor que desejar, isso sao apenas detalhes a seguir.
Para criarmos as pedras que vao compor a base utilizaremos uma tonalidade mais clara como mos-
tra a imagem a seguir. Agora repare que marquei algumas pedras de vermelho, o que € isso? Essas
pedras serdo responsaveis para gerar o efeito de repeticdo do nosso chdo. Sem isso nao teremos a
jungao dos blocos provocando um espacamento entre eles, e isso nao queremos que acontega.

Exemplo:

Com repeticao (Correto)

Exemplo:

Som repeticao (Errado)
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Dica 1: Para a criagao das pedras utilize a ferramenta Circle toll. Tecla de atalho (C) Isso ajudara vocé
economizar tempo.

Dica 2: Para ter acesso rapido aos semitons e tonalidades mais claras da cor que desejar use a ferra-
menta Lighten, seu atalho é a tecla (U).

Escurecendo: Ao clicar em cima da cor que escolher com a tecla Ctrl pressionada a cada clique repa-
re que vocé vai escurecendo pouco a pouco tendo acesso aos semitons da cor escolhida.

Clareando: Mas ao clicar sem pressionar a tecla Ctrl vocé tera acesso as cores mais claras da cor se-
lecionada. Entdo abuse da sua criatividade.

Feito tudo isso vamos criar a grama da nossa base, agora usaremos o famoso lapis para detalhar nos-
so P.A. Escolha a cor que achar melhor para sua graminha e enfeitar como quiser.

Geralmente uso no maximo 5 Pixels para criar as bases da grama, igual a imagem acima, mas isso
nao é uma regra, faga como desejar. Agora duplique este frame.

Vejam como vocés aprenderam rapido, agora vamos criar as bordas que vao se encaixar perfeita-
mente com a nossa base. Saindo do lapis vamos usar a ferramenta Eraser tool , tecla de atalho (E)
para ir apagando e criar o formato das bordas como mostra a imagem abaixo.
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Agora que ja terminou de criar a primeira borda (Direita) vamos fazer o seguinte, clique para duplicar
esse frame como mostra a imagem a seguir.

Duplicate this frame

Feito isso vamos inverter esse frame para compor o lado (Esquerdo) da base do nosso chao. Com
o frame selecionado va em Transform logo a sua direita, e clique em Flip Vertically para inverter a
imagem.

Transform

Seguindo esses passos seu bloco deve estar parecido com a imagem abaixo.

Finalmente completamos nosso bloco de tilestes, E para um tutorial introdutério nessa arte ja apren-
demos muita coisa. E o que acha de nos enviar seus trabalhos para avaliarmos?

Conclusao

Viu s6 como nao é impossivel criar um tileset?

Ao ignorarem essa possibilidade de criacao de tilesets e graficos em geral, ou mesmo edi¢oes de
recursos ja existentes para dar um ar de originalidade, muitos makers acabam desistindo de seus
projetos por ndo encontrarem aquele grafico que serviria perfeitamente para aquela cena, ou aquela
animagao que se encaixaria naquela magia, sendo que, com dedicacao e esforgo, muita coisa é pos-
sivel e essas barreiras sao completamente destrutiveis.

Antes de tentar e errar, tentar novamente, e errar novamente umas dez vezes, nao tenha um pensa-
mento limitado do tipo “eu ndo consigo”, ou ja tera dado um grande passo para o fracasso. Persistén-
cia é uma arma poderosa para alcancgar objetivos!

M)
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O ¢

COMANDOS

Entendendo as Scenes do
RGSS (parte 2)

Agora que ja vimos tudo de uma scene, vamos por a mao
na massa e criar a nossa propria!

Por Avatar

1%
m = # i I-Tindcw_ﬁctcr:‘cmmand
B e
= 4 4 Esta janela €& usada para selecionar o3 comandos do herdi na tela de batalha.
¥ Modulos i r
Vocab s
Sound 7 class Window ActorCommend < Window Command
Cache Hl e e e A e
DataManager L 5 # * Inicializagio do cbieto
SceneManager T B ]
BattleManager 11  def initialize
. ke super (0, 0)
¥ Objetos do Jogo 13 gelf.openness = 0
Game_Temp i 14 deactivate
Game_System 15 Bactor = nil
Game_Timer 16 end
Game_Message 57 [ S ————————————————————————————————.
Game_Switches 18 # * RAquisicdo da largura da janela

Nao se desespere ao ver esse monte de codigos. Desde que tenha um bom nivel de atengao, nao deixara
passar detalhes importantes e evitara BUGs.

Maos a Obra

ue tal criarmos uma Scene para manipular varias janelas? Seria um bom exemplo, nao? Mas
antes de comegarmos, temos que planejar o que vamos fazer.

Planejando a Cena

Antes de chegarmos ao cédigo, vamos pensar em como sera nossa scene.

Podemos criar uma cena onde em cima fica a tela de help (ajuda), depois uma tela de comandos
na esquerda e por ultimo duas telas na direita (diferentes) para aprendermos a usar diversos coman-
dos que serao chamadas pela janela da esquerda. Nossas janelas devem ser utilizadas através de
variaveis.

Vamos criar uma variavel para cada janela. A primeira janela sera representada pela variavel @
help_window onde mostraremos textos descritivos sobre a nossa scene. A segunda janela sera re-
presentada pela variavel @command_window responsavel pelas opgdes principais de scene, de-
pois teremos a terceira janela representada pela variavel @telal_window e a quarta janela que sera
representada pela variavel @tela2_window onde testaremos a iteragao entre as janelas.

E com as variaveis que a nossa scene consegue manipular todas estas janelas. Em nosso exemplo,
a scene manipulara quatro janelas e, portanto, deveremos ter quatro variaveis deste tipo, sendo uma
variavel para cada janela. A cena utiliza as variaveis para manipular as janelas através do método
main da classe da scene. La é onde as variaveis referentes as janelas sao instanciadas e usadas pela
primeira vez. Em outros métodos da scene, as variaveis de janelas sdo usadas novamente toda
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vez que desejamos efetuar alguma operacdo com janelas.

O Funcionamento e a Iteracao entre Janelas e Scene

Agora que ja sabemos que nossas classes de janelas serdo usadas através de variaveis, devemos
saber como sera o funcionamento entre as janelas e a scene.

E bastante simples! A classe scene possuird métodos para controlar toda a iteracdo entre as jane-
las, cursores, opcoes e informacdes. A classe scene s6 nao ira controlar o formato das janelas. Cada
janela é uma classe que tera dentro de si métodos para definir como sera o seu formato, tamanho,
cor, estilo, skin, dentre outras coisas.

A Janela de Help

Ja existe uma janela de help nos scripts padroes do RPG Maker XP.
Ela se chama Window_Help e sera usada pelas nossas outras janelas e scene. Para definir uma
variavel para esta janela usaremos o seguinte cédigo:

@help_window = Window_Help.new

Nao sera necessario criar esta janela pois s6 vamos usar a que ja esta pronta, entao vamos para
a proxima.

A Janela de Comandos (Estilo um Menu)

A variavel @command_window deve ser do tipo de nossa janela de comando com as opgoes
principais de nossa scene. Conforme vimos no topico anterior, devemos declarar a janela e criar o
initialize (construtor), mas a janela de comandos tem um menu onde podemos escolher diversas
opg¢odes. Para o funcionamento do menu temos que usar métodos como refresh, update e draw.

Observe o exemplo abaixo:

# classe Window TutorialCommand
class Window TutorialCommand < Window Selectable
# método initialize
def initialize
# incializa a classe
end
# método draw_item{index)
def draw_item({index)
# desenhando o textoc na janela
end
# método refresh
def refresh
# atualizando desenhos e textos da janela

No método draw_item, vamos por o codigo para “desenhar” nosso “menu”. Ja o método refresh
serve para atualizarmos a tela, cursores, dentre outros. O update_help nada mais € que um método
para atualizar o texto da janela de help.

Mas como funciona uma janela com menu? Precisamos informar no initialize quais as opgdes que
vamos ter no menu. O comando seria semelhante ao seguinte cédigo:

@commands = [“Tela 017, “Tela 02’, “Voltar para o Mapa”]

Depois temos que fazer a janela ser atualizada de tempos em tempos. Para isso usamos o método
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refresh. E com este método que o cursor e outras informacdes da tela sdo atualizadas.

No draw_item temos que digitar o cddigo que desenhara na janela as opc¢des definidas em @
commands.

Por ultimo temos update_help que deve ter o codigo que atualizara a janela de help.

Exemplo completo (explicagdes detalhadas nos comentarios):

# Window_TutorialCommand
# * janela de comando que herda de Window Selectable

# __________________________________________________________________________
class Window TutorialCommand < Window Selectable

# ________________________________________________________________________

# método initialize da janela Window TutorialCommand

# ________________________________________________________________________

def initialize

# inciasliza a classe mie

super(0, &4, &40, &4)

# configura a area disponivel para uso da janela
gelf.contents = Bitmap.new({width - 32, height - 32)
# configura a fonte da janela

Janela Simples com Algumas Informacgoes (Tela 1)

A variavel @telal_window sera do tipo de nossa primeira janela de informagdes. Aqui, vamos
criaruma tela onde o jogador vera algumas informacdes, mas nao interagir. Note que nesta janela sé
vamos mostrar dados, ou seja, nao vamos selecionar nada. Por causa disso, esta janela vai herdar de
Window_Base em vez de Window_Selectable.

Observe o exemplo abaixo:

# classe Window_Telal
clazs Window Telal < Window Base
# método initialize
def initialize
f# incializa a classe

end
# método refresh
def refresh
# atualizando desenhos & textos da janela
end
end # fim da classe

Nao sera necessario o método refresh, nem o draw_item e nem o update_help. Isso ocorre pois
nao precisaremos atualizar a tela, visto que ela sera estatica. Nao sera necessario também desenhar
os comandos, pois ndo temos nenhum. E nao sera necessario atualizar o help, pois nossa tela 1 tera
seu proéprio texto.

Exemplo completo (explicagdes detalhadas nos comentarios):

# Window Telal
# * janela normal que herda de Window Base

def initialize

# incializa a classe mie

super (0, 128, &40, 352)

# configura a drea disponivel para usoc da janela
gelf.contents = Bitmap.new(width - 32, height - 32)
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Janela com Operacoes (Tela 2)

A variavel @tela2_window sera do tipo de nossa segunda janela de informacodes. Aqui efetuare-
mos operagoes, ou seja, sera necessario selecionar opgoes. Por causa disso, esta janela vai herdar de
Window_Selectable e sera um pouco mais complexa.

Observe o exemplo abaixo:

# classe Window Telal
class Window Telal2 < Window Selectable
# método initialize
def initialize
# incializa a classe
end
# método draw_item{index)
def draw_item(index)
# desenhando o texto na janela
end
# método refresh
def refresh
# atualizando desenhos e textos da janela
end

Ela é muito parecida com nossa primeira janela que serve como “menu”. A funcao de cada um
destes métodos é o mesmo da Window_TutorialCommand que vimos anteriormente, entdo vamos
pular as explicagoes.

Exemplo completo (explicagdes detalhadas nos comentarios):

# Window Tela2
# * janela de comando que herda de Window Selectable

# __________________________________________________________________________
clags Window Telald < Window Selectable

# ________________________________________________________________________
# método initialize da janela Window TelaZ2

# ________________________________________________________________________

def initialize

# inciaeliza a clasge mae

super({0, 128, &40, 352)

# configura a érea disponivel para u3oc da janela
gelf.contents = Bitmap.new(width - 32, height - 32)
# configura a fonte da janela

A Cena (Scene)

E a scene a responsavel por controlar todas as nossas janelas. Na classe Scene_Tutorial ¢ onde
devem existir as variaveis referentes a todas as janelas que criamos. E é no método main que elas
sao a todas as janelas que criamos. E é no método main que elas sao instanciadas. Para iniciar uma
variavel com uma janela a sintaxe é similar ao seguinte codigo:

@command_window = Window_TutorialCommand.new

O primeiro método da scene é o main. Nele deve-se adicionar o cddigo para controlar a scene.
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Segue um exemplo:

# Aqui iniciamos nossas varidveis de janela
Graphics.tranaition

loop do

Graphics.update

Input.update

update

if fscene !'= self

break

end

end

Graphics.freeze

# Rqui fechamos no3sas janelas

O segundo método da scene é o update. Nele vamos chamar o update de todas as nossas janelas
e adicionar a atualizagdo de comandos do menu e da tela 2 dependendo de qual das duas esti-
ver ativa. E ai que serao chamados os outros métodos update_command_menu ou update_com-
mand_tela2.

Segue um exemplo:

# Scene_Tutorial
class Scene_Tutorial
# método main
def main
. # método com expressdesd executadas por tempo indefinido até que
# a acene 3eja fechada
end
# método update
def update
. # atualiza todas as janelas e verifica o tratamento dos comandos
end
# método update command menu
def update command menu
. ¥ checa ae uma tecla fol pressionada ma tela de comando principal

Agora, segue um exemplo completo (explicagdes detalhadas nos comentarios):

# Scene_Tutorial
# * Classe gque val controlar no3sas janelas

# método main executado toda vez gue iniciamos o objeto
# (Scene_Tutorial.New)

def main

# definindo uma wvaridvel para nos3a janela de help
# ndo foi necessario criar esta janela, pois usamos
# a janela de help padré@o dos Scripts BG5S

Ehelp window = Window Help.new
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Executando nosso Script

Chegou a hora dos testes. Siga os passos:
Crie um novo evento no mapa.
Deixe-o como “Action Key” (Tecla de Agao):

g
EEEEEEEEEEEEEEENEEEHN
ecdo Fixa ® Condicao de Inicio :
n
vesoar : |Pressi|:snar Tecla v| :
. "

Escolha uma imagem para este evento, para podermos visualiza-lo no mapa.
Abra a terceira aba de comando e selecione o comando de evento chamado “Call Script” (Rodar/
Chamar Script).

Na tela que ird se abrir digite “Sscene = Scene_Tutorial.new” sem as aspas:

bkl Nowva Copiar ‘ Colar ‘ ‘ Deletar ‘ | Limpar ‘
| Ev001 | FPagina P,a'g|na'_ Canina Eanina Eanina -
Comandos de Evento 1@ | P _.l
1 AN EEEERER
: - B
oy 1 | 2.5 3 | ]
Condicoes Li | . []
["] switch | | ON Controle de"Cena " " " ® Configuracdo de Mapa
| Iniciar Batalha | | Mostrar Nome do Mapa |
[] switch | | ON - : :
| Opgdes de Loja | | Mudar Tileset |
[ waridvel | | = | Inserir Nome do Herdi | | Mudar Fundo de Batalha |
Csventam | | = L
r._._.m LE R B BB |
Dltem | v|PDSEUidD m | $8cene = Scene_Tutorial new :
.IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII.
| | Personagem | - |nc Grupo
Grafico Movimento
T

Freqsénd

Opcoes Prioridade Mudar Graficos do Herdi
AN EEEEEEEEEEDR
[/] Animagde (Mov) |Abaixo do Herdi - | | Mudar Graficos do Veiculo | EW | .
: i Chamar Script &
|| Animacgée (Parade) = n
|| Direcdo Fixa Condicdo de Inicio Video .IIIIIIIIIIIIIIIIIIII.
: | Reproduzir Video | 20
|| Atravessar | Prezsionar Tecla - |

Com este comando estamos instanciando a classe Scene_Tutorial na memoria, ou seja, criamos
o objeto Scene_Tutorial.

Depois de criar o evento, clique em OK e aperte F12 para iniciar o teste de nosso jogo. Se aproxime
do evento que acabamos de criar e pressione a tecla [Enter] ou “C”. Se tudo estiver correto, a scene
que criamos deve aparecer na tela.

Boa sorte e até a proxima!
M)
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T @ Para os bons apreciadores de trilhas sonoras, esse € um

detalhe que incomoda bastante e ndo é impossivel de con-
tornar!

a reparou que, em certos casos, quando vocé esta todo(a) empolgado(a) ouvindo aquela tri-
lha favorita do seu game, de repente, ela vai ficando baixinha até sumir e depois recomeca
do nada? Pois bem, esse é um problema muito comum encontrado em jogos de RPG Maker e
ajudarei a soluciona-lo de forma gratuita e muito eficiente!
Vamos utilizar o Audacity, que vocé pode baixar [ clicando aqui ]. Depois de instalar, abra-o, e tera
a seguinte interface:

4

WMAudaeity



http://www.audacityteam.org/

seu projeto que deseja eliminar o fade in e o fade out:

o sy

IAlqui'.ro Editar Exibir Controle Faixas Gerar Efeitos Analisar  Ajuda _
=7 = E[

MNove Ctrl+M e ﬁ z ﬁm_
Abrir... Ctrl+0 =

nr- rl+ | o x| o “
Arquivos Recentes 4

A

Fechar Ctrl+W
Salvar Ctrl+S

Salvar Projete como...
Compactar e Salvar Cépia do Projeto...

Verificar Dependéncias...

Editar metadados...

No exemplo a seguir, escolhi uma trilha que tem um fade in no
inicio (onde a musica comega muda e vai aumentando) e um fade
out no final (perceba que, no fim da trilha, as ondas sonoras bai-
xam repentinamente até ficar um unico fio, ou seja, sem som al-
gum!)

T o e
(WD W W &) e el s s

15 30 45 115 130 215

No RPG Maker, as musicas sao reproduzidas em loop eterno,
nesse caso, assim que ela acaba reinicia logo em seguida e é exa-
tamente ai que devemos trabalhar em cima!

Precisao auditiva

Agora vamos ao ponto crucial, essa etapa vai exigir atengao e
precisao.
Voltando ao Audacity, segure a tecla ctrl e role o botao central do
mouse para cima (para dar um zoom in nas ondas sonoras, au-
mentando a precisao na hora de editar) ou para baixo (para dar
um zoom out nas ondas sonoras, diminuindo a precisao na hora
de editar).

Para eliminar o fade in, serd necessario dar play na musica com
o botao verde, e perceber o momento ideal de inicio da trilha, o
ponto em que ela vai comecar a tocar, nesse momento aperte o
botdo azul para parar e preste atencdo no tempo (que pode ser

m‘* WMA B
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a tem inicio mesmo em 7

conferido na parte inferior esquerda do programa).
segundos e 531 milésimos:

0 meu caso, a tri

Gerar Efeitos  Analisar  Ajuda
° ; I —Z"’ ‘? E ﬁEl Cquue para iniciar munrturamentu}B—‘{-&AlQ—ID—IB—.S—q:H B ‘“)vg g
/ __/ E p|H ¥k EW|%|%|M|M—W| ")|C“'| ﬁ|ﬁ|p|ﬁ| |lb‘| = wgﬁiMapeadordesomdaMicr
ZI,D 3,0 4,0 50 6,0 70 8,0 9.0 1 Dl,l)

4 L]

Taxa do projeto (Hz):  Ajustar a: Inicio da selecio: @ Fim () Tamanho Posicdo do dudio:
44100 | Desligado  ~|[00h00mO7.5315~ [00h00mO7.5315~ | [oonoomo7535s7

-

Clique exatamente nesse ponto (onde a trilha comeca, mas faga isso dentro das ondas sonoras) e
selecione tudo o que estiver a esquerda:

Arquivo  Editar Exibir Controle Faixas Gerar Efeitos  Apalisar  Ajuda

: E
Eﬁ ,—57—54—54—4'3—45—{Chqua para iniciar mnnrturamentn}&—‘l—&—ﬂ—ﬂ—ﬁ—&—@du 1?) l 57 54 51 43 45 47 39 3633
:

Efcitos Analisar _Ajuda

rquive Editer Exbir Controle Faixas Gerar

o} “‘I)E“‘-MH“H“H_H

{Ciau:

1 = o[ : .
ﬂ\u\*nm-@\www ol F P\ﬁ\ﬁ\ﬁl\b\go;ﬂ[mm .

20 30 20 50 50 80

e b0 B 7

e ) M) |

DIINIIIIINI

-10

1,0 110 120 130 170

] Like Sisters v
Estéreo, 44100Hz

1.0

‘32-bit ot
|Siienciar| Solo

L@t
e o

ERT.

[

05

0,0~

054
10

1.0
05

M

05
10
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Os mesmos passos deverao ser feitos no fade out, porém, com um cuidado especial no que se re-
fere ao momento de reiniciar a musica. Nessa etapa, vocé precisa saber exatamente o momento em
que a musica vai “encaixar” no inicio que foi editado anteriormente.

Primeiro, é necessario identificar o momento ideal para comegar o loop, ou seja, “emendar” o final
da trilha no inicio com coeréncia.

A musica que utilizei, tinha originalmente pouco mais de 2 minutos e tocava duas vezes até ter o
fade out. Em casos assim, uma boa dica que lhes dou é deixar a musica tocando uma Unica vez antes
de fazer o loop, dessa forma fica mais facil de editar e o arquivo final tera um tamanho bem menor.
No meu caso, em 1 minuto 4 segundos e 604 milésimos (apos retirar o fade in) a musica ja estava
prestes a tocar pela segunda vez e encaixava perfeitamente no inicio que editei:

C=E0ax
: 2 = e 8
|7 }9 V];IMapeadol de sem da Micr '[2 canais de grar vl ) [Mapeador de som da Micr ']H
40 . 4;5 ) L ) SP . ) 5|5 . ) . 1:90 . ) L I5 ) L . 1:10 L . ) 1:.15 ) . o 1:?0 . o ) 1:|25 L |
4
k Taxa do prmeto (Hz):  Ajustar a: Inicio da selecdo: @ Fim () Tamanho Posicdo do audio:
44100 ~ | Desligado |oono1mo4ao4sj|oono1moaso4sj||oonoomooooosj

Ao encontrar o ponto adequado para reiniciar a musica, selecione tudo o que estiver a direita e

novamente aperte delete ou backspace para excluir o fade out e trechos desnecessarios:
T |

i —
845 Chqueparalnlclarmnnnnramentn 5 8 Bl “D |'|Uf9

2L : * 1= MmE ~ | A Mapeador de som da Micr_+ |2 canais de gra1 v | 4} | Mapeador de som da Micr ~

Ap0s isso, vocé deve ir na opgao Arquivo e depois escolher Exportar audio:

Arquivo | Editar Exibir Controle Faixas Gerar Efeitos  Apalisar  Ajuda
=

Novo Ctrl+N ] & ;ﬁEI—Q—ﬁ‘l—ﬁl-“—‘i-S—‘ll-ﬁ—{Cluue para iniciar munrturamentn|v3—1.-5—1l,‘!—I9—IB—I3—0:I-||j 1) EI—57—54—5
Abrir... Ctrl+ 0 = = 5
10 Mew| ok [ [ma] @[ [h]| o slealRpie . [um
Arquives Recentes 3
30 45 1:00 h
Fechar Ctrl+W - - - ' - - '
Salvar Ctrl+5

Salvar Projeto como...
Compactar e Salvar Copia do Projeto...

Verificar Dependéncias...

Editar metadados...

Importar

S s o Al
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Salve a edicao na pasta de BGMs do seu projeto no formato que achar mais conveniente (reco-
mendo em Ogg Vorbis) e teste a musica no player do mesmo.

Pelo amor de Deus, ndo feche o Audacity ainda!!

Aos que tiverem
curiosidade...

.%4»’”2@%&@@‘, ™

O motivo de dizer para nao fechar o Audacity é para o caso da
trilha precisar de mais alguma edicao, o que é normal de acon-
tecer e ndo da muito trabalho. As vezes, o resultado nao fica tdo
coerente e a musica pode reiniciar de forma incompativel, geral-
mente antes ou depois do momento ideal, em casos assim, basta
voltar ao Audacity e usar o comando Ctrl + Z para desfazer alguma

edicdo e corrigir o problema. Atrilha que usei, Like Sis-
Para baixar a trilha editada que utilizei nesse tutorial [clique ters Like, é do game Twink-
aqui], coloque-a na pasta de qualquer projeto e perceba como ela le Star Sprites, lancado
nao tem problema de fade in ou fade out! para arcades em 1996, jogo
Na proxima edigao tem mais um tutorial sobre esse mesmo as- bem divertido e acho essa
sunto, porém, com um resultado diferente. Me aguardem! musica muito kawaiill!

A Tia Jully incentiva!

Espero que vocé tenha um bom aprendizado e lembre-se: Sem
tentativas ndo ha resultados, ndo tenha medo de errar tentan-
do, porque a pratica leva a perfei¢do, ou a algo proximo disso
hahahaha!

Q
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Para nos, jogar ndo é brincadeira...

Compre seus jogos e consoles com quem leva sua jogatina a sério!

® 08130316239
o http://www.lojagameon.com.br/
E https://www.facebook.com/LojaGameON
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SERAOQ EXTRA

A utilizagcdo de RPG em sala de aula
e nos laboratorios de Informatica

Introducéo

tualmente, o uso de com-
gputadores esta se tor-

nando cada vez mais fre-
quente nas Escolas Estaduais.
Entretanto a implementacao
dessas tecnologias da informa-
¢ao (TI) na escola apresentam
muitas dificuldades, dentre as
quais podemos citar: falta de
formacao, tanto técnicas quan-
to pedagogica, por parte de
professores, no uso do compu-
tador, infraestrutura além das
necessidades e pouca dispo-
nibilidade de material didatico
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que utilize essas tecnologias e
também receio por parte da di-
recao que nao confiam nos alu-
nos em preservar o equipamen-
to. Essas dificuldades apresenta
grande impacto sobre a eficacia
do uso do computador como
ferramenta de auxilio e me-
lhoria no processo de ensino-
-aprendizagem. Dentre os sof-
twares utilizados em educacao,
os Jogos Educativos podem ser
um meio de passar por essas
dificuldades, assumindo um
importante papel na plena uti-

lizagao das possibilidades edu-
cacionais do computador. No
entanto como afirmou Luciano
Meira, professor de psicologia
da UFPE (universidade Federal
de Pernambuco) “Os jogos co-
merciais oferecem um cenario
muito interessante para a cons-
trucao de aprendizagem, mas
se a tentativa é usar os jogos so
para ensinar ele vira uma coisa
chata. O aluno joga uma vez e
nao joga mais”. Para Schwartz,
o principal desafio no uso dos
games nos processos educacio-




nais é superar trés preconcei-
tos: que os jogos alienam, que
incitam a violéncia ou a com-
peticdo exagerada e que sao
apenas brincadeira, ou seja,
coisa para a hora do ‘recreio’.
“Os games na educagao vao
ganhar importancia na medi-
da em que essas visdes forem
abandonadas, ou pelo menos
contextualizadas, aplicadas
em casos concretos onde efe-
tivamente podem existir esses
riscos”, Novamente Schwartz
afirmou: “o uso dos games sur-
ge na medida em que percebe-
mos o potencial de recorrer as
novas tecnologias para desen-
volver praticas pedagogicas
capazes de combinar o pensar,
o fazer (em especial, fazer no-
vos games) e o brincar”. Para
ele, a reflexdo sobre ensino e
tecnologia tornou-se absoluta-
mente prioritaria, mesmo entre
aqueles que s@o contra o uso
de computadores, celulares ou
tablets em sala de aula ou no
processo de aprendizagem.

Acreditando nesta proposta
pretendo trabalhar com os jo-
gos de Role Playing Game mais
conhecidos pelo acronimo RPG,
que em portugués significa
“jogo de representagao”, que
sao considerados por alguns
uma otima alternativa para o
desenvolvimento mental.

Os RPGs sao jogos de mesa
ou eletrénicos onde os jogado-
res sao inseridos em um mundo
imaginario, com um enredo que
pode ser criado no momento
do jogo ou anteriormente. Nes-
te enredo o jogador podera in-
serir suas ac¢oes, modificando
o proprio enredo (Finais Alter-
nativos, Multiplos finais). Dessa
forma, “no RPG o jogador ndo é
um mero espectador, mas um
participante ativo, que como
ator, representa um papel e co-

mo roteirista, escolhe cami-
nhos e toma decisdbes nem
sempre previstas pelo mestre,
contribuindo na recriacao da

-

aventura.”

Objetivo

O objetivo é promover a in-
clusao de RPG em sala de aula
e o RPG Maker nos laboratorios
de Informatica, incentivando os
alunos desenvolver jogos e sua
criatividade, que é um dos as-
pectos mais importantes a meu
ver do que apenas conteudo
seguir com o conteudo progra-
matico.

A importancia do
RPG

e @

a efetiva construcao do conhe-
cimento de forma ativa estdo
entre os fatores que levam a
tornar os jogos tao Uteis ao pro-
cesso de ensino-aprendizagem.
Dentre os diferentes tipos de
jogos, o RPG € uma étima op-
¢ao para ser utilizada em sala
de aula, pois este tipo de jogo
tende a aperfeicoar: “habito
de leitura, pensamento logico,
sentido de observacao, plane-

jamento de estratégias e a re-
solucao de problemas e toma-
da de decisdes”. Seguindo este
contexto em que ele esta inseri-
do, este pode ser tratado como
um instrumento ludico com
grande potencial educacional.

Este tipo de jogo possui trés
aspectos fundamentais, liber-
dade, regulacao e separacao,
utilizando o conceito de que “o
jogo é aquilo que vocé faz quan-
do esta livre para fazer o que
desejar”, portanto “num senti-
do puramente formal poderia-
mos considerar toda a socieda-
de como um jogo, sem deixar
de ter presente que este jogo
€ o principio vital de toda civi-
lizagao. A conclusao € que sem
o espirito ludico a civilizagao
é impossivel”. Utilizando este
conceito, fica claro que o ludi-
co na vida das pessoas possui
grande importancia e que o ato
de “brincar” acarreta o surgi-
mento de um universo imagina-
tivo surpreendente, sendo este
universo a base para a criacao
dos jogos em RPG.

Construindo RPGs
Digitais

Sy

Um software amplamen-
te utilizado para a criacao de
RPGs digitais € o RPG Maker®
da Enterbrain™, este software
auxilia através de uma interface
simples a criagao de modelos,
que vao desde cenarios a even-
tos, que juntos formam o jogo

PAGINA 83



em si. Ele possui varias versoes, sendo a mais atual intitulada RPG
Maker® MV, possuindo suas versdes originais em inglés e japonés.
Estou utilizando o RPG Maker® VX Ace em PT-BR adquirido na Ste-
am que € uma central de distribuicao digital de jogos, dona de um
conteudo vasto e com milhdes de usuarios ativos no mundo todo.
O servico, langado em 2003, ganhou popularidade e infraestrutu-
ra ao longo dos anos, e hoje recebe milhdes de acessos diarios.
No site: http://store.steampowered.com/about/, o seu download é
subdividido em duas partes, a primeira contendo o programa em
si e a segunda contendo o RTP (Run Time Package) que possui os
sons, imagens e outros arquivos essenciais para o funcionamento
do programa. O RPG Maker® é construido na base de uma lingua-
gem de programacao chamada Ruby (RGSS3), ndo sendo, porém,
obrigatério o dominio dessa linguagem pelo criador do jogo, ja
que o pacote vem com uma quantidade consideravel de scripts,
ficando a critério do usuario o aprimoramento da linguagem para
implementagao de inumeros outros recursos no momento do de-
senvolvimento dos projetos. Como o software possui um modo
grafico, onde o criador do jogo pode modificar desde o banco de
dados até o uso dos scripts presentes, a sua manipulacao ajuda
muito aos leigos em programacao.

O RPG Maker® VX Ace foi escolhido como software (como o pré-
prio slogan sugere “Simples para uma crianga, poderoso para um
desenvolvedor”) exemplo devido a sua facilidade de uso para pes-
soas que nao possuem muita experiéncia na area computacional
(Programacao) e pela possibilidade de adicionarmos contetidos
pessoais.

O RPG Maker® VX Ace como ferramen-
ta de construcéo de Jogos com Tematicas
Educacmnals

=

Sendo professor e educador soual a cinco anos utilizando jogos
de tabuleiro em sala de aula, depois utilizei a ferramenta Scratch
(é uma linguagem de programagéo desenvolvida por Lifelong Kin-
dergarten Group no Media Lab, MIT) http://scratch.mit.edu/, deci-
dindo trabalhar com Os jogos Educativos, pois se a tentativa é usar
0s jogos so para ensinar ele vira uma coisa chata. O aluno joga uma
vez e ndo joga mais e nao se motiva e, portanto nao absorve o con-

PAGINA 84

teudo proposto.

A praticidade do RPG Maker®
VX Ace facilita a sua utilizagao
para a construcdao de Jogos
com Tematicas Educacionais,
ja que nao sao necessarios co-
nhecimentos avancados de in-
formatica para sua construcao.
Neste trabalho apresentamos
o desenvolvimento do RPG: “O
Jogo Dragon Shadow Sword of
Light” € um RPG/ Fantasia com
alguns Mini Games Educativos
como, por exemplo: MOG - Yu-
ruYuri - Perfect Math (1.0).

Resultados

Durante a apresentagao do
jogo aos sabados na E. E. Pro-
fessor Antonio José Campos de
Menezes Suzano-SP no projeto
Escola da Familia, foi claramen-
te observado a motivagao com
que criangas e adolescentes jo-
gavam. Observamos também
que o jogo estimulou os parti-
cipantes a levantarem duvidas
e se interessarem pelo assunto
proposto, além do interesse pe-
las Cutscenes feita para o jogo.
Pretendemos dar andamento
ao desenvolvimento deste RPG
e iniciar outros com o proposi-
to de construir um repositério
de jogos RPGs associados com
assuntos ministrados nos ciclos
fundamental e médio. Esse pro-
jeto também se enquadra den-
tro de um projeto maior que
visa buscar recursos e parcerias
para o desenvolvimento de ou-
tros jogos digitais.
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Nao Percam!!!

O jogo Dragon Shadow,
desenvolvido pelo Ronaldo
Bento, pode ser conferido na
secao Triple Full desta edicao.
Nao passe batido(a)!
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VA DE RETRO

Por Yoshi '

-
|

Final Fantasy sem duvidas € uma delas e esse 10° capitulo se encaixa perfeitamente nessa
posicao de intercalar o antigo do atual.

A geracao dos 128-bits (que teve o Xbox, Game Cube, Dreamcast e Playstation 2 como consoles)
fixou de vez os games no universo 3D, ja que na geracao anterior a essa (onde tivemos o Sega Satur-
no, Nintendo 64 e Playstation como protagonistas), foi um periodo em que jogos poligonais eram
bem primitivos ainda, bem “quadraddes” e nem sempre muito chamativos, tanto que games em 2D
ainda faziam um grande sucesso. Entretanto, aos poucos, os games tridimensionais foram aperfei-
¢oados e, ainda no fim da geragao 32-64 bits, muita coisa boa foi apresentada em termos graficos, o

% abe quando uma série de jogos passa por transigdes, cujo o objetivo é manté-la atualizada?

que deixou muitas portas abertas para evolucdes com a chegada da nova geracdo que, consequen- /',

temente, teria um hardware mais generoso.

A SquareSoft, conhecida por sempre trazer belas obras-primas desde o primeiro Final Fantasy do
Nintendo 8-bits (ou apenas “Nintendinho” como preferir), tinha um certo padrao de trazer um game
da franquia no inicio de cada geracgao, foi assim com Final Fantasy 4 para o SNES, com o Final Fan-
tasy 7 para o Playstation e com Final Fantasy 10 para o Playstation 2. Outro fato curioso, € que a mes-
ma SquareSoft sempre langcava um novo jogo da série também no fim de cada geracdo, onde posso
citar o Final Fantasy 3 para o NES, Final Fantasy 6 para o SNES, Final Fantasy 9 para o Playstation e o
Final Fantasy 12 para o Playstation 2




Bem-vindos a Zanarkand! Mas ndo por muito tempo...

Logo de cara, assumimos o controle de Tidus, um jogador muito famoso de Blitzball (que é uma
espécie de polo-aquatico s6 que no fundo da agua, nao na superficie!) e precisamos atravessar toda
a cidade de Zanarkand para chegar ao estadio e disputar uma partida, muitos fas cercam o “Neymar
da agua”.

Antes da partida, Neymar, digo... Tidus, lembra de seu pai, Jetch, que também foi um grande joga-
dor no passado, mas, aparentemente, o abandonou junto a sua mae quando ainda era um garoti-
nho e a razao disso é a duvida que fica no ar.

0 jogo comeca! Tidus estava acabando com a partida e se preparava para dar um chute a la Tsuba-
sa quando percebe que uma grande criatura surge do mar, destruindo tudo o que esta a sua frente,
a partida é interrompida e toda a cidade entra em panico.

Em meio a toda a confusao, Tidus encontra um senhor com uma longa espada de samurai, esse €
Auron, que entrega uma espada para o rapaz e o leva para um ponto da cidade onde tem um gran-
de buraco negro sugando tudo. Tidus por pouco nao cai no buraco e se pendura, pedindo ajuda a
Auron, que pega a sua mao, mas logo em seguida a solta de propésito, deixando-o cair dentro do
misterioso fendmeno...

Tidus acorda em um lugar desconhecido e precisa descobrir o que aconteceu em sua terra natal
que, aparentemente, ndo passa de uma lenda nesse novo mundo.

No decorrer do jogo, tudo é explicado com fatos marcantes e alguns eventos um tanto inesperados
e, como a histéria é um dos pontos mais fortes do game, nao vou ficar dando spoilers!

-~
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Belissimas trilhas e pela primeira vez dublado!

Até esse 10° capitulo, a série Final Fantasy
nunca teve dublagem, e algo que impressiona é
como essa primeira vez foi bem executada.

Cada um dos principais personagens possuem
vozes bem caracteristicas e a emogao dos dubla-
dores em cada fala mostra claramente como eles
se sentem em cada cena. Podemos facilmente
perceber quando estao nervosos, quando estao
felizes, tristes, sem jeito, preocupados e etc. ‘

Nao posso deixar de mencionar a fantastica tri-
lha sonora (dentre os temas de batalha da série, by
acho o desse Final Fantasy o melhor), que desde _ / Yuna: Nunc3j ppé.se
o inicio ja consegue chamar a atencédo com o te- Y /8 __+4“e}?Tdf'a__ UG GG e_r."
ma de Zanarkand que toca na abertura, onde depois aparece uma cena com 0s personagens em um
clima de tristeza, que deixa quem nao jogou perguntando o que diabos esta acontecendo (basta
jogar e descobrira).

Particularmente acho a trilha sonora desse game fantastica, mas, ao longo de toda a jornada, fi-
quei com a impressao de que ela sempre passava um clima de tristeza e falta de esperanca, ndo sei
se eu que estava muito negativo em relacao ao desenrolar da trama ou se era essa mesma a intencao
dos criadores...

. E]
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Um interessante sistema de evolucao!

Uma das maiores inovagoes desse capitulo da
série € justamente o seu sistema de evolugao de
personagens, que nao se limita a derrotar inimi-
gos e subir de level, ao menos ndao da maneira
que todos estamos acostumados...

O jogo utiliza um sistema de grade de evolu-
¢ao, que pode ser conferido na imagem abaixo:

I Aumenta 200 puntos la VIT.

As batalhas sao em turnos e vocé pode ver a or-
dem dos personagens e inimigos que fardo algu-
ma acao, além de poder efetuar a troca de per-
sonagens durante a batalha e isso influencia na
ordem da luta (vai depender dos niveis de veloci-
dade do personagem, caso sejam altos, ele pode
jogar mais vezes), lembrando que sempre ficam
3 personagens na luta e o restante na reserva.
Caso os que estao na batalha sejam vencidos ja
era! Entdo é crucial alternar entre eles de forma
eficiente e finalizar a luta o mais breve possivel.

AT TETN

Ataca a un enemigo,

l:’,;ﬂtacar |
Tecnica
Especial

0 -_

‘e a

Agora vou explicar o sistema de evolugao...

Pois bem, ao vencer a batalha o personagem
ganha pontos de experiéncia mas nao sobe de
level, ao invés disso, recebe pontos de movimen-
to que serdo usados para mover o personagem
pela grade, em uma espécie de jogo de tabuleiro,
onde cada ponto acumulado permite andar uma
“casa” e habilitar os upgrades para o persona-
gem, como +200 de HP ou +4 pontos de magica
por exemplo, além de habilitar novas habilida-
des e magias.

Entretanto, para habilitar tais recursos, é preci-
so ter esferas especificas que sao deixadas pelos
inimigos e cada uma serve para determinados
atributos, como a esfera de vigor, que serve para
aumentar HP, a forca e a defesa fisica ou a esfera
de magia, que serve para aumentar o MP, o po-
der e a defesa magica.

O “tabuleiro” é enorme e vocé devera usar
todos os tipos de esferas nele para habilitar as
melhores habilidades, além de seguir varios ca-
minhos diferentes para que o personagem nao
deixe de evoluir.

Algumas esferas podem liberar novos cami-
nhos e outras podem teleportar o personagem
para um ponto especifico da grade, mas reco-
mendo fortemente que tenha muito cuidado ao
usa-las, pois, além de serem um tanto raras de
achar, essas esferas podem ter uma étima utili-
dade nareforma de armas, um sistema bem inte-
ressante do jogo que permite utilizar certos itens
para adicionar habilidades nas armas e itens de
defesa de cada personagem, como ataques ele-
mentais, imunidade a determinados status ne-
gativos, contra-ataques e muito mais.

Uma outra dica que deixo aqui é a de focar no
estilo de luta do personagem ao utilizar a gra-
de, pois, ndo compensa muito investir em forca
fisica em um usuario de magia, por exemplo, ja
que o dano fisico causado por ele € sempre mui-
to baixo pelo seu foco ser justamente a magia.

E ndo se esquecam dos Overdrives (ou turbo),
que sao ataques especiais que causam um dano
enorme e sao muito Uteis contra chefes, entao
nao jogue-os fora a toa!

=
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O que nao faltam sdo adjetivos para um jogo com
tanta qualidade!

Devo admitir que ndo € um jogo dificil, se vocé for

m(a) jogador(a) atencioso(a) e dedicado, porque
o desafio mesmo sdo as lutas que exigem boas es-
tratégias, principalmente contra os chefées e uma p
certa caverna secreta que me deu pesadelos, até [
que eu quase quebrei meu controle do Playstation
2 na parede de tanta raiva quando tomei uma sur-
ra do chefdao da mesma... mas é uma “raiva boa” ‘
(pode isso Arnaldo?), que me incentivou a tentar [
de novo... e de novo... e de novo... e de novo até
conseguir! Sim, foram cinco tentativas até derrotar
o maldito Ome... Vou falar ndo, se vira!

0 enredo é muito bem desenvolvido e prende o jogador mostrando a historia de forma clara e obje-
tiva durante toda a jogatina, algo que senti falta em Final Fantasy 12...

Os personagens sao muito cativantes e com personalidades fortissimas, algo que também senti fal-
ta em Final Fantasy 12... Ca entre n6s, o Vaan de FF12 é um Tidus beeeeeem piorado e sem graga, € 0s
demais ndo sao muito carismaticos, o que é uma pena, porque FF12 é um jogaco, porém, se quiserem
me crucificar pelo que vou dizer fiquem a vontade, mas, no geral eu prefiro o Final Fantasy 10!

O fato desse game ter sido relangado em HD (junto ao FFX-2, que ndo é tao bom assim...) sem ne-
nhuma alteracao adicional para a geracao atual mostra que ele envelheceu muito bem e continua
sendo digno de elogios (ao contrario de FF7 que ndo se deu muito bem com o tempo e precisou ser
refeito no PSP, mesmo sendo fantastico) .

Aos que tiverem acesso, recomendo fortemente que joguem esse game, que pode ser considerado
o Ultimo da série a carregar o legado de ser um Final Fantasy de verdade, os jogos posteriores a esse
possuem um foco totalmente diferente, onde a intencdo é acompanhar as novas geragoes de conso-
les que sado langados, com visuais impressionantes e sistemas frenéticos. Jogos excelentes, mas sem
a mesma esséncia que a série sempre carregou até esse 10° capitulo.




Estamos melhorando!

Dessa vez, ndo precisei revirar bais para encontrar
bons jogos completos, os trés divulgados nessa edi¢cdo

Por Yoshi sdo até bem recentes!

Liber Spiritus [ ibeMiME, |-
Autor Denver ‘ &
Engine RPG Maker XP

Género/Estilo  RPG/Terror, Suspense
Langamento 2016

Preco Gratis
Links [Download Mega] [Tépico Condado] Novojogo  Continuar - Fecharjogo
HISTORIA:

“Dennis Baldwin é um rapaz de 26 anos que acabou de comegar seu noivado com Laura Blackwood,
uma bela mulher de familia miliondria. Sua vida ndo poderia estar melhor... até ele ser acordado
no meio da noite por uma ligag¢éo de sua noiva, que pede desesperadamente por ajuda antes da
ligagéo cair.

Preocupado com Laura, Dennis parte imediatamente para a Manséo Blackwood para descobrir o
que estd acontecendo. Mas, ao chegar 18, ele comega a se perguntar se realmente estd acordado...
ou se ainda estd em sua cama, preso em um terrivel pesadelo....” /

SOBRE:

Com um estilo de jogo que lembra bastante um survivor horror a ld Resident Evil, Liber Spiritus é
um game cheio de suspense e enigmas, que certamente prenderd os jogadores que apreciam esse
estilo.

Por apresentar um étimo conteudo, o game recebeu boas criticas por onde foi postado e ganhou
até alguns concursos, inclusive teve até gameplays, tudo bem merecido pelo conjunto geral do
projeto!

20116 %

< -> : Mudar posigio Algo nesse quadro me deixa... inquieto...
T : Mudar namero
Esc : Sair
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https://mega.nz/#!UVI1UA4a!brE9X3ZCpaxNgJ0D2a46UPoYtDLrqIj8_6DAeiX5lyk
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=514.0

Reveille

Autor Math2607
Engine RPG Maker VX Ace
Género/Estilo  RPG/Terror, Suspense
Lancamento 2016

Preco Gratis
Links [Download Mediafire] [Topico Condado]
HISTORIA:

“Arma carregada, apontada para Leonora. Trés tiros. Esse foi um desfecho de uma terrivel histéria
de terror. Sete anos se passaram, nosso protagonista volta ao local do crime em busca de um ar-
tefato muito importante: Uma carta de Leonora Strobel Nogueira! A atmosfera de terror que cerca
nosso personagem é gerada pela extrema necessidade de adquiri-la contra a revolta do ser que
assombra a antiga casa de Leonard, que agora é ocupada por Marrie Bolivard. O que esta escrito
naquela carta que este ser sombrio esta tanto querendo esconder? Encare esse mistério e descubra
0 que estd escrito naquela carta, ou morra tentando...” p.

SOBRE:

E aqui temos um jogo bem curioso...

Assim como o Liber Spiritus, Reveille seque um estilo de survivor horror, sé que sem tanto horror,
sendo mais puxado para o suspense.

0 foco mesmo fica por conta da possibilidade de fazer até 3 finais, que podem sdo conquistados de
acordo com as escolhas que fizer durante a jogatina.

Cada um dos trés finais, e a forma detalhada de consegui-los, podem ser conferidos no prdprio to-
pico onde o jogo foi postado, o préprio autor fez questdo de dar essa colher de chd e ndo descartou
a possibilidade de criar uma sequéncia, o que seria algo muito bem-vindo!

&N | —
R ™
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http://www.mediafire.com/download/q4wq711mh3ryqmz/Reveille.exe
http://www.condadobraveheart.com/forum/index.php?topic=877.0

Dragon Shadow - Sword of Light KoTuze e

Autor Ronaldo Bento
Engine RPG Maker VX Ace
Género/Estilo RPG/Fantasia ~
Lancamento 2016 e
. ¥ NewsGame
Preco Gratis

Download [Download Mega] [Topico Condado]

HISTORIA:

“Em um passado distante, Homens e Dragées conviveram em harmonia no mundo. Era uma paz
fundada na sabedoria e no respeito mutuos que se prolongou durante muitas geragées. Porém os
homens expandiram muito seu territdrio perturbando o equilibrio do mundo.

Os dragoes interviram em um ataque subito aos homens que néo respeitavam outros seres e seus
territdrios. Com isso, iniciou-se uma guerra que abalou para sempre o convivio entre ambos. Esta
guerra se chamou “DRADON SHADOW’, pois os dragées em menor numero atacavam e fugiam das
flechas de longo alcance, mas ndo por muito tempo... Derrotados e humilhados os dragdes que
sobreviveram desapareceram dos reinos para se recuperar. Com o tempo os homens estenderam
seus dominios por todo o Continente de ISMIR.

Houve uma guerra entre os Reinos de Leonia e Grado que abalou o continente de Ismir. Devido
as pretensées imperialistas de Grado e de seus mais fortes e astutos lideres, Leonia interveio. O
resultado desta guerra de proporgoes gigantescas foi que Leonia com muitas baixas acabou se tor-
nando a vencedora e Grado teve que ceder parte de seu territorio para consolidar o tratado de paz
entre os dois Reinos. Com isso, o sentimento de revanche da parte de Grado aumentou como jamais
visto ao longo dos anos. Apds alguns anos o Reino de Leonia se encontra em relativa paz, depois do
embate ja consumado entre Leonia e Grado, que fez de Leonia a poténcia continental e o ponto de
equilibrio entre os outros Reinos.” /

SOBRE:

Se vocé leu o Serdo extra, deve conhecer o autor de Dragon Shadow, Ronaldo Bento.

Esse projeto faz parte da belissima iniciativa desse dedicado professor, que é a de incluir o RPG em
sala de aula para expandir a criatividade de seus alunos.

0 jogo possui uma historia muito bem montada, varios personagens, muitos sistemas e mantém
todo o clima medieval dos RPGs cldssicos.

Outro detalhe interessante sdo os minigames educativos que podem ser usados para auxiliar no
ensino, testando a capacidade de raciocinio dos alunos. Se essa ideia pegar, certamente serd um
avang¢o na educagdo brasileira! M)
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sequéncia de um dos maiores e mais ambiciosos jogos indie de RPG Maker
ja produzidos no Brasil a sua época que, com certeza, mudou a percep¢ao
de muitos a respeito da ferramenta, ainda mais por esse cara ser o exército de
um homem so e ter feito tudo sozinho, na unha. A figura dispensa apresentacoes,
ja tratamos sobre ele em edi¢ées passadas da revista e vocé podera acompanhar
mais do projeto no decorrer do resto da matéria. Agora convém aproveitarmos
uma brechinha do ja disputado tempo dele para conseguir um pouco do relato de

montagem desse novo jogo que tem de tudo para se elevar ainda mais alto que o
seu antecessor.

@stamos aqui hoje diretamente na linha com o produtor dessa maravilhosa

PAGINA 94



E ai, Hector MG Barbossa, ou melhor, MGLink, tudo beleza?

Bom, em primeiro lugar, quais foram as motivagdes que te levaram a fazer
essa sequéncia do OCS? Sentiu que ainda faltava algo a ser contado? Ou esse
ja eraum plano mais antigo?

Ola Rafael, ola atodos do Condado Braveheart. Bom, basicamente o que mais
me motivou a voltar com essa sequéncia do OCS foram basicamente duas coi-
sas. Uma foi a saudade; eu fiquei um tempo afastado de comunidades maker e
conforme o tempo foi passando, eu que ha muitos anos sempre fui muito liga-
do a elas - quem me acompanha todos esses anos sabe - acaba que esse tem-
po afastado da saudade na gente, né. Entdo a gente sempre arruma um tem-
pinho para participar, nem que seja de vez em quando, entdo a saudade bateu
e resolvi voltar. E outra coisa também, o que motivou muito também foi que,
mesmo parecendo que nao, eu me identifico muito com o personagem. Entao,
sao dois projetos que eu tive em desenvolvimento, o Drake Legend e o Calice
Sagrado, apesar de ter outros que nao foram para a frente, esses dois sao os
projetos que digo que realmente tem a minha marca, eu gosto de trabalhar
neles. Sao duas histérias completamente diferentes uma da outra, um pou-
quinho clichés, podemos assim dizer, mas que sempre gostei de fazer; nunca
trabalhei nesses dois daquela forma magante “vou fazer jogo por que eu gosto
de fazer jogos”. Nao, na verdade acontece que eu me apeguei mesmo a esses
dois, gostei mesmo, e as vezes a gente até passa um pouco de si mesmo ao
personagem, entdo acredito que o personagem do OCS tem um pouco de mim.
Entdo os motivos foram esses, um fato foi a saudade do maker e outro o fato
de eu me identificar com o personagem, de querer continuar o projeto. Eu ndo
gosto de nada parado. Outra coisa também que temos esses dois motivos tam-
bém, né, e também ja era um plano antigo porqué quando eu comecei OCS1,
quem é mais antigo sabe, era uma histéria para ser contada em trés partes; ha
ainda muito a ser contado. Eu acho muito bacana o enredo dele, agora temos
que colocar isso no papel e isso exige tempo, eu gostei muito do trabalho que
fiz com a parte um, nao sei, pode ser que eu consiga completar tudo na parte
dois; ai ja estarei bem satisfeito, ja valeu a pena, mas pretendo seguir adiante
[para a parte trés], se conseguir atingir minha meta de gostar tanto como foi
na parte um. Entdo é assim, eu acho que tem muita histéria para ser contada,
€ uma histéria legal, € um enredo bastante interessante, apesar de parecer, ele
nao € tao cliché assim e eu acho que cativa, pelo menos me cativou e eu gosto
de desenvolver esse jogo. Acho que quem conheceu OCS1 também se identifi-
COU UM pouco com o personagem e eu gostaria muito de concluir isso. Entdo
esses foram basicamente os motivos que me fizeram retornar ao projeto.
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Muito interessante saber que vocé, mesmo ap0s todos esses anos continua
trabalhando com tanta paixao e dedicacao ao RPG Maker. A saudade bateu e
ca estamos de novo. Sempre digo que quando a gente faz algo por muito tem-
po isso passa a se tornar parte de nds. Por ser um jogo tao pessoal e ter toda
essa identificacdo que vocé falou, que paralelos a mais vocé pode tracar entre
vocé e o desenvolvimento do jogo?

Eu acho que cada um tem um pouco de muita coisa, deixa eu explicar: Alegre,
feliz, triste, melancélico, bobo, palhaco, depressivo, sei la. Acho que cada um
tem um pouco de cada coisa desse género e isso molda a gente. Tem pessoas
que gostam de transparecer isso, que gostam de mostrar isso, tem outras pes-
soas que ja nao gostam. Eu gosto de passar esse um pouco de cada coisa para
o personagem, acho interessante, depois que eu crio a cena, eu passo por ela
varias vezes, entao de vez em quando ndo esta como eu quero, eu mudo as fa-
las, estou sempre mudando, alterando. Tem vez que o jogo tem, digamos, trin-
ta por cento, dai vou la nos primeiros dez e modifico falas para se adaptar. En-
tdo eu acho que a gente vai moldando a coisa, eu gosto de por assim um pouco
de mim no jogo, e eu me divirto com o personagem, por que eu sou assim
meio palhaco, eu gosto de fazer as pessoas rirem, entendeu? E também gosto
de ser meio melancélico as vezes, eu sou muito chato, reclamo pra caramba
também, falo muito palavrao, gosto de falar palavrao, eu acho que essa é uma
maneira de vocé soltar o que vocé tem dentro de vocé pra fora, entendeu? Eu
sou muito ansioso, e gosto de passar isso para os jogos. Eu me divirto muito

vendo cenas que eu programo para

0 jogo, da atitude do personagem.

Uma das cenas que eu dei muita ri-

sada, toda vez que eu passo eu dou

muita risada, é no OCS1 na primeira

parte, ele [0 personagem] esta num

brejo para pegar um sapo, ele pre-

cisa pegar um inseto, para poder

pegar um sapo e tem determinado

ponto ali naquele brejo que onde

vocé se aproximar ali, vocé cai na

agua e ele [o personagem] fica in-

juriado. PO, toda vez que eu passo g . 7 i i
por ali, eu tenho que passar ali na-  [Redis < ¥ é,;, =
quela parte e ver ele cair na agua ' '
por qué eu acho engragado, uma coisa que eu programei que achei engracada
e quem vé aquilo ali ri também. Uma coisa que é muito importante, pelo me-
nos pra mim, nao é s6 desenvolver o jogo, vocé tem que mexer com a cabeca
do jogador, entdo o que vocé puder proporcionar pra ele de sensagdes, acho
extremamente importante, por que vocé nao passara para ele sé a diversao
de estar jogando um game, dele chegar até o final para ver como é que é. Nao,
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o interessante pra mim nao é o cara querer jogar o jogo pra poder chegar no final e zerar o jogo,
nao, oi interessante pra mim é que isso passe pra ele um sentido, uma informacao, quero que ele
tenha diversos tipos de sensa¢des jogando o jogo, quero que tenha parte que ele fique triste, para
que ele fique alegre e dé risada, que o cara [pense] “pd, muito louco isso aqui, gostei”, “essa parte
aqui eu ja nao gostei, faria diferente, acho que o personagem pecou um pouco aqui”. Tem isso
também, criticas sao sempre bem-vindas e vocé nunca vai melhorar na vida se nao tiver criticas,
por que vocé tem um pensamento so, né. Entao, ele, o herdi do jogo, ele tem que ter uma identida-
de e quem desenvolve o jogo, ele tem que saber passar essa identidade para o jogador, para que
o jogador sinta as mesmas emog¢des que vocé esta sentindo ao programar, vocé esta sentindo ao
testar e vocé gostaria que ele sentisse ao jogar.

Ja que vocé citou esse momento tao marcante (e hilario) no primeiro OCS,
vocé ja teria alguma cartada na manga para chamar a atenc¢ao dos jogadores
na continuacao? O jogo agora transparece estar mais sombrio, né? Mesmo as-
sim podemos esperar mais alguns bons momentos de genuino humor nesse
novo jogo?
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Agoes complexas eu ndo tenho nada preparado, eu ndo montei nada disso.
Agoes complexas eu digo, ele [o personagem] tomar um tombo. Vocé fazer um
personagem tomar um tombo ndo é sé mudar o charset dele, existem varios
fatores que influenciam para ele tomar um tombo “mais natural”, vamos dizer
assim, para nao ficar forcado. Entdo eu ainda ndo tenho nada assim de muito
complexo pronto. Eu tenho didlogos, o personagem pensa alto, ele fala com
ele mesmo e também fala com o jogador, entdo tenho trés tipos de dialogo
que o personagem faz, dai eu acho interessante isso do personagem falar com
o jogador por que este interage um pouco melhor. Entdo, eu ndo tenho nada
especifico preparado até o momento, mas vou colocar bastante coisa sim, por
que eu acho bem interessante. A parte de humor é nata do personagem, faz
parte da criacao do personagem ja desde o comeco, principalmente depois
que ele morre. Quando ele era vivo ele era um pouco mais sério, mas depois
que morreu, virou porra louca, ficou mais engragado; eu vou manter essa pers-
pectiva e o lado sombrio nao vai atrapalhar porqué sao cenas, né, vocé precisa
saber dividir a coisa, por que sendo vocé mistura muito ai acaba o jogador néo
entendendo, nao entrando no clima do cenario, ou enfim, na cena que tiver
rolando. Acho que o ponto forte desse jogo, que dara bastante interagao, que
vai dar bastante qualidade aos dialogos, vai ser quando ele descobrir o nome
da Celeste, que ele vai poder se livrar dela, se livrar entre aspas, vai sair dele,
antes ela estava na cabeca dele, “zumbizando”. Depois da parte onde ele des-
cobre o nome dela e ela sai da cabeca dele o jogo vai tomar um rumo bem
exatamente do jeito que eu quero, que pretendo fazer com o personagem, que
eles vao dialogar bastante. Pensa um pouco assim o Link e a Navi [do Legend
of Zelda], aquela fadinha, mais ou menos isso ai, mas no OCS2 essa interagao
vai ser diferente, um vai baguncar com o outro.

s Y- Ve V- 1r
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STAM b0 SEGUNDC

Vocé fala de mudancga de rumo nas coisas mas, na verdade, algo muito me
inquieta nessa sua nova empreitada. E ébvio que o fato de vocé estar usando
essa nova versao do RPG Maker traz muito mais possibilidades e vocé inclusive
ja comentou isso. Existe alguma coisa que vocé queria poder fazer na versao
anterior, mas que nao pode por conta das limitagdes técnicas, mas que agora
esta podendo fazer mais livremente ou facilmente?
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Olha, em se tratando de RPG Maker sempre vai haver limitagdes, mas € aque-
la coisa, vocé esta trabalhando com uma ferramenta que foi criada para ser
simples, ndao para ser complexa que nem um Unity da vida, entdo vocé nao vai
gastar tanto tempo lidando para aprender ela como vocé gastaria com uma
ferramenta que pode te oferecer mais recursos, uma linguagem de programa-
¢ao avancada, etc. O problema que eu encontrei com OCS1 na época do RPG
Maker 2000 e agora com o RPG Maker MV nao foi sanado ainda, que é um sis-
tema de particulas. Nao falo do VX por que nunca usei ele, instalei, testei, mas
nao fui com a cara dele, sem chance, entdo. Entdo, o pessoal que desenvolve
plug-ins esta muito focado em desenvolver coisas para batalha, e muita gente
que € boa pra caramba, temos menus personalizados, sistemas de batalha,
enfim, um monte de coisas ai; add-ons, por exemplo, que colocam em sistema
de batalha, coisa que para mim nao tem utilidade, né, por que eu nao uso o
sistema de batalha do maker, ndo uso magias, ndo uso Animations, nao uso
nada disso, eu gosto de programar tudo do zero. Eu fago tudo por evento por-
qué nao sei programar, nunca tive vontade também de programar em Ruby
ou Javascript, mas eu acho que o grande avanco foi vocé sair das 256 cores,
sendo que ja tinha maker intermediario desses dois [2000 e MV] que ja tinha
abolido essa limitagao, eu acho muito interessante mesmo ele ter feito isso e
ampliado mais a coisa. O que agora me atrapalha é [a falta d’]o sistema de par-
ticula para vocé poder fazer com uma realidade um pouco maior a fumaca que
sai das fogueiras, efeito de lampada acendendo, efeito de particulas quando o

personagem anda, esse tipo de coisa. A gente vaiimprovisando, no OCS2 agora
estou improvisando como eu fazia no OCS1 no RPG Maker 2000. Tem que ser
assim até sair alguma coisa e a gente volta la no projeto e modifica tudo o que
a gente fez até entdo, se valer a pena, né. Mas eu acredito que o maker esta
bom pra caramba, mas tem muita coisa que precisa ser moldada, acertada,
melhorada e boa parte disso que vao fazer sao os caras criando plug-ins para
ele, entendeu?

O CALTCE SRGRAL ﬁ*j
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Eita, velho MG de Guerra, ainda resolvendo tudo a moda antiga (risos). Pena
que os sistemas por eventos foram uma das coisas que menos evoluiu esse
tempo todo. Mas isso me lembra de outra coisa... 12 anos atras aproximada-
mente, um jovem novato te pergunta, ainda na (agora finada) Maker Universe,
0 que vocé queria dizer com “tirar até a ultima gota de sangue do RPG Maker
2000”. Claro que esse garoto era eu, que ainda acompanha seus passos até
hoje. Me diga, hoje em dia vocé pode afirmar que de que concluiu seus obje-
tivos com o OCS1, mesmo “incompleto”? Pretende arrancar até a ultima gota
também do RPG Maker MV?

No RPG Maker 2000 eu posso dizer que arranquei a ultima gota de sangue
dele (risos), porque na época eu ndo s6 aprendi a trabalhar com sistemas de
eventos, como também fiz sistema de batalha, de Save, loja [customizados],
essas coisas; eu nunca ficava satisfeito com o basico que ele tinha, eu sempre
tinha que criar alguma coisa, entdo eu sempre estava trabalhando com siste-
mas de eventos e para quem mexe com sistema de eventos, criando menus
ou até criando um sistema de batalha, vocé aprende, bicho, vocé é obrigado a
aprender por qué uma hora vocé vai parar por que vocé nao sabe fazer alguma
Ccoisa, ai paravocé nao perder o trabalho que ja teve até aquele momento, vocé
vai pesquisar, vai pesquisar e vai aprender, e vai saber como fazer. No comeco
eu lembro que eu tive um pouco de problema com variaveis, ndo sabia aplicar
as variaveis, ai depois fui aprendendo e posso dizer, bicho, eu acho que arran-
quei a ultima gota de sangue dele. Agora com o RPG Maker MV, € sem chance.
Primeiro porque ele trabalha com Plugins, entdo vocé tem que aprender Javas-
cript, e € uma linguagem que eu ndo quero aprender. Entao ja comeca por ai,
vOCé para arrancar a ultima gota de sangue do software, vocé tem que manjar
ele inteiro, vocé tem que manjar mesmo. Entao ja nao vai, nao tenho mais pa-
ciéncia para aprender essa programacao hoje e sem contar que ele tem varios
outros recursos e coisas que também eu utilizei no Drake Legend, e um pouco
no OCS1 esses sistemas, como batalha e tal. Eu ndo uso mais isso, portanto
para mim nao é mais viavel ficar trabalhando com esse tipo de coisa e uma das
coisas que sempre me deu trabalho é criar frame para criar Animations, entdo
isso dai sempre me deu muito trabalho. Na época do OCS1, eu ainda fazia isso,
mas depois eu parei, isso da muito trabalho, ocupa muito do seu tempo que
vocé pode estar usando para poder criar outras coisas. Entao no RPG Maker MV
eu sé quero mesmo trabalhar com a ferramenta basica dele, o basico que ele
te oferece e também continuar trabalhando com sistema de eventos, porque
senao vocé nao faz jogo, como eu ndo uso os sistemas pré-programados dele,
eu gosto de mudar as coisas, de fazer alteragdes, e sem manjar de programa-
¢do, vocé fica limitado pra caramba, entdo comecando um sistema do zero,
por eventos, vocé consegue fazer tudo, vocé vai ter uma ou outra dificuldade,
mas ai vocé vai pesquisar e uma hora encontrar como resolver, mas € bem por
ai mesmo. [Quanto a aprender programacgao] acontece que hoje eu desenvol-
vo como um hobby, nunca fui profissional a diferenga é que antigamente eu
tinha muito tempo livre, parar poder me dedicar a isso. Sem contar o fato de
que vocé sempre esta aprendendo, hoje ja ndao mais tempo e idade para gastar
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tanto tempo desenvolvendo jogo, ou até mesmo jogando videogame, ja faz muito tempo que eu

nao jogo videogame, perdi essa mania, digamos assim, que eu sempre adorei isso.
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' Olhando as especificacdes técnicas do MV que até que facilitam muita coisa...
w Vocé tem planos de portar o jogo, uma vez pronto, para outras plataformas ou
até deixar online, que nem naquele teste feito na Creativity Makers?

Desde que nao haja incompatibilidade e problema de bugs, entre uma plata-
forma e outra, entre um navegador e outro, com certeza. Disponibilizarei para
todos os meios que forem possiveis. A gente tem que pensar mais assim, em
deixar o jogo disponivel para todo mundo, entendeu? O cara nao precisa ter
que fazer uma modificagdo na maquina dele para ele poder jogar um determi-
nado jogo que ele curte entdo se vocé tem essa possibilidade de fornecer isso
ai para diversas plataformas, incluindo méveis, € algo valido. Isso digo porque,
no meu caso, com OCS2 no menu la na pagina principal, ele da incompatibi-
lidade entre navegadores. Cada um dos navegadores, o Chrome, o Safari, o
Firefox, o Internet Explorer, apresenta de uma forma diferente. Em um, o som
€ baixo, no outro vocé nao tem um certo tipo de sons de fundo, no outro ele
ja ndo roda, ele da erro de um recurso de audio la, entendeu? Entdo, aconte-
ce que se for compativel e ndo apresentar bugs é valida a proposta, para que
qualquer pessoa tenha acesso, o cara nao precisa ter que instalar algo na ma-
quina dele para poder conhecer o seu jogo, né?
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Uma coisa que eu lembro que causou bastante polvorosa na época do OCS1,
foi o fato de vocé ter tirado dinheiro do préprio bolso para fazer um trabalho
[de gravacao] profissional em estudio de alguns dos dialogos do jogo. Ja nos
dias de hoje vocé vai e nos mostra aquele video de bastidores mostrando as
guitarras que vocé vai usar para a composi¢ao da trilha sonora. Quais mais
outros recursos multimidia “avangados” n6s podemos esperar para esse jogo?

Dessa vez ndo vou precisar ir para o estudio para fazer as gravagoes. Eu te-
nho um equipamento razoavel aqui, ja fiz testes, ja fiz gravagdes com trilhas
de guitarra, e trilhas de audio também para o jogo, ja tem coisa implantada e
com o equipamento que tenho aqui, da para fazer legal. Bom... Antigamente
vocé tinha também loops de audio para som ambiente de dez segundos, quin-
ze segundos, entao vocé ficava num loop para manter um efeito de audio para
o0 ambiente, por exemplo: chuva, trovao, essas coisas. Dessa vez eu tenho uma
gama bem maior de efeitos e os loops sao mais extensos, entao vou ter trilhas
de um a cinco minutos; dependendo da situacao onde o personagem estara,
tem essa diferenca de tempo para o loop datrilha sonora. Entdo, o que isso pro-
porcionara, uma maior gama de efeitos, pois vocé tera um tempo maior, tera
efeitos que nao serao apenas montados, serdo naturais mesmo, por exemplo,
agua de mar, agua de chuva, trovoadas, efeito noturno de animais e insetos,
etc. Entdo isso vai criar uma realidade maior no jogo sem ficar um loop repeti-
tivo; sendo que em determinadas cenas, principalmente em cenas mais som-
brias, o jogador mais experiente tende a prestar mais atencao no loop do audio
que fica de fundo, entdo com um tempo maior vocé consegue ter uma realida-

de maior... E também

agora no jogo vai ser

implantada uma coi-

sa que eu nunca tinha

feito antes, nem testa-

do, mas bateu a ideia

e eu estou trabalhan-

do com isso. Ainda vai

* precisar de uma placa

| especial que eu nao

tenho, mas teremos

videos. Eu vou gravar

video, eu nao detalhar

muito ndo, naverdade

nao quero dar muitos detalhes sobre isso, mas vai ser uma coisa bem interes-

sante mesmo, da para implantar isso no jogo, principalmente em cenas mais

sombrias e assim que eu tiver alguma coisa eu vou mostrar de maneira bem

simples, bem basica, vou criar um video, vou postar no Condado Braveheart e

vou dar um pouquinho mais de detalhes, mostrar esse novo tipo de ambienta-
¢ao que vai ter para o jogo, vai ser bem legal e bem interessante mesmo.
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Bom, para finalizar (acho que ja deu, né?), fale mais um pouco sobre o desen-
volvimento, suas expectativas, etc. Digo mais isso apenas para que possamos
documentar aqui um pouco do processo de producao desse jogo fantastico.

des ; e et
|Naolda atravessar por esse cami
’ ey Tl Y =3

o

Bom, Rafael, o jogo estda andando em passos lentos, eu gostaria de ter mais
tempo para poder trabalhar com ele. Eu basicamente sé posso trabalhar com
ele durante a noite e ndo é sempre que eu estou podendo, estou tendo que
dividir o tempo entre o projeto e outros projetos também, né, outras coisas.
Mas eu vou te falar, estd sendo bem agradavel, bem legal trabalhar com ele,
tudo que estou fazendo eu acho que estou tendo sorte, em resolver todos os
problemas que vem surgindo pela frente, estou resolvendo com uma certa fa-
cilidade, inclusive o ultimo foi um bug que estava tendo com um menu que eu
achava que estava terminado; dai surgiu o bug que quando vocé sai do menu,
ele em vez de atualizar o item, ele colocava o item no proximo slot e ele ia fa-
zendo isso até oito vezes. Na oitava vez ele sumia com o item e dava um bug.
Ai eu consegui resolver simplesmente zerando todas as variaveis de cada item,
entdo sao oito itens e 0 menu tem zero em todas as variaveis entao ele volta
ao normal. Entdo, se eu daqui para a frente enfrentar bugs que eu conseguir
resolver com tanta facilidade, o projeto anda muito mais rapido, entendeu?
Mas a gente sabe que ndo € assim, existem coisas em um projeto que realmen-
te demora muito, eu levei muito tempo para tentar resolver um bug que eu ja
citei no Condado Braveheart, em relagao ao Save/Load Game customizado,
depois vi que nao era viavel continuar com aquilo, que eu ia ter muito menos
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trabalho trabalhando com um sistema préprio de Save/Load ai que eu descobri o que estava
dando o problema, mas como eu ja tinha trabalhado e me dei bem com o novo sistema, s6 me-
xendo com a parte grafica e alterando algumas partes no arquivo de sistema la do RPG Maker
MV, ficou legal, entédo eu resolvi deixar do jeito que ta. Antes eu tinha dito que era um slot s6 que
ia ter, agora sdo trés slots, entdo o jogador vai poder trabalhar com esses trés slots. E 0 processo
de Save é customizado, agora o processo de Load ele é do proprio sistema, também um pouco
customizado, mas usa o préprio sistema do maker... E a parte grafica, sempre da muito trabalho
para fazer porque eu sou muito detalhista e inclusive algumas coisas eu até deixo passar inclusive
e vou descobrindo depois, dai eu volto e conserto e eu também costumo alterar a parte grafica
entdo, um mapa que eu fiz ha dois meses, agora que eu olho, eu mudo sempre alguma coisa e é
basicamente isso. Uma coisa que realmente da um pouco de trabalho é a criacao de item, porque
como 0 menu é customizado por evento, vocé tem que criar muita variavel, criar muita condicao,
criar muita coisa nesse estilo e sempre tomar cuidado para reaproveitar variaveis e também criar
itens que ndo vao entrar em conflito com outros itens que vocé ja criou, entdo, ndo é s6 criar um
item, vocé tem que criar e testar para ver se ele esta funcionando direito. Eu acredito que os pri-

. ..h'. J

meiros cinco ou seis itens que eu criar vai ser dessa forma, até eu comecar a caminhar, pois dai
ja sabe como cria, ja sabe como pode dar algum conflito se eventualmente der, entdo a coisa vai
correr com um pouco mais de rapidez. Pois bem, a criacdo de item vai ser algo um pouco chato,
né, por que nao basta vocé sé criar um item, vocé tem que fazer com que o item funcione dentro
do menu e da maneira que vocé quer. Vocé tem que executar o item, entao o personagem vai ter
que chegar em um tal local onde ele encontra uma fechadura, ele ja tem a chave no inventario
dele, ele vai ter que ir la no inventario, abrir o inventario, pegar a chave e usar ela, ai 0 menu vai
ter que entender que vocé ndao tem mais aquela chave, que vocé ja utilizou ela, que vocé ja sabe
0 que vai acontecer quando vocé utiliza o item. Entdo essa vai ser a parte mais chatinha, digamos
assim, pela frente que eu tenho. O resto agora, fora isso, é criar os mapas, criar os ambientes,
trabalhar em cima do enredo, que o enredo ja esta pronto, desde a primeira versao [OCS1], que o
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enredo ndo mudou nada e nao vai mudar até o final do projeto ele vai continuar o mesmo e é sé
trabalhar encima disso ai, né, e talvez de vez em quando me atualizar um pouco mais porque
como é muita condi¢ao, muita variavel, e eu praticamente customizo tudo e vocé passa uma ou
duas semanas sem mexer no jogo, quando vocé volta |a esta numa completa viagem, vocé nao
sabe onde esta nada. Entdo é isso, ele esta caminhando, obviamente eu trabalho nele como um
hobby, ele € um hobby para mim, entdao eu tenho que utilizar do meu tempo livre para poder de-
senvolver ele. E uma coisa que eu gosto de fazer, estd me dando muito prazer em trabalhar com
ele. Eu espero que quando ele esteja disponivel, que os jogadores gostem, é um projeto que estou
fazendo com muito carinho, estou gostando muito desse projeto, tanto como do Drake Legend.
Entdo espero que os jogadores curtam bastante, e esperamos puder ser langado o mais breve
possivel, sé que ndao vou dar data nenhuma, tanto por que eu dependo de tempo habil para poder
finalizar esse projeto, que ainda vai demorar. Acredito que antes do primeiro semestre de 2017
nao vai ter nada, mas eu vou continuar passando videos, prints e novidades com exclusividade
para o Condado Braveheart. O dominio da Creativity Makers vai ser expirado brevemente, entao
ninguém mais vai ter acesso ao conteudo do jogo por esse dominio, todas as informagdes que eu
for passar, toda a parte de divulgacdo vai ser com exclusividade pra Condado Braveheart, que é
a comunidade que eu fundei, hoje td na mao de gente serissima, gente competente, gente que
provou que pode levar a comunidade, ta 6tima, ta excelente, vocés estao de parabéns e a revista
Make the RPG também esta excelente, também de parabéns, estou gostando muito do trabalho
de vocés e vamos que vamos. Um abraco para todo mundo ai, eu espero que vocés curtam o jogo
quando ele for lancado e também quando eu precisar de qualquer forca, e

vou precisar, eu vou criar um topico no Condado Braveheart e eu sei que vai ter muita gente ali
de prontidao para me dar uma forga, por que realmente tem certas coisas que a gente pesquisa
pesquisa pesquisa, demora muito para encontrar e até encontra, mas tem muita que vocé nao
encontra, mas quando de repente vocé cria um topico la, um cara em algumas horas chega e
responde e ta sanada sua duvida. Tem muito cara fera no Condado. Um abraco a todos e vamos
continuar a desenvolver jogos!

Eu, em nome da
equipe Make the RPG
agradeco imensamen-
te a sua disposicao de
tempo para poder nos
daressa palhinha! Boa
sorte no jogo e forca ai
para o que vocé pre- §
cisar pode contar co- 80 0 a0 FIISFENGRADD:
nosco! Grande abraco, ' '
meu velho!

O GYEIEHSAGRA DO
»

-
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VEM POR Al

Edicao 12 no més 12!

A melhora no time da redacdo foi tao grande nos ultimos tempos que
ja é possivel estipularmos datas de langcamento!

Aumentando a Vida Util do Seu Game

Muitas vezes, alguns games sao desenvolvidos sem a
devida atengao na questao de entreter o jogador, seja
por ele ser muito grande, ou enjoativo, ou curto e por
ai vai.

Ajudaremos a evitar esses tipos de problemas usando
exemplos de games profissionais que a maioria co-

nhece!

Database do RPG Maker
VX Ace - Tracos

Lo .. P |

ses | skills | items [ weapons [ Armors [ Ensmies | Troops | states | Animations | Tilesets

General Settings Feati

e =

Class: Initial Level: Max Level:
001:Soldier - 1 : 99 =
Description:

A young man with undiscovered capabilities...

Starting Equipment
Vieapon: (None)

Shield: (None)

O RPG Maker VX Ace tem prova-
velmgntel as ferramentas mais re- Mudanga nos enredos dos
volucionarias do Maker. Os tracos

podem fazer desde as pequenas RPGs ao lOHgO dos anos

até as maiores alteragoes. ; .
E para explicar esta parte do Da- mundo dos games, o RPG é o género que, por
tabase do RPG Maker VX ACE. fi- natureza, necessita de mais atencdo no que se

refere ao enredo. Ao longo do tempo, muitas
ideias foram utilizadas no passado e novas estao sendo

vocé tiver uma duvida sobre qual- q o h
quer comando dos tracos, possa usadas agora no presente. Mudou para melhor ou para
pior? Nao perca!

esclarecé-la. M

zemos esta matéria para que, se

PAGINA 106



- h g . -..r'( : : .l "':"'
.‘ lﬂ . k 4 § %, o : o ;

L
]

. E'HII‘

L
.F. 1 il

pr—— A7 f‘.r..l
I:\) P
| e N o t*

. !.ﬁiﬁb'ﬁ! geragao de desepvolvimento J'%,
=

e % :

A | RO %



http://4tabern.com/

Por JoeFather

embro-me bem da pri-

meira vez que caprichei

na escrita de um texto,
na década de 80...

Era uma redagao no ginasio e
como sempre fui um carinha so-
nhador, daqueles que sonham
com os olhos bem abertos, o que
era para ser uma simples redagao
virou um pequeno conto com a
técnica do “comego, meio e fim”.

Pensando filosoficamente, des-
cobri que essa tematica esta em
tudo na vida e vejam como sao in=
teressantes as analogias que po-
demos fazer, afinal, todo comeco
é surpreendente, seja na escola,
no namoro, NUM NOVO emprego,
todos os comegos geralmente nos
trazem uma adrenalina inesque-
civel, seja por medo ou euforia, o
coracao acelera e bate mais forte.

O meio de todas as possiveis
situacdes citadas acima e outras
mais, que € como se fosse o re-
cheio, muitas vezes fica tudo meio
(ou por inteiro) rotineiro e sem
graca. Pensem nas trilogias de fil-
mes e livros, geralmente aquele
“do meio” € o que mais nos pare-
ce estranho, pois nao tem os dois
fundamentos principais, como se
fosse um grande e estranho ser,
sem cabeca nem cauda.

Resta-nos falar sobre o fim, esse
muitas vezes mais emocionante
do que o comego, vindo a nos cau-
sar a citada euforia, de quando,
por exemplo, se termina um gran-
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) Veni, vidi, vici!

“A cada grande feito realizado, uma nova vitoria

de projeto. Na maior parte do tem-
po é doloroso, se pensarmos em
relacionamentos, seja casamento,
amizades, ou ainda pior, se pen-
sarmos num adeus definitivo para
alguém que amamos. ..

Outro fator crucial que vem
agregado ao fim é a necessidade
de um novo comeco e ai é que re-
side a beleza da vida, a principal
delas, pois essa rotina de inicios e
fins é o que nos move, que nos ins-
pira, nos leva a amar e em alguns
momentos até a odiar.

No caso dos games, que é um
outro mundo a parte, os come-
¢os sao muitas vezes tenebrosos,
vocé tem que se adaptar aos sis-
temas, as regras, para chegar ao
meio do jogo vivo e evoluindo. Os
finais sao repletos de alivios e tris-
tezas, assim como tudo na vida,
pois muitas vezes o game é tao
bom que vocé deseja que ele nao
se encerre nunca, mas quando en-
frenta um chefe dificilimo e conse-
gue vencé-lo, e depois se joga na
poltrona para ver as cenas finais,
vocé se sente elevado ao rol dos
grandes mestres, no Hall of Fame,
veni, vidi, vici.

Com a nossa excelente revista
Make the RPG toda essa visao se
aplica de todas as formas, o come-
¢o vem com a maravilhosa capa
desta 112 edicao, dando a abertu-
ra para uma viagem pelo mundo
do RPG, em todas as suas nuan-
ces, conhecendo novos makers,

Nos vemos num novo comeg¢o, no caso na 122 edicao...

ATE A PROXIMA

199

novos games, ferramentas, toda
uma infinidade de informacgdes
que me faz pensar que as suas
110 paginas recordes ainda sejam
poucas.

Coube a mim uma das fungoes
mais importantes desta edicao,
a de fazer a finalizacdao sem que
de fato toda a minha retorica
nos conduza ao fim, mas sim nos
transporte no maximo para um
até breve ou um até logo, algo
que na pagina 106 ja esta bem ex-
plicitado: temos muito ainda em
matéria de RPG para contar, para
ensinar e para aprender e a 122
edicao ja esta em fase de constru-
¢ao adiantada...

Enfim, dizem que no fim sere-
mos envolvidos pelas sombras,
pela mais completa escuridao,
contudo, ouca o que o Pai de To-
dos tem para lhes dizer: mesmo
apos o fim inUmeras centelhas de
lembrancas daquele maravilho-
SO ou excitante comeco, de todas
as aventuras que 0 meio nos pro-
porcionou, ficardo brilhando tais
quais as insistentes lampadinhas
numa imensa arvore de Natal. Se
essas recordagoes forem muitas,
profundas e intensas, creia-me
quando eu digo que o fim inexis-
tira, pois a juncao destas lembran-
cas criara uma luz sem igual a ilu-
minar, quem sabe infinitamente,
toda uma existéncia que insiste,

ora vejam so, em existir! v
(M]

1‘vu-u\1::‘%;\ru

WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM



YENAA APRIWPEQ

ONOS 0!

oONNEGA - ANALIGES

EATAENISTAS - GAMEPLAYS - TllWIIlIS

R

You

- "-5-'9“
I LT N ﬁd) ‘ ‘
g
,“ ;-“D! L

\

1],


http://www.youtube.com/channel/UCsXJj4wZTtPQ1CyGlpq_GqQ

A REVISTA MAKE THE RPG!
E MAIS UMA PUBLICACAO EXCLUSIVA DA

&

_ EDITORAL

HTTP://WWW.CONDADOBRAVEHEART.COM

NAO DEIXE DE ACESSAR O NOSSO SITE E ACOMPANHAR AS
NOVIDADES PARA O SEU RPG MAKER FAVORITO!


http://www.condadobraveheart.com

