AQUI QUEM FAZ O JOGO E VOCE!
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Nao deixe de conferir nossos parceiros!

Acesse:

http://www.centrorpg.com/
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menos palad MAIS

Na ultima Make the RPG foi dito
que a edicao 17 passaria por al-
teracdes. Na verdade, as mudancas
sao algo que queremos fazer ja tem
um tempo, mas, como estdvamos
proximos da edicdo 16 que seria um
grande marco, preferimos manter o
modelo atual até essa revista especial.
Material lancado, chegamos a edicdo
17 onde poderiamos experimentar
coisas novas, tanto no visual quanto
nos textos da revista. Como fui o res-
ponsavel por sugerir muitas das mu-
dancas, estou a frente dessa edicéo.
Uma das coisas que mais me in-
comodam desse formato de revista
é que, por vezes, as matérias ficam
muito tempo "na fila" para serem pu-
blicadas. Para se ter nocao, uma das
matérias dessa edicdo possui mais de
um ano. Um problema grave desses
textos é que o conteldo de alguns
pode ficar obsoleto com o tempo. Por
exemplo, na edicdo passada eu preci-
sei justificar o quanto seria importante
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postar logo minha matéria Do RPG
Maker a Unity, ou logo a Unity ja teria
mais coisas que ndo seriam citados no
meu artigo e, como resultado, precisa-
ria revisar o texto.

Visando resolver esse problema de-
sestimulante, realizei alteracbes para
reduzir um pouco o nuimero de pagi-
nas de cada edicao. Mas calma ail Isso
néo significa que a redacéo irad produ-
zir menos! Em contrapartida, a frequ-
éncia da revista ird aumentar, ou seja,
tudo isso é para termos mais edicdes
menores por ano.

Foi feita uma "faxina" que acabou
eliminando algumas secoes. Algumas
secdes agora ndo sao mais periddicas,
ou seja, ainda existem mas ndo esta-
rao em toda edicdo, que serd o caso
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Nao deixe de conferir nossos parceiros!
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Joseph Poe

NineK

Rafa Rocha | Prof. Bento

Rafa Sol M.

Felipe Falcon

Ele foi o BigBoss desta edicdo e entre mortos e feridos
todos estdo bem... Ué. Com uma enorme responsabilida-
de, conseguiu guiar o time de forma primordial do inicio
ao fim, distribuindo muito bem as tarefas e matérias logo
de cara. Com certeza fez diferenca nesta edicao, além de
Ficar Ligado semprel!

A Pikachu Baiana deu o suporte de sempre, apesar que o
final do semestre e o evento Forma da Imaginacéo | ba-
teram na mesma época, porém entrou de férias logo em
seguida e morreu... Entretanto, a Equipe usou o Phoenix
Down e voltou ao costume (Ié-se: Com a Pracddiaz). A re-
cuperagao se encontralenta, mas a energia e eletricidade é
a mesma poténcia!l CHUUUUUUUUUUUUUUUUUUUUU~!

Com certeza é uma pessoa incrivel, mas, acima de tudo,
alguém para se inspirar e nos inspirar sempre! O Professor
sempre trouxe consigo o6timos debates e continua aqui
nos ajudando com détimas matérias e fonte de conheci-
mento. Como ndo ama-lo?! Todos queriamos ele como
nosso professor em sala de aula, mas por sorte ainda po-
demos aprender muito aqui na Revista e pelos féruns! s2

Quando aperta afrocha :x Esse ser humaninho é um artis-
ta incrivel, com um conhecimento enorme também que
veio para acrescentar e rechear esta edicdo. Com toda
certeza um membro valioso e com um coracao gentil, dis-
posto a ajudar sempre que estiver ao seu alcance. Passou
por aqui, fez morada e aqui esta para da aquela forcinhal

Entre empaques e galopes, nosso Pocotd querido estd
sempre se esforcando pela Make the RPG e o admiramos
por isso. Ele é o pilar da revista que ainda se mantem des-
de os primoérdios da mesma, dando sangue e troca de fer-
raduras para nao deixar o sonho que foi feito e montado
por muitos acabar. O Galopante ficou a cargo de estrutu-
rar e diagrama-la por completo. Vai que é tua, Pocoto!

Apesar de ndo estar mais na Staff, ele ainda deixa sua mar-
Ca aqui na revista, a qual agradecemos imensamente! O
Falcdo com toda certeza foi alguém que fez diferenca no
cenario da Comunidade e sempre opinou com étimas su-
gestdes, além de contribuir bastante com ideias e conteu-
dos sensacionais! Nao seria diferente o material aqui nesta
edicdo vindo dele. Agradecemos eternamente, Falcon! s2

King Gerar



Para nos, jogar nao é brincadeira...

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

081 3031-6239
http://www.lojagameon.com.br/

https://www.facebook.com/LojaGameON
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A mesma praca, o mesmo banco...

E MUITO BOM HUMOR!

Sdo Jodo vem ai, pensamos que podia ser uma boa deixar o nosso
"Departamento Baiano" responder as "cartinhas" dessa vez.
S0 ndo imaginavamos que Prassodia estava as soltas também...

NEONX em Centro RPG Maker

Incrivel saber que tem uma revista que fala sobre RPG Maker, que qualidade
impressionante a cada edicdo parece que estao lapidando o diamante bruto em?

desejo sucesso a revista incrivel . :D

Abs. NeonX

Pracoderinos Make the RPG

Olha, ndo podemos dizer que ha diamantes, mas nao falta brutos aqui *runs*

Brincadeira de lado, é muito gratificante ver leitores se encantando com o que
fazemos. Sério, nem sempre achamos que estd legal, mas ter esse retorno ja
recarrega nossa stamina, mana e hp para a préxima \o

Agradecemos o apoio. Abracos, Luz Neon!

Serd que vamos ter que fazer um WhatsApp?

Sabe aquela coisa arcaica chamada e-mail? Sim, aquela forma
que o pessoal usava para mandar mensagens para as outras
antigamente. E. Caso tenha alguma duvida, sugestdo, elogio ou
critica a fazer, ndo deixe de nos enviar um nesse endereco:

revista@rpgmaker.com.br

Se preferir, pode postar nos toépicos das comunidades
onde a Make the RPG é divulgada ou até mesmo na
pagina do Condado no Facebook em:

https://www.facebook.com/CondadoBraveheart

S6 que nao, nada de WhatsApp por ora. Ou seja la o que mais
VOCés nedfitos usem hoje em dia...


mailto:revista@rpgmaker.com.br
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Joseph Poe em Condado Braveheart

Aqui estou eu respondendo sem ter lido. De novo. Vou perdoar os trocadilhos sé porque
pegaram a parte do meu nick da qual ninguém fala, as piadinhas costumam vir pelo
"Joseph".

E era disso que eu estava falando, algo cuidadosamente documentado sobre a revista em
si. Repitam o processo de cinco em cinco edices, so para garantir, e todos ficaremos felizes.
Passando um olho répido, vou destacar os seguintes pontos:

1 - Obrigado por exporem bastante o projeto do Jorge. Agora mais pessoas podem cobrar a
versdo final e, com sorte, conseguimos fazé-lo terminar sé para ninguém mais encher o saco.
Se repetirem isso com os projetos mais esperados das comunidades podemos ter algum
avanco.

2 - Novamente parabenizo por sairem um pouco do conforto do RPG Maker e partirem pra
Unity, além das reviews sobre jogos criados em outros programas. Devagar vamos evoluindo
o interesse dos membros e mais desenvolvedores vao conseguir se profissionalizar por aqui.
3 - Essa matéria sobre gambiarras, digo, sonoplastia, é genial. Testei algumas das
recomendacdes aqui e ficam bem satisfatérias pelo modo como foram feitas. Se alguém se
interessar em um aprofundamento eu recomendo este estudo realizado em 2006 por um
aluno da USP. Brincadeiras a arte, é sério. Achei a matéria sensacional.

4 - Fucando na Lata. Esta ai uma coisa que demoramos muito para criar coragem, a0 menos
eu demorei. Nem tenho o que comentar sobre, o pior que pode acontecer é surgir algum
bug. Nesse caso, corrija 0 que editou e tente novamente.

Enfim, foi s6 um comentario com base em uma folheada* rapida. Se me dao licenca, vou ali
ler essa beleza como se deve.

Pracoderinos Make the RPG

Mahrapd, "Pde" ordem ai, "Pde!" Vai deixar a sujeitinha se safar mesmo?! Deixava nao, hein!
Essa Pikachu Baiana nao da choque, ndo. Vai na fé!

Apoiamos a ideia de fazer esse recap (ndo é, pessoal?! NE!?), até porque ha muita histéria nesse
meio tempo, muitas sdo significativas. Pode cobrar e colocar na conta da Redacéo *runs*

1 - Estamos aqui para isso. Encher a paciéncia e puxar pé alheio para voltar a trabalhar é
com a gente mesmo. Nao, pera, isso pode se voltar para nds! ... Alguém demite quem esta
escrevendo isso, por favor...

2 - Olha, esse era um assunto bem batido, mas finalmente essa conquista foi desbloqueada!
Sabe-se |a quantos over 9K de posts foram necessarios *runs* (alguém ta colocando a vida
muito em jogo dessa vez em tao pouco tempo...)

O melhor de tudo foi a recepcao, isso mostra que foi um passo necessario e importante para
as futuras edicoes. Claro, ficamos super felizes também que cativou nossos queridos leitores
*coracdozinho*

3 - "Gambiarra a gente aceita, 0 que ndo aceitamos é a derrota’, Moretto, Nilce - 2015. Que
bom que foi util, Pée 0 som na caixa!

4-return 0;

Esperamos que dé uma folheada nesta edicao e "Pée" sua opinido para lermos com muito
carinho novamente *coragdozinho*

Mais uma vez, agradecemos sua leitura e presenca em mais uma edicao, "Pée" Ordem Ail :3~ pa gi na 9



Hizashi_Brum em Condado Braveheart

Caras, que edicao fantastica!!l Nao terminei de ler tudo, mas o que li ja foi suficiente para ter
um veredito :D

Gostei muito da matéria do Unity, é uma engine poderosissima. E muito complicada, da
uma dor de cabeca danada, e vocé vai desejar nunca ter saido do RPG Maker as vezes, mas
guando vocé pega o jeito, meu amigo, vocé fica vidrado. Ainda to engatinhando nela, mas o
gue ja aprendi ja me deixou maluco com as possibilidades.

Gostei muito também da entrevista e da matéria sobre o Pokemon Mistery Dungeon. Apesar
de achar legalzinho, a repeticao do game me matou, nunca consegui termina-lo, chegou em
um certo ponto que andar em dungeons gigantes e praticamente idénticas (em questdes
estéticas, ja que as Dungeons sao geradas proceduralmente, ficando diferentes toda hora),
me desanimou muito rapido, fora que quando joguei a primeira vez e meu personagem
(que era um Squirtle) chegou no 15 e nao evoluiu, tomei um baita balde de agua fria na cara
kkkkkkkkk

Otimo trabalho, parabéns a todos os envolvidos.

Pracoderinos Make the RPG

Opa, cativamos mais alguém com uma matéria diferente de RPGMaker (acho que apoiar essa
ideia louca foi uma boa mesmo)! Ficamos felizes que tenha sido uma matéria interessante e
que tenha gostado, Olazashi!

Literalmente tomou um baita balde de dgua fria com o Squirtle, hein!?
UEHUEHUEHUEHUEHUEHUHEUEHUEHUEHUHEUEUEHUHE

Mas sério, olha ai mais um ponto para a Entrevista cativando os leitores...
KABOOM! *FL chega com uma foice* --ZAP!--

Ficamos gratos pelo apoio e palavras, Olaz! *coragdozinho*

Jully Anne em Condado Braveheart

O que eu posso dizer? Quando fiz parte da equipe, sabia que era questao de tempo para que
ultrapassassem a marca de 15 edigdes estabelecida pela Maker World, isso deve-se ao fato de
ter gente ali dentro (até hoje) que faz o que faz sem esperar nada em troca, por puro amor
ao hobbie que é a drea de desenvolvimento amador (para alguns é ou pode até se tornar a
profissao no futuro).

Sei bem como é o alivio em encerrar um novo ciclo, o quéo sofrido e gratificante é o
sentimento de ter alcancado uma meta estipulada a muito tempo atras (no meu caso, entrar
na edigdo 6 - que encerrava um ciclo - e chegar até a edicao 10 - que finalizava outro).
Independente dos problemas, é muito motivador ver uma iniciativa dessas atravessando
geracdes (embora sejam poucos os que dao valor a este trabalho...) e saber que pessoas de
bem ainda se unem por boas causas. Parabéns gente!



Vixen em Condado Braveheart

Demorei a comentar aqui por que queria tirar um tempo pra ler a edicdo com calma. Eu sei que
guem esta de dentro tem uma visao diferente pra quem esta de fora, € a minha visao é que a
revista é sempre excelente e mantém um étimo padrao de qualidade desde que a conheci na
edicdo de nimero 12. Alis, a histéria da revista, dividida por edi¢oes ficou excelente, daria até
uma novela com tantas reviravoltas, foi muito legal ver tanta superagao nesse trabalho, é bem
motivador - em especial na frase “Faremos essa revista ir adiante, nem que para isso precisemos
cria-la em bloco de notas!”; apesar de ser triste ter algumas tragédias que eu nem sabia que
haviam ocorrido, legal de vocés compartilharem isso com a gente.

E muito legal ver a galera participando (tinha um desenho meu 13, tou famoso **) e a
comunidade envolvida.[...]

Agora gostei muito também da matéria sobre Unity (nub nao sabia que rpgmaker tinha limite
de quantidade de mapas =0) e fiquei extremamente tentado a conhecer a engine, ja queria
experimentar uma engine nova e estava pensando no Construct. Dica: poderiam juntar com a
parte de comandos (que eu adoro também) e sair ensinando algumas "manhas". Eu s6 senti um
pouco de falta sobre como funciona a aquisicdo, preo etc e requerimentos para instalar, essa
parte ajudaria um pouco (mas ja tou pesquisando =p)

No mais, outro sucesso de edicao. Como eu disse, conheci na edigdo 12 e espero estar aqui na
edicao 100! Excelente trabalho de todos.

Pracoderinos Make the RPG

E, Vixe Meu Rei, 0 que nao falta aqui ¢ subida e descida na nossa montanha-russa, reviravoltas
€ nosso sobrenome. Acredito que quem participa da revista e conhece essas partes da
histéria, ou conseguiu montar ao ler cada edicao, sabe que nossa motivacao é criada em cima
de um alicerce muito precioso, forte e que nos cativa e nos abraca de forma Unica e especial.
Nosso esforco e dedicacao vai muito além de s6 um hobby, é fincado com lagos que foram
passados desde antes da concretizacdo da primeira edicao, por isso continuarao a ver todo
esse suor e amor em todas as edi¢des, pois somos que nem uma Hydra (no bom sentido) que
quando um sai outros dois nascem com muito mais forca e fazendo jus ao que se foi.

BUM! Mais um ponto para a matéria do Unity! ARIBA! Ok, nos exaltamos! Sobre aproveitar
0 embalo de uma engine para interligar em outra secdo é um ponto que foi dito também
juntamente com a abordagem de algo além do RPGMaker, assim seguiria ou abrengeria
um pouco a mais. Quem sabe futuramente ndo comece a ocorrer ja que estdo recebendo
tdo bem essas novas ideias? Vamos ficar todos nos aguardo, porque até nds somos
surpreendidos... Pois é, pasmem 0.0

Opa, jovem, assim vocé nos motiva a chegar nesse marco e fazer mencao honrosa a esse
momento! Nao vamos prometer, mas iremos nos esforcar a cada edicao, certo? :3

Ficamos extremamente felizes com seu comentario, nos recheando com étimas opinides e
feedback! Até a préxima, Vixe Meu Reil \o
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Cristiano Sword em Condado Braveheart

Se quiserem fazer uma materia sobre meu rpg na proxima edicao eu deixo...kkk

Zoeiras a parte ficou bem legal a edicao,

Atualmente eh uma das poucas revistas g acompanho online.As revistas digitais de
gualidade tem sumido.

Vc ja pensaram em fazer uma materia sobre o antigo site castelo rpg? Sempre quis saber oq
aconteceu com ele,foi o site q comecei com o rpg maker AA;

Parabens a todos a edicao ficou top

Pracoderinos Make the RPG

ALA, RAPA! Vai ter merchandising respondendo os comentarios?! SIM! Fica a dica ai, hein,
Equipe! :X *runs* (Esse povo gosta de correr, viu... Planta a semente e vaza, sei nao...)

OLOOOOOKO, SOMOS QUASE EXCLUSIVIDADE! Vamos torcer para nao desaparecermos
também :x *Alguém reza ai para essa pedra néo ser cantada, plz!*

Vamos ver nossos membros ancestrais (vulgo, Yoshi e Pocoté-Unicérnio) podem da uma
ajudinha nessa do Castelo, na verdade, s6 queremos da mais trabalho para eles mesmo :x
*RUNS OVER 9K*

Agradecemos pelas sugestoes e apoio, CriSword!

Maninho TsuYa em Condado Braveheart

Excelente revista, muito bom ver que a qualidade continua sempre la em cima.

Inspiradora a trajetdria da revista e de seus integrantes. Chato o que aconteceu
recentemente, que acabou culminando com a saida de varios membros da staff, nés aqui de
fora ndo sabemos o que ocorreu e na verdade pouco importa. A verdade é que no fim todos
perdemos. E normal os desentendimentos em qualquer tipo de relacéo. Triste, mas comum,
vida que segue.

Parabéns mais uma vez aos envolvidos, a revista esta show, gostei em especial da matéria de
sonoplastia e da entrevista (pra mim o ponto alto da revista). Paz maninhos e muita forca o/

Pracoderinos Make the RPG

Muito bom ver essa forca e compreensao, Maninho! s2

Ah, vocé esqueceu quem é que constréi e inspira toda essa trajetéria: os/as leitores/as. Com
certeza nao estamos a tantas edi¢oes se nao fosse por toda forca e apoio que nos déo, isso
é mais que 6bvio, e que isso perdure por muitos anos! E sim, infelizmente a vida é assim

e temos que seguir, mas aprender com tudo que vivenciamos para melhorarmos ou nao
persistirmos nos erros faz parte e é importante no crescimento de todos.

Agradecemos de coracdo o apoio e as palavras, Maninho Tsuuuuuu YAAA! Esperamos
surpreendé-lo sempre com as mais diversas matérias. Paz e muita forca para vocé também \o



Colaborador a todo vapor!

As cronicas do Prof. Bento

A revista pode ser apenas essas pdaginas, mas isso ndo quer dizer que nao
tenha gente dia e noite trazendo mais materiais incriveis, como nosso
Colaborador-mor, o querido professor Ronaldo Bento. Confira alguns:

A Importdncia de um "bom" Vilao

Para uma narrativa de um jogo ser realmente boa, s6
hd uma coisa mais importante do que ter um bom
heréi em uma boa trama. E preciso também um "bom"
vildo, para que a histéria funcione como deve. Nesse
contexto essa discussao na Condado nos traz a lembranca
alguns vildes memoraveis e o porqué deles serem
personagens tao interessantes e carismaticos. Confira em:

[A importéncia de um bom vilao]

Vocé sabe o que sao easter eggs?

Uma das mais honrosas e antigas tradi¢cées que existe praticamente
desde o comeco dos jogos eletronicos teve uma origem um tanto
inusitada. Nas palavras do professor: "Um ato de rebeldia que
mudou a histdria desta industria para sempre". Quer saber como foi
isso? Acesse o link abaixo e descubra ;-D

[A Origem dos “Easter Eggs” nos videogames?]

Meu jogo estd pronto! E agora?

Ter um jogo pronto néo significa necessariamente que vocé tera
gente jogando ele. Se vocé ja fez um bom trabalho de marketing ja
criando expectativas com relacdo a seu projeto, quando este vira um
jogo é necessario batalhar mais ainda para divulga-lo. Compartilhe
suas dicas e acompanhe outras nesse tépico:

[Como vocé divulga seu jogo?]

SEIIER k]
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B BrAVEART

CURADORIA: NINEK

Alguns resultados do Concurso:

Forma da Imaginacao

Durante o periodo de 25/03 a 01/04 a Condado Braveheart foi
anfitria de um evento onde os participantes tinham que desenhar
ilustracées com base em silhuetas. Vamos conferir o que saiu?

Doraguinho por Cronus
Link: http://www.
condadobraveheart.com/
forum/index.php?topic=4129.
msg32187 #msqg32187

Sem nome - por Okami Amaterasu
Link: http://www.condadobraveheart.
com/forum/index.php?topic=4127.
msg31906#msg31906
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B BrAVEART

Chimera Slave - por
HermesPasser

Link: http://www.
condadobraveheart.com/
forum/index.php?topic=4127.
msg31925#msg31925

Asriel com algum cao cartunesco
e Pokémons - por LeonM?

Link: http://www.
condadobraveheart.com/
forum/index.php?topic=4128.
msg32121#msg32121

Palhaco de cabelo engracado muito
simpatico - por NarukamiKyousuke
Link: http://www.condadobraveheart.
com/forum/index.php?topic=4127.
msg32004#msg32004
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COLUNAS

O Vitral e a Vidraca:

POR: RONALDO BENTO

Graficos nos Games

Exaltar graficos é considerado um tabu nos games amadores;

geralmente é um assunto polémico que ndo leva a nada.

Porém, sou persistente...

Isaac Asimov é um dos pais da ficgdo cientifica. Li o livro e assisti ao filme, mas o livro é muito melhor!

O que seria um livro se ndo o abrissemos?
Acredito que seja apenas uma forma geométrica
semelhante a um paralelepipedo de papel, com
folhas; contudo, se o lemos, pode acontecer algo
extraordindrio, com grande chance de mudancas
significativas para o leitor.

Por que estou mencionando “livro” se o titulo
refere-se aos graficos nos games? Pois bem, meus
amigos, fazendo uma analogia com o magnifico
autor de ficgdo cientifica chamado Isaac Asimoy,
que certa vez escreveu um artigo para os que o
criticaram por nunca ter escrito “Grande Literatu-
ra” apesar de seu inegavel talento.

Ele o intitulou de “O Vitral e a Vidraca”.
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Peco licenca para adapta-lo ao contexto men-
cionado. Imagine que o Leitor (Ié-se jogador) seja
alguém preso em um quarto e que 0 mesmo, a0
se aproximar de uma das paredes, percebe que
algo de muito interessante estd ocorrendo no
lado de fora. Vamos aqui chamar o acontecido
que se desenrola do lado de fora da parede de A
Histdria (no caso o enredo do jogo).

O Escritor (Ié-se desenvolvedor) é o pedreiro
que abre uma janela na parede e coloca nela
um vidro, cuja transparéncia permitird o Leitor
apreciar a Historia. Ou seja, podera permitir a in-
teracao entre A Histdria e o Leitor (aqui, jogo e
jogador).



Graficos evoluem com o poder dos consoles, mas lembremos que estes devem ser
ferramentas para ajudar na narrativa, ndo para substitui-la.

O Escritor da “Grande Literatura” é um
vidraceiro de grande talento que coloca
um belo vitral, uma verdadeira obra de
arte (lé-se graficos espetaculares), muito
chamativo. Qualquer leitor com um mini-
mo de sensibilidade estética ficard encan-
tado com o vitral.

E A Histéria? Bem, o magnifico e belo
vitral ainda permite alguma transparén-
cia, possibilitando contemplé-la, mas nem
sempre idealmente, pois muitos deixaram
A Historia para o segundo plano. Por outro
lado, um Escritor tipo Asimov é daqueles
autores que respeitam o desejo do Leitor
de viver A Histdria. Ele coloca na janela
uma vidraga simples, plana e o mais trans-
parente possivel. Quem [é um livro com
esse Unico propdsito passa por uma expe-
riéncia Unica!

Minha singela opinido é que escrever a
literatura da vidraga exige muito mais ta-
lento do que a do vitral. Como ja mencio-
nado na matéria do amigo Angelo Nobre
para Revista Make the RPG N°16, em que

o mesmo abordou: “Nao precisa ter oti-
mos graficos para conquistar seu espago
no cendrio dos games. Saber equilibrar o
conteldo que vocé quer apresentar para
o usuario é fundamental. Um jogo néo se
faz apenas com suas artes, e sim com um
bom level design, mecanicas apropriadas e,
dependendo do género, um grande enredo.”

Ndo sou contra graficos espetaculares
nos games, pelo contrario. Dois jogos de
corrida, por exemplo, que tem mecanicas
parecidas, o gréfico seria muito relevante
para a escolha. Ja para os jogos do género
RPG, que possibilitam trabalhar com histé-
rias fantasticas e grandes reviravoltas, etc.

Excluir o jogo pelo simples fato dele
possuir “mais vidraca do que vitrais” se-
ria 0 mesmo que ter “preconceito” contra
esse e aqui termino novamente fazendo
uma analogia com os livros, na frase do
Daniel Melgago: “Nao se deve julgar um
livro pela capa. De fato ndo, mas se vocé
folhear uma pdagina sequer, ja podera dizer
algo sobre ele”.

SEIIERT:



COLUNAS

Tirar suas influéncias dos jogos

INOVOS ou preferir os classicos?

Sera que vale a pena influenciamos e consumimos os jogos atuais

POR: RONALDO BENTO

como referéncias ao desenvolvimento dos nossos projetos?

Viver no mundo contemporaneo e consumir a
cultura é inevitdvel. Ser humano é necessaria-
mente, ser alguém que reflete e se vé refletido
pelo seu entorno — por aquilo que produzimos
e consumimos, discutimos e ignoramos. As ma-
nifestacdes culturais e artisticas que nos cercam,
portanto, refletem muito sobre nos e revelam
quem somos hoje. Felizmente ou ndo?

Entendo que a cultura estd em tudo: nos te-
mas debatidos, nos filmes e séries que vemos,
nos produtos que consumimos e sobre como
eles permeiam nossas conversas diarias. Ela estd
NO ar que se respira e a paixao por esta Nao para
de crescer. Nosso grande desafio é encontrar a
melhor forma de transmitir o que entendemos,
vemos e sentimos, entender como isto se inter-
naliza em nos e conduz nossas leituras sobre o
mundo. E fulgente que a “Cultura Gamer” que
existe entre nos, influencia e promove uma re-
flexdo sobre 0s jogos eletrOnicos acerca dos pro-
dutos culturais e sua ligagao com nosso cotidia-
no, compreendendo a diversidade cultural e a
respeitando, fugindo desta dicotomia do senso
comum de culto ou inculto que tanto gera dis-
torcoes e preconceitos.

Se hé hoje com o advento e a resultante fa-
cilidade tecnolégica, com cada vez mais facili-
dade de internet, inclusive com banda larga e
uma aglomeracdo de informagdes em um Unico
aparelho eletrénico com tantas funcgées, e o re-
gistro de todo e qualquer instante esta sempre
ao alcance das pontas dos dedos, parece que
esses registros/informacoes valem menos se pe-
sarmos no estudo e referéncias aos desenvolver

jogos para uma engine como o RPG Maker.  Fi-
cam estocados, mas de certa forma, esvaziam-
-se de sentido por conta da fragilidade inevitavel
do que se torna facil e cdmodo demais, ou seja,
muitos jogos graficamente incriveis, mecanicas
e interacdes diversas com as tecnologias que
possui uma continuidade que parece que um
jogo que acabou de ser langado e mostrando
uma mecanica inovadora... Amanha é considera-
do um jogo como a mesma mecanica obsoleta.

Mas a pergunta que nao quer calar é... Vale a
pena se informar tanto a respeito de um jogo
e compra-lo para tentar tirar algo de bom para
o desenvolvimento do meu projeto? E plau-
sivel querer que meu jogo tenha algo que se
assemelha o jogo do momento? Prevalecer-se
o desejo de adaptar o level design do jogo da
geracao atual para meu projeto voltado ao 2D
da 4° geracao?

Claro que essa coluna ndo busca influenciar
e tdo pouco desmotiva-lo, pois como j& men-
cionado ndo procuro levéa-los ao senso comum
de culto ou inculto que tanto gera distorcoes e
preconceitos, talvez vocé busque desenvolver
um demake do jogo atual. No entanto, forco no
enfoque se vale a pena?

Enfim, vejo muito comentarios em diversas
midias falando que tal jogo é incrivel, mas para
buscar influencias e referéncias para um projeto
realizado no RPG Maker os jogos de hoje seria o
ideal? Ou os jogos da 4° geracao, que, exatamen-
te pelas limitagdes técnicas e gréficas, focavam
mais no enredo, diversdo, mecanicas e origina-
lidades no level design, seria bem mais favoravel?




Nao deixe de conferir nossos parceiros!

Acesse:

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/USER/PLAYERBANZAI



https://www.youtube.com/user/playerbanzai

REVENDO

Revendo:

Pokémon Ascension

Para inaugurar essa sec¢do especialmente dedicada a analisar
diferentes jogos, iremos come¢ar com um jogo baseado numa
franquia ja bem conhecida e ver o que este jogo tem a oferecer

Embarcamos na jornada de mais um fangame de Pokémon. Sera que esse presta?

Pokémon Ascension é um fangame de Pokémon, feito no RPG Maker XP que replica
0s sistemas da série principal, gracas ao kit de scripts Pokémon Essentials. Foi lanca-
do em Fevereiro de 2015 e, segundo seu criador Tiago Arraes, foi feito em trés meses.
Similar aos jogos oficiais, seu objetivo como treinador € conseguir as oito insignias derro-
tando os lideres de ginasio para poder desafiar a Elite dos 4. No caminho vocé encontra
a Team Omega, visando a destruicao com seus pokémon das trevas e a Team Alpha com

pa'gi na 22 valores opostos, almejando a suprema pureza e perfeicao.



Iricos

Sistemas

Ascension segue a linha dos jogos oficiais de série principal com seus sistemas numero-
sos e cheio de recursos. O jogo conta com os pokémon de Kalos e as Mega Forms, ambos
nunca foram presentes em um jogo da série principal com sprites, resultando em cerca de
700 criaturas no jogos, com centenas de golpes, Abilities e itens, um acervo que certamen-
te chama a atenc¢do de muita gente.

Infelizmente esses sistemas nem sempre sdo aproveitados como deveriam. Ha diversas
espécies de pokémon no jogo, mas logo no inicio nao ha muitas opgdes para captura.

O criador buscou traduzir alguns dos sistemas do kit. No entanto, essa traducao ficou in-
completa, e a oscilacéo de inglés/portugués ficou bem incémoda. Logo no inicio aparece
duas telas em portugués, uma em inglés e depois o titulo. Por diversas vezes termos em
portugués e inglés chegam a dividir uma mesma tela.

A principio, o jogo se comporta como um bom fangame feito no Pokemon Essentials
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Inconsist

Boa parte das interfaces foram refeitas. O Design até seria o grande ponto forte do jogo
se houvesse consisténcia entre os sprites. Em diversas telas ha sprites com resolugao dobra-
da junto a sprites com resolucao normal, o que visualmente destoa bastante em um jogo
pixelado. Da mesma forma, ha textos que extrapolam as janelas.

E as inconsisténcias nao param por ai. Nos jogos da série principal os VS Sprites sao
peqguenas animacoes de versus que aparece antes de se iniciar algumas batalhas especiais.
Eles estao presentes aqui, mas o grafico de certos personagens sao pixelados, enquanto
outros sao artworks. S6 alguns GYM Leaders que chegam a utilizar faces nos dialogos.

Certos personagens tém até a animacao de andar inconsistente com os demais, coisa
que fica bem visivel quando alguns destes personagens estao seguindo o protagonista.
Os sprites dos pokémon de Kalos de costas também nao é consistente. Eles sao um pou-
Co menores que os sprites de frente, mas também de corpo inteiro, enquanto os demais
pokémon mostram sé a cintura para cima.

O Level Design oscila bastante. Ha mapas que sao bonitos e interessantes de se navegar.
Em contrapartida, varios outros, especialmente os esconderijos dos vildes, sao vazios e line-
ares demais. De uma forma parecida, algumas das "cutscenes" sao boas, mas a maioria séo
no minimo péssimas. Ha algumas que os personagens sequer se movimentam, s6 telepor-
tam, o que confunde um pouco quem assiste. O dudio ficou bom, ele conta com diversas
musicas. A maioria das BGM sao musicas de outros jogos de pokémon.




Pokémon All-Stars
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A inconsisténcia entre o inglés é o portugués chega a incomodar

Algo que me incomodou foi a utilizacdo de personagens da série de pokémon sem
explicacao nenhuma, dando outros nomes para eles. Logo no inicio, sua mae é a mae do
Ash (do anime mesmo). Os primeiros GYM Leaders sao os de Kalos, sem nenhuma expli-
cacao aparente sendo que por vezes eles utilizam equipes totalmente diferentes das que
usam no jogo, e ha personagens ja conhecidos (com nomes iguais e tudo mais) que sao
dados como irmaos. Imaginei que isso seria explicado depois, mas fica pior ainda, com
mais inconsisténcias surgindo com o andar do enredo.

No geral, 0 jogo tem partes xerocadas de diversos outros jogos, especialmente de
Hoenn e Kalos. Tudo bem, a série de pokémon sempre teve ideias copiadas dela mesma,
mas aqui isso é levado a outro nivel:

Ha varios GYM Leaders de Kalos.

Boa parte do jogo vocé praticamente sé enfrenta pokémon de Kalos.

O layout do mapa € igual ao de Hoenn. Idéntico mesmo, foi Ctrl+-C e Ctrl+V.

As equipes do mal sao bastante baseadas em Hoenn, mas utilizando os conceitos da
dualidade de Kalos, com toques de Pokémon Colosseum/XD e varios dos persona-
gens desses dois jogos na equipe maligna. Alguns deles possuem personalidade e
histéria bastante modificada.

No comeco o professor te da o inicial de Kanto, mas também te da a pedra que evolui
ele como em Kalos.

Temos novamente um navio abandonado em um deserto como em Pokémon XD.
Tirando isso, ainda ha varios outros conceitos parecidos demais com os da série princi-
pal que eu revelar aqui seria muito spoiler.

o}
o}
o}
o}

o

jogmm e}

Com base nesse problema, a histéria pode ser considerada fraca, genérica e com
personagens rasos. Ao prosseguir no jogo, ela melhora bastante e um ou outro perso-
nagem passa a ter alguma profundidade, mas ainda fica longe de ser uma histéria bem
trabalhada.



Iante...
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Gamne des,

Ha algumas ideias legais de Game Design como permitir comprar berries, itens equi-

paveis que nao podem ser comprados nos jogos oficiais e da pra trocar alguns itens
ganho no minigame de escavagao por outros bem interessantes também.

No entanto, Ascencion conta com uma quantidade bem maior de falhas de Game

Design. Felizmente, nenhuma delas é muito grave. Em algumas partes a falta de cuidado
é nitida. Citando algumas falhas:

o

O sistema de torneio conta com auséncia de instrucoes, varios bugs, textos em in-
glés, cria inconsisténcias na histéria e conta com prémios inuteis.

Logo que comegar a aventura, se Vocé nao pegar alguns itens de ganhar niveis no
computador, fica impossivel vencer a primeira batalha dependendo da escolha do
seu pokémon inicial.

Moedas ganhas no cassino ndo servem para nada.

E possivel comprar um pouco antes da metade do jogo pokémon de nivel altissimo.
Em certas partes o jogador é curado antes de algumas batalhas importantes, em
outras nao, o que chega a confundir um pouco, especialmente nas dreas que eu nao
POSSO sair para curar.

As "barreiras" do jogo sao péssimas. Até conseguir coisa N, o guarda nao deixa vocé
passar na transicao sem dar explicacdo nenhuma. Isso é algo frequente ao longo da
aventura e em alguns dos casos, acontece até em passagens completamente vazia.
Esse tipo de barreira chega até a atrapalhar o jogador, ja que é preciso checar elas
toda hora para ver se algo abriu.

Para compensar todos esses defeitos, e muitos outros, o desafio do jogo é satisfatério

(exceto pelo comeco da aventura), coisa que é bastante importante e cada vez mais difi-
cil de se encontrar nos jogos de RPG hoje em dia. Ascencion até que é dificil, mas ele te
da alguns pokémon fortes em compensacao.

Infelizmente este comete alguns pecados comuns a jogos similares

Apesar dos diversos defeitos pequenos, Pokémon Ascencion conta com um bom nu-

mero de sistemas e duracao. Se nao liga de jogar um pokémon "All-Stars" com algumas
falhas, va sem medo. %




VOCE CONHECE

ALGUMA

GAME JAM?

SE NAO, ENTAO ESSA E UMA

OTIMA

OPORTUNIDADE

DE APRENDER MAIS SOBRE
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CLLLIA DL JOGO

Pera ail Aqueles que entendem um pouco de inglés devem ter ficado um tanto confusos quando
se depararam com o termo. Uma traducéo direta de Game Jam resulta em "Geleia de jogo". Sua
origem remete a um evento da area de musica: "Jam Sessions", secdes informais em que varios
musicos se juntam e saem criando um som na base do improviso (ou semi-improviso). CDs de
bandas famosas como Pink Floyd e AC/DC incluem minutos de Jams.

YMCA Acoustic Music Jam em Nova lorque

Por sua vez, alguns acreditam que o termo "Jam Session" vem de uma se¢ao em que Bing Crosby
participava, dai 0s outros musicos disseram que ele estava "tocando a batida" (jammin'the beat),
outros créem que a palavra veio de geleia mesmo, em alusao a mistura e ha quem acredite em
ter se originado das iniciais de "Jazz after midnight" porque algumas das Jams eram de Jazz e
ocorriam apos a performance tradicional.

Indo para os Softwares

Hackathons sdo eventos em que a galera se une e sai criando softwares. A prépria NASA organiza
o International Space Apps Challenge em varias cidades, focando em exploracao espacial. Como
video games sao software, as Game Jams sdo consideradas um subtipo de hackathon, mas é im-
portante observar que existem tipos de Game Jams a respeito de jogos analdgicos (basicamente
de cartas ou tabuleiro) ou que englobam tanto jogos digitais quanto analdgicos.
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SXSW Hackaton 2017 no Texas

Na verdade, hd muitas pessoas que consideram a primeira Game Jam notavel ser apenas so-
bre a criacao de jogos analdgicos, sem utilizar tecnologia: a Dogma 2001, organizada por Chris
Hecker e Sean Barrett, ocorreu no ano do titulo durante a Game Developer Conference, este por
sua vez, ainda hoje é o evento de desenvolvedores mais importante do mundo.

Indie Game Jam Zero

No ano seguinte, os criadores dessa Jam desenvolveram uma Game Engine capaz de ren-
derizar um nUmero grande de sprites. Para testar essa ferramenta, resolveram criar outra
Game Jam, mas com a proposta do ano anterior invertida. A ideia resultou em 12 jogos.
Essa Jam ficou conhecida posteriormente como "Oth Indie Game Jam" ou Indie Game
Jam Zero. Cerca de um més depois ocorreu, em foruns da internet, o que é considerada a

edicdo zero da Jam nao-presencial Ludum Dare.
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O QUEE UMA

CAML JAIM?

a0 eventos que vocé cria um game em um periodo fixo de tempo que varia con-

forme as regras da Jam. Pode ser um dia ou até mesmo um més. A maioria das

Jams permitem tanto participar em equipe ou uma inscricdo solo. Para impedir
que 0s participantes enviem um jogo pronto e também para ajudar na inspiragao, o
comum é revelar um tema logo no inicio do evento. Ndo seguir o tema de forma con-
vincente pode ocasionar em uma pontuacdo baixa ou até mesmo desclassificacdo, de
acordo com as regras proprias, que podem variar de evento pra evento.

Ha Jams presenciais, apenas pela internet ou mistas. Nas presenciais vocé precisa estar fisi-
camente no lugar do evento durante a competigcao. Na maior parte desses eventos, vocé
precisa trazer seu préprio equipamento (leia-se: computador). Os participantes podem es-
colher em irem grupos ou conhecer a galera na hora e ja formar equipe por |4 mesmo. Ape-
sar de muitas vezes a galera nem dormir, os locais que sediam o evento possuem estrutura
para os participantes colocar uns colchdes e descansar. Os eventos mistas sao de locais que
sedem um espaco para a galera usar em Game Jam nao presenciais, COmo ocorre com a
Ludum Dare. H& Jams presenciais em todo o mundo, inclusive no Brasil.

Ludum Dare 41 na Indie Warehouse, em Brasilia
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Boa parte das Game Jams possuem uma etapa apds o deadline. Nela
os avaliadores, normalmente os préprios competidores, ddo uma nota
para 0s jogos inscritos e com base nesse placar e no término dessa eta-
pa, que pode durar uma semana ou até ser mais de um més, é gerado
ranking dos games. Mais que gléria, hd Jams cujos vencedores rece-
bem prémios. Além da categoria geral, que costuma ser a que determi-
na o vencedor, existem diversos tipos de categorias, de graficos e dudio
a categorias mais "inusitadas" como humor, clima, inovacgéo e tema.

Por outro lado, hd outras Jams que nao querem estimular qualquer tipo
de competicdo. Algumas pessoas defendem que em competicoes a
galera que estd comecando ou que ndo tem confianga nas suas habili-
dades pode se sentir desestimulada a participar. Fora isso, em eventos
presenciais a galera pode hesitar em querer ajudar (mesmo que apenas
com feedbacks) o grupo rival que estad apenas alguns metros de distan-
cia, atrapalhando o clima de cooperacao.

Jams sdo interessantes mesmo para quem é telespectador e apenas
acompanha os jogos que vao saindo, j& que obras bem interessantes
e inovadores sao desenvolvidas. Games bons criados em poucos dias?
Sim! Engana-se quem pensa que isso é impossivell Muitos jogadores
(inclusive esse que vos escreve) ja ficaram horas jogando alguns dos
jogos que foram criados em menos de trés dias.

10 motivos para partictpar

Se voce ainda tem duvidas. confira alguns bons motivos :

Vocé consegue criar algo sem gastar muito tempo. Quer comecar a desenvolver um game, mas nao gostaria
que demorasse meses para ter algo palpavel? Isso é bom em especial para pessoas que querem uma folga
do seu projeto e/ou criar algo sem precisar investir muito tempo. Também é adequado para errar, afinal errar
P rapido é uma maneira de ter sucesso mais cedo, como a prototipacao defende. No fim das contas, € muito
melhor cometer um erro grave e aprender com ele em um projeto de trés dias do que em um de trés meses.

E um ambiente 6timo para testar coisas novas. Quer fazer um jogo estilo Megaman com mira
controlada por mouse? Eis uma boa oportunidade para ter feedbacks a respeito dessa mecani-
ca. Fez os tutoriais de uma Engine nova e quer colocar seu conhecimento a prova? Vocé tem a
chance. Quer experimentar uma arte mais minimalista? Vamos ver se os jogadores irdo curtir.

Testar todo o ciclo de desenvolvimento de um game, o que é étimo para aprendizado des-
sas areas. Isso é especialmente eficaz para a drea de Game Design, ja que um dos métodos
para se aprimorar que muitos profissionais aconselham e julgam mais eficiente que ler va-
rios livros sobre o tema é fazer varios jogos e conferir o feedback com relagdo a cada coisa.



10 molivos para participar (cont.)

Possuem um escopo limitado. Trabalhar sem prazo te deixa mole ou desfocado? Lidar com um

tempo curto € uma boa forma de Ihe tornar mais aqil, valorizar cada hora remanescente e ajuda

a saber tomar decisdes rapidamente, em especial na hora de cortar recursos, porque vocé muito
[ ) dificilmente ird conseguir fazer tudo o que pensou inicialmente.

Ajuda a ter ideias para projetos. Sempre quis criar um game, mas queria evitar fazer sé mais um
FPS genérico ou um clone de Mario? O tema pode Ihe ajudar a pensar em tipos de games que
vocé ndo imaginaria normalmente. Se mesmo assim vocé for péssimo com ideias, quem sabe
seus parceiros de equipe aparecam com uma sacada legal. Inclusive, vocé pode aproveitar algu-
ma ideia bacana em outro projeto seu.

5.

Se conseguir concluir, vocé sai do evento com um protétipo ou até mesmo um MVP
(Minimum Viable Product ou minimo produto vidvel) de um jogo que com poucas alteragdes
ja pode ser lancado no mercado. Ha estudantes que apenas entendem de uma drea como
musica ou roteiros. Em decorréncia disso, eles dificilmente conseguem finalizar um jogo so-

® zinho. S6 que ndo em Jams. Gragas a esses eventos eles utilizam os jogos feitos neles como
material para portfdlio.

] o

Possibilita conhecer gente que curte desenvolvimento de jogos. Isso ocorre mais em
eventos presenciais, onde vocé pode acompanhar a galera trabalhando e compartilhar
dicas como uma forma legal de usar aquele atalho maroto da sua Engine. Por vezes, equi-
pes feitas na hora duram muito além do evento. Em locais assim vocé tem contato com
diferentes tipos de desenvolvedor, ou seja, tanto com desenvolvedores que estdo come-
¢ando guanto uma galera mais experiente.

Coloca suas habilidades de game dev a prova. Vocé se acha um bom artista para jogos? Participe
de uma Jam competitiva e podera ver o quao bom vocé é frente aos demais.

Ser bem colocado é motivo para orgulho tanto do projeto, quanto para a equipe. Ser premiado
ndo é tudo e nem quer dizer que sua equipe é a melhor dentre os competidores, mas certamente
PY é algo que chama a atencao e sinal de habilidade.

Game Jams sdo divertidas, afinal criar jogos, apesar de trabalhoso, pode ser bastante
divertido e recompensador.




ALGUMAS

CAML JANMS

Global Game Jam

Presencial: Sim

Competitiva: Nao

Duracgao: 48 horas

Data: Segunda metade de janeiro
Site: HTTPS://GLOBALGAMEJAM.ORG/

A maior Game Jam, ocorre em diversas sedes ao redor do mundo. A edicdo de 2018
da Global teve 8.606 jogos feitos por 42.812 participantes em 804 sedes divididas em
108 paises. No inicio de cada edicdo é exibido um video de abertura com o tema.
Playlist dos videos: https://www.youtube.com/playlist?list=PLABDOBC5F8602A2C8

Presencial: Mista
Competitiva: Sim
Duracao: 72 horas (jam); 48 horas (compo)

Data: Geralmente Abril, Agosto e Dezembro, sendo
quadrimestral.

Site: HTTP://LDJAM.COM/

A segunda maior Game Jam do mundo. O nome vem do latim, significando: "Dar um jogo"
Conta com dois modos: Jam, na qual equipes sao permitidas e os participantes podem utilizar
assets de terceiros; compo (ou hard mode) na qual o desenvolvedor deve participar sozinho
e criar todas as artes e sons. A edicdo 40, no final de 2017 teve 6175 participantes que fizeram
2889 jogos. Seus jogos podem ser jogados em: http://ludumdare.com/compo/author/notch/

Presencial: Sim

Competitiva: Nao

Duracao: 48 horas

Data: Segundo semestre, geralmente entre Agosto e Outubro.
Site: HTTP://WWW.SPJAM.COM.BR

Grade Jam paga que ocorre em Sao Paulo. O evento existe desde 2011, estd agora na sua
sétima edicdo e ja contou com 1072 participantes (as vagas sao limitadas).
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https://globalgamejam.org/
http://ldjam.com/
http://www.spjam.com.br

Enquanto isso,
nas commmdades

Ja houveram varias Jams dentro das comunidades malier. Allgumas de destaque:

Evento intercomunidade organizado pelo Cronus que teve duas edicdes em 2014. Na primeira, os parti-
Cipantes tiveram um pouco mais de um dia para fazer um jogo e 25 foram enviados e o vencedor foi o
Espelho do PhantomX. Na segunda edicdo o pessoal contou com cinco dias para desenvolver e foram
entregues 12 jogos, mas acabou com um empate entre Absinthe's Dreams do Shiroyasha e The Lamp do
Luko. Um fato interessante € que o organizador jogou todos 0s jogos e deixou suas impressdes via texto na
primeira edicdo e, no segundo Jam, chegou a fazer uma live com horas de duragdes mostrando cada jogo.

Evento entre a Mundo RPG Maker, Centro RPG Maker e Condado Braveheart com uma edicéo em 2015
e outraem 2016. Na primeira, os participantes tiveram 72 horas para fazer um jogo com o tema "Do ou-
tro lado" e 10 jogos estavam concorrendo. O vencedor foi Destroy the OtherSiders do Cronus. Na segun-
da foram 9 jogos concorrendo e o tema foi "Espaco”. O vencedor foi Planetary Colonizers do Kirowhisky.

Game Jam da Condado entre Novembro e Dezembro de 2016. Os participantes tinham
quatro semanas para fazer um jogo usando o tema, e cada semana, um tema diferente é
revelado. Os temas foram: Inverno, Monocromatico, Sobrevivéncia, Surrealista e Viagem no
tempo. Houve 3 inscricdes na categoria individual e 5 inscricdes na categoria de duplas. Os
vencedores foram A Lenda de Ruby de Nexusky e Winter Defense de Fogomax e PhantomX.




Nascuwdos
nas JAMS

Jams tambem sao sinonimo de boas ideias. Confira alguns jogos que se destacaram:

Lovers in a Dangerous Spacetime
Jam: Global Game Jam 2012
Tema: Imagem de Ouroboros
Género: Acao/Nave
[Link - versdao Jam] [Link - versao finall

Aventura cooperativa para 2-4 jogadores (ou single player com
o parceiro sendo controlado pela Al). Em Lovers in a Dangerous
Spacetime, vocés controlam uma nave de guerra neon, daf preci-
sam vasculhar o espaco em busca de itens enquanto vai e volta
dentro da nave para controlar as armas e propulsores. Na historia,
somente com o trabalho em equipe os protagonistas consegui-
rado vencer as forcas do Anti-Amor.

Jam: 7DFPS

Tema: Imagem de Ouroboros

Género: Acao/FPS

[Link - versdo Jam] [Link - versao final]

Praticamente é um FPS em turnos: O tempo s6 segue conforme
vocé se movimenta. Em SUPERHOT nao ha regeneracao de vida
ou municado, vocé precisa desviar das balas, pegar e usar con-
tra seus inimigos as armas que estao No Cenario ou Mesmo Nas
maos dos oponentes. Se tudo falhar, basta partir para os socos.
Possui uma versao para VR, o SUPERHOT VR.

Goat Simulator

Jam: Interna de um més da Coffee Stain Studios
Tema: 7?7

Género: Simulacdo/Acéo
[Link - versao final]

Simulador de cabra. E parecido com um jogo de Skate, mas ao
invés fazer manobras, precisa fazer estrago em um mundo aberto
junto a manobras e outras bizarrices. A proposta é tdo inusitada
que os criadores resolveram manter muitos bugs em Goat Simu-
lator, apenas para deixar a experiéncia mais bizarra.



http://archive.globalgamejam.org/2012/lovers-dangerous-spacetime
https://store.steampowered.com/app/252110
https://superhotgame.com/play-prototype
https://store.steampowered.com/app/322500
https://store.steampowered.com/app/265930/

Jam: Ludum Dare 23

Tema: Mundo pequeno

Género: Acao/Plataforma

[Link - versdao Jam] [Link - verséo final]

Jogo corra e atire, com multiplayer cooperativo para até
quatro jogadores. Broforce é um jogo de acdo onde uma
organizacdo de mesmo nome luta contra terroristas. Con-
ta com varios personagens que fazem parddias a diversos
filmes de agao como Rambo, Conan, Men in Black e Kill Bill.

Jam: Ludum Dare 24
Tema: Mundo pequeno
Género: Acdo/Plataforma

[Link - versao Jam] [Link - versao final]

Uma grande homenagem a cultura dos RPGs. Em Evoland
VOCé comega em um jogo monocromatico 8-bit que mal
te deixa andar para os lados e vai destravando pratica-
mente tudo como cores, musica, armas, sistema de ba-
talha, graficos em 16-bit e até 3D remetendo a evolugdo
tecnolégica dos RPGs. Ganhou uma sequéncia, Evoland 2.

Jam: Ludum Dare 26

Tema: Mundo pequeno

Género: Acao/Plataforma

[Link - versao Jam] [Link - versao final]

Em Mini Metro vocé precisa criar linhas de metrés em ci-
dades que estdo constantemente em crescimento, sendo
necessario realizar alteragdes nas linhas existentes.

-
Lo [
inks Uleis:
[ ]
Histdria das Game Jams: http://www.gamasutra.com/view/feature/2989/technology inspires creativity .php
Historias de sucesso da Global Game Jam: https://globalgamejam.org/ggj-success-stories

Jogos na Steam que vieram da Ludum Dare: https.//store.steampowered.com/curator/537829-Ludum-Dare/
Quadro de Jams no itch.io: https:/itch.io/jams

I'inalizando...

Seja para ter um jogo concluido ou apenas para experimentar, recomendo fortemente dar

chance ao menos a uma Jam. Quem sabe vocé ndo acha um divertido passatempo que

p— ajuda a lhe tornar um desenvolvedor melhor. Muitos dos redatores e colaboradores da Make
pagina 36 the RPG eventualmente participam de algumas Jams, talvez nds nos topamos por 13. (%)



http://www.gamasutra.com/view/feature/2989/technology_inspires_creativity_.php 
https://globalgamejam.org/ggj-success-stories 
https://store.steampowered.com/curator/537829-Ludum-Dare/ 
https://itch.io/jams
http://ludumdare.com/compo/ludum-dare-23/?action=preview&uid=3041
https://store.steampowered.com/app/274190/
http://ludumdare.com/compo/ludum-dare-24/?action=preview&uid=8497
https://store.steampowered.com/app/233470
http://ludumdare.com/compo/ludum-dare-26/?action=preview&uid=21881
https://store.steampowered.com/app/287980/

B roterLay
POR: RAFAEL ROCHA

"0 personagem principal é controlado pelo jogador, entdo o personagem principal é vocé"

Quando alguém analisa um jogo, essa pessoa ird, invariavelmente, encontrar um
problema, que é comunicar as ideias do jogo e o seu valor individual para uma grande
audiéncia de individuos tao diferentes.

Algumas pessoas usam numeracdes de um a dez, o que nao ajudam em nada, ape-
nas tornam tudo mais confuso. Afinal, um oito em um site de reviews pode ser uma
coisa, mas quando todos os outros jogos recebem nove ou dez, o oito ndo parece tao
importante. E a questdo do contexto e valor. S6 daremos valor dentro de um contexto,
no caso, Nos baseando na numeracgao de outros jogos. O problema é: que parametros
podemos usar para dizer se um jogo é bom ou nao?

Umas das formas de resolver esse problema é utilizando-se de uma ideia como base,
isso impede o orador de se perder e ajuda a transmitir o conhecimento de uma par-
te bem especifica e valorosa de um jogo. Eu prefiro comecar com uma pergunta e
depois pergunta-la novamente ao final. Porque, quando mais absurda for a pergunta,
mais vocé tera de pensar antes de respondé-la, mesmo que seja para fazer sentido da
absurdidade. E se, quando o texto terminar, vocé tiver hesitado antes de dar a mesma
resposta, ou quem sabe até mudado sua assercao, isso ja seria um sucesso incrivel.

Mas por que estou falando de minha metodologia? Bom, porque o assunto que sera
abordado é exatamente esse: O método da linguagem artistica nos jogos digitais. Entao
sente-se e pegue seu café, porque aqui nés odiamos cha e sandalias, ndo se esqueca
também de sua caneta e um pedaco de papel, porque isso sera interessante.

Jogos sao arte? Essa € uma discussao que data de antes da minha pessoa e da sua
também, provavelmente. Mas vamos assumir que sim, pelo bem do tempo escasso. O
que é arte, especificamente? Essa é outra discussao de valores enormes, que, com cer-
teza, é mais velha do que ndés dois. Desde os tempos dos pergaminhos, as pessoas se

20ina 37 perguntam sobre o que é arte, se livros sao arte, se filmes sao arte, ou se quadrinhos sao
pag arte. Eu, pessoalmente, defino arte como um estudo do método: A literatura é o estudo



da linguagem, a pintura é o estudo das imagens e os filmes sao um estudo da ilusao de
movimento. E 0s jogos? Bom, o0s jogos sao um estudo da interatividade.

Esse estudo é o que diferencia uma midia de outra, 0 que a torna especial, magnifica
em seus proprios métodos. Um filme, por exemplo, pode falar sobre o mau da violéncia
e como um ato na infancia pode levar a consequéncias assustadoras no futuro. Um jogo
também poderia abordar os mesmos elementos, tal como Lisa the Joyful, que nos man-
tém em controle de uma crianca com uma espada, cacando seus inimigos. Mas essas duas
coisas Nao sao iguais, nao é? Sua esséncia é diferente. E isso acontece porque a midia é
obrigada a adaptar seus temas para encaixa-los em suas limitacdes. Um jogo tem precei-
tos diferentes de um livro, e por isso, € obrigado a adaptar sua histéria. E isso que os torna
especiais. Um jogo jamais serd totalmente adaptado em um filme, o mesmo ao contrario,
porque as midias séo fundamentalmente diferentes, refletemn mundos diferentes.

"Lembre-se que vinte anos antes desse jogo, o que reinava era Pacman"

Entdo, um jogo jamais serd um filme. Mas por que tantas empresas o tratamn como tal?
Por que vemos jogos com bases tao ancoradas na industria cinematografica? Isso ocorre
porque, por muito tempo, era tudo o que tinhamos. Os jogos nao se desenvolveram do
nada, eles nasceram e cresceram sobre as influéncias diversas dos jogos de tabuleiro. Por
causa disso, muitas pessoas pensam que jogos e jogos digitais sao a mesma coisa. O que
nao é o caso, definicdes mudam e evoluem. Eles cresceram muito desde sua criacdo e se
desenvolveram dentro de suas préprias limitagdes até criar uma forma de linguagem, um
novo estudo de método. Fugiram das correntes que os prendiam aos jogos de mesa, e
hoje temos coisas incriveis que seriam impossiveis de fazer com papel ou cartolina.

Precisando de novas inspiracbes ao adentrarem o mundo tridimensional, as empresas
se apegaram nos sucessos cinematograficos, e basearam varios de seus principios mais
basicos no estudo da cinematografia. O uso da luz, da cor e do movimento, tende a imitar
as mesmas férmulas que um filme o faria. Isso ndo se tornaria possivel, porém, até o de-
senvolvimento de um dos maiores consoles que inundavam as prateleiras: O Playstation.



"Quem nunca se gabou do Playstation ou do Nintendo que tinha em casa?"

Mas por que falar sobre o Playstation? Por que ndo sobre o Atari ou o Polystation?
Esse era 0 mais incrivel dos consoles, afinal de contas.

Bom, o Playstation mudou fundamentalmente a industria. E isso se deve a um dos
fatores mais importantes e menos levados em consideracao quando se faz um jogo
hoje em dia: limitacoes.

Para entendermos esse ponto, devemos voltar aos anos noventa. Uma das melhores
épocas para 0s jogos. O NES fazia um sucesso consideravel, salvando a industria da terri-
vel catastrofe dos jogos ruins. A Nintendo basicamente nadava em dinheiro e em titulos
de sucesso, tendo se afirmado como uma das poténcias emergentes da industria, isso,
pelo menos, até a Sony lancar o Playstation.

O sucesso foi esmagador, até hoje ele é considerado o quinto console de mesa mais
vendido, levando em consideracao que mais pessoas compram consoles hoje do que
antes, esse numero é ridiculamente grande. E nao € para menos, o nimero de titulos
para o Playstation era grande e vasto, indo de jogos de horror como Eve, Twisted Metal,
até narrativas de propor¢oes épicas, tal como Metal Gear e Final Fantasy 7, que até hoje
é considerado um classico do mercado. Mas nao se engane, o Nintendo 64 possuia
jogos incrivelmente fantasticos também, tal como Mario 64, Goldenkye, The Legend Of
Zelda, Banjoo-Kazooe e Mario Kart, por exemplo.



Mas vocé percebe a diferenca? Compare cada um dos jogos mencionados, suas carac-
teristicas e visuais e formas de jogabilidade. Eles sao bem diferentes. Nao apenas porque
a inovagao e experimentacao era um ponto alto da época, mas porque os designers esta-
vam limitados dentro de seus consoles. O Nintendo 64 é fundamentalmente diferente do
Playstation, de varias maneiras. Uma das principais era a memaria. O Playstation, vindo da
Sony, utilizava CDs em vez de cartuchos, o que significa que ele tinha uma enorme me-
moria, o suficiente para fazer mundos incriveis e densos, tais como os de Metal Gear e Final
Fantasy, por exemplo.

Os jogos no Nintendo tinham em media 8 a 16 Megabytes enquanto os jogos do Plays-
tation podiam suportar até 650 megabytes. Era uma diferenca exorbitante que todos 0s
designeres tinham de levar em consideracao para criar seus produtos .

" O quao pesado deve ser colocar um Bandicoot dentro desse CD?"

O problema dessa mudanca para CDs é que 0 espaco extra era estatico, nao havia como
mudar nenhuma informacao que estivesse no CD, apenas poderia ler. Qualquer movimen-
to em um jogo tém de atualizar a informacao, sem isso, néo had como o jogo rodar. Bater,
pular, correr, tudo isso requer troca de informacao. Para resolver o problema eles tinham de
carregar a informacdo em um sistema volatil, alterdvel, que era o RAM. E a velocidade que
o Nintendo tinha para transformar essa informacéo, de estatica para RAM, era cem vezes
maior do que a do Playstation.

Isso significa que os jogos de Playstation tinham muito contetdido, mas ndo podiam
acessa-los tao rapidamente como os de Nintendo. O que explica os cenarios detalhados,
mas estaticos dos primeiros jogos de Playstation, em que o personagem se movia lenta-
mente; e a incrivel variedade de jogos colecionaveis, de plataforma e acédo do Nintendo,
em que o mundo era interconectado, sem telas de carregamento, jogos em que o foco era
se mover, que podiam transportar informacdo mais rapidamente.



Basicamente, os jogos de Playstation eram adaptados para suas limitagdes, com pouca
acao real e mais histéria e desenvolvimento metddico. Claro, havia muitas outras diferen-
cas, a velocidade de renderizacao, os controles e CGl, por exemplo.

Mas esse € o ponto principal, os jogos, ao entrarem no mundo tridimensional, viam
problemas e solucdes diferentes baseadas no console em que eram feitos. Isso moldou
uma cultura impar para cada um deles e os fez tomar inspiracdes de diferentes lugares. Fi-
nal Fantasy pegava uma inspiracao cinematica maior do que Zelda, por exemplo. E alguns
jogos continuaram nos mesmos principios de tabuleiro.

Mas, o que isso tem a ver com arte? A forma e o método da qual uma linguagem se
desenvolve é importante para entendermos o quao diferente uma geracao é da outra.
Pinturas a oleo sao diferentes das de lapis, e para destilar o essencial do jogos digitais, pre-
cisamos entender o contexto em que ele esta inserido. O Playstation tornou possivel para
0 adentramento dessas caracteristicas midiaticas, e moldou os jogos que viriam depois, to-
dos eles seguiam mais ou menos os sucessos de suas franquias. E hoje em dia, sao poucas
as empresas que nao utilizam dos avangos obtidos nos anos de pesquisa do Playstation 1.

A Nintendo ainda usa de seus preceitos na jogabilidade, colocando o entretenimento
do jogado em primeiro lugar, mas ela é uma das poucas companhias que ainda desenvol-
ve jogos com base em mecanicas.

Estava comecando uma moda, que duraria por muitos e muitos anos e revolucionaria
o mundo digital, mas nem por isso 0s anos de pesquisa pararam. Analisaremos agora um
dos melhores jogos de Playstation 2, e também, um dos mais esquecidos.

"Yep, bater em pessoas nunca foi tao legal”



"A forma como Ico se move é bem desajeitada, todas as
animacées realcam a fragilidade dos personagens.”

Falar sobre Ico, é falar sobre uma desconstrucao, uma desconstrucao de uma era inteira
de interferéncias e copias. E falar sobre os mesmos principios de Shakespeare, Dostoiévski
e Goethe. E falar sobre a criacdo de uma linguagem propria e Unica em sua midia. E falar
sobre arte.

Se vocé ja viu uma discussao sobre jogos como arte, e todos que ficam no mundo
maker por muito tempo viram, vocé conhece a lendaria trindade de jogos artisticos; sao
eles: Shandow of the Colossus, Jorney e Limbo. Sao sempre usados como parte da argu-
mentacao a favor de jogos como meios artisticos, Seja por terem alcancado maturidade
narrativa encontrada nesses modelos, seja por encontrarem uma agregagao entre narrativa
e jogabilidade, ou até mesmo, terem criado uma atmosfera além do comum em midias de
entretenimento. Sao 0s mais comuns, e de certa forma, merecem essa posicao.

Quem sabe vocé até possa ouvir uma citagao sobre Ico, isso seria raro, porque ele foi
apagado pelos seus sucessores, jogado ao limbo da criacdo artistica e dado como uma
reliquia velha, como um protétipo qualquer do que, futuramente, seriam dois grandes, se
nao os melhores, jogos que ja se viu.

Mas devemos comecar do comeco.



Ico conta a histéria de um menino com chifres, que é jogado em uma torre, no que seria
seu caixdo. Ele sobrevive e comega a subir, até encontrar uma menina em vestido prateado.
Ambos ndo conseguem se comunicar, mas, seja pelo espirito bravo ou gentil do garoto, ele
decide protegé-la das sombras que os perseguem, enquanto ambos tentam se ajudar a
fugir do castelo.

Ico é diferente do que esperariamos da maior parte dos jogos de Playstation 2. Ele foi
lancado em 2001, um ano depois do console, o que explica sua falta de qualidade em
comparacao aos grandes como Resident Evil 4 ou Grand Thief Auto. Ele é bem simplista,
mesmo quando comparado aos jogos antigos do Playstation 1. Nao tem HUD, nao tem
minimapa, nao tem direcionamento, nao tem dialogo, vocé nao morre, e Nao possui um
sistema complexo de batalha.

Ha muito o que falar sobre Ico, mas para isso, tente se lembrar dos jogos que vieram an-
tes, e que tipo de design eles tinham em mente. Era tudo novo, o pioneirismo de expandir
cada vez mais, abrir o mundo para historias fantasticas ao nivel de cinema. Em uma era em
que 0s jogos ainda nao tinham sido amadurecidos, como parece lembrar tanto a nossa?

Hoje em dia, assim como antigamente, os criadores optam sempre por mais. Tentar
criar o maximo de conteddo que conseguissem por em seus jogos. No caso do primeiro
Playstation, as limitacdes eram uma fronteira que tinham de ultrapassar, que os ajudavam
a imaginar e os impediam de se perder. Hoje em dia, as limitacbes para nos, makers, é
pequenissima. Podemos colocar infinitas mecanicas, adicionar todos os sistemas de cozi-
nha, pesca, alquimia, batalha, e até botanica. Mas é realmente positivo? No momento em
que enchemos nossos jogos de contelido, estamos realmente adicionando?

"Existe algo mais legal do que um membro violento da Yakuza fazendo ramen?"



"O carnaval chegou mais cedo. Ou sera um arco-iris?"

Ico tinha uma ideia diferente, e seu design refletia isso. Minimalista, tratava por tirar tudo
0 que nao fosse necessario, tudo o que nao ajudava a passar a mensagem principal do
jogo, cortar as gorduras até o ponto em que o combate fosse reduzido a esmagar botdes.
Ele era pequeno em escala, ndo era sobre matar dragdes, mas sobre fugir, proteger e so-
breviver. Todas as mecanicas refletiam isso. Vocé ndo pode morrer no jogo, apenas perde
0 jogo se a menina for pega e levada pelas sombras. Entao, seu objetivo é garantir a sequ-
ranca dela, sem uma espada magica, mas sim com um pedaco de madeira.

As sombras que a perseguem te ignoram, muitas vezes. Sua vida nao é importante, mas
a da garota sim. E isso em outros jogos seria devastador. Todos aqui sabem o quao horrivel
é ter de escoltar companheiros suicidas. Todos se lembram de como era tentar escoltar
Ashely em Resident Evil 4. Se ndo sabe, vocé nao conhece o inferno. Eles eram burros, Ihe
faziam perder, nao pela sua incapacidade ou fraqueza em dominar as regras do jogo, mas
por puro acaso computacional.

Mas em Ico, é diferente, de certa forma. Uma abordagem que nao é vista em nenhum
outro jogo. Tudo sobre Ico € proteger a garota. Nao ha outro objetivo, ndo ha outras mis-
sdes ou chefdes para matar. Isso significa que se a garota for pega, ndo ha como culpar o
acaso sozinho.



O jogo inteiro é sobre o relacionamento entre essas criangas, a mecanica principal é
0 ato de segurar maos. Vocé se move com a garota de maos dadas enquanto a protege
daquele mundo e ela abre as portas para vocé. Para salvar o jogo, é preciso que os dois
estejam juntos. Os puzzle sé serao completados quando ambos os personagens estiverem
juntos, achar uma passagem para Yorda € tdo necessario como achar uma passagem para
Ico. Nos sentimos ansiosos ao deixar a garota muito longe, ao deixa-la sozinha. Porque
sabemos que os monstros podem aparecer a qualquer hora, e nem sempre é possivel
chegar a tempo. Mesmo sendo imortais, quando ela esta cercada por criaturas, parecemos
fracos e indteis. E uma natureza cooperativa que se estende por todo lado, uma dinamica
social que impregna cada acao de Ico. Ambos nao tem histéria, ndo tem desenvolvimento
COMO personagens, Mas, mesmo assim, comegamaos a Nos importar com Yorda e com Ico.
E isso se deve a um dos melhores elementos do jogo.

"Personagens como esse sao o motivo pela qual Ellie em
The Last of Us tem vida infinita"



Veja a dualidade antagénica entre a paleta de cor de Yorda e do castelo.
Ela brilha e se destaca nas sombras dentro do castelo, e la fora,
as cores do sol se misturam a paleta clara da menina.

Ico é um jogo sobre solidao, sobre lutar contra um mundo mais poderoso do que vocé
mesmo, sobre ver a Unica luz se apagando por trds de uma porta. E ele nos convém isso
de forma perfeita. Nao ha nada na tela que desvie sua atencao da sua missao. Os mapas
sao grandes e vazios, interconectados, com apenas sombras agressivas os habitando. O
jogo utiliza de uma paleta morta, e nao ha musica de fundo. Apenas vocé e aquele lugar.

Ico é fraco, desajeitado, e incapaz, que vé& na menina uma luz de esperanca em um
mundo que nao entende, de onde foi deixado para morrer. E Yorda ndo consegue sobre-
viver sozinha, depende de alguém que nao conhece, enquanto é obrigada a enfrentar a
prépria fraqueza e incapacidade.

E 0 mais importante de tudo, em Ico, nao ha dialogo.

Vocé percebe o quao significativo isso €?



"Hey, Listen..."

Até aguele momento, todos os jogos tentavam encontrar uma forma de implementar
dialogo. O Playstation tinha voz e o Nintendo utilizava texto, mas em lco, todas as emogoes
e dinamicas tem de ser demostradas e desenvolvidas através da interatividade.

O jogo é obrigado, através da prépria estrutura minimalista, a identificar e destilar o que
é realmente importante para um jogo ser o que é. Ico nao tem como utilizar dos principios
de outras midias, tal como o cinema e a escrita, e por causa disso, tem de desenvolver sua
propria linguagem através das limitacdes associadas a si mesmo. Assim como Goethe e
Shakespeare, ele tem de criar palavras novas para uma lingua em expansao, tem de preen-
cher as fissuras na linguagem da interatividade.

No Playstation, tudo era sobre criar historias, sobre melhorar as formas de convir mais e
mais informacao. O uso de didlogos e 0s personagens balancando a cabeca ao falar. As ce-
nas em CGl que explodiam a popularidade de Final Fantasy. Até mesmo os companheiros
em jogos da Nintendo, tal como Navi, que lancava informacdes para o jogador jamais se
perder naquele mundo, para explicar como tudo funcionava e sobre as ameacas iminentes
dos monstros que aterrorizavam Hyrule.



"As vezes, hd mais de uma forma de passar a mesma mensagem"

Yorda jamais passara informacoes através da lingua portuguesa, assim como fazem ou-
tros companheiros, tais como Fi ou Navi, sendo assim, tem de encontrar novas formas
de convir os mesmos sentimentos. E 0 jogo consegue, de alguma forma. Através de sua
propria linguagem, ele desenvolve um dos lacos mais fortes da histéria dos videogames.
Através da falta de didlogos, ele alcanca, paradoxalmente, um senso de solidao e de vulne-
rabilidade ao mesmo tempo em que a cooperacao e a amizade entre os dois personagens
em frente ao perigo se torna cada vez mais forte.

Essa foi uma das primeiras vezes em que 0s jogos tiveram de pensar sobre si mesmos,
sobre 0 que é importante e o que nao é. Apenas eliminando, moldando, e criando é que é
possivel amadurecer a linguagem em que se escreve. Ico pode ter sido apagado da mente
dos jogadores, mas seu impacto sobrevive nos jogos futuros, que desenvolveram em suas
ideias, e geraram varias e incriveis experiéncias, que até hoje sao exemplos sobre o que se
deve fazer ao criar uma midia interativa.

Entdo, meu caro leitor. Voltemos a pergunta inicial. Seria Ico, o Apice dos jogos como
midia artistica? Uma vez que ele desenvolve os principios mais basicos do que é ser um
jogo? Da metodologia da interatividade? Seria ele, a forma mais pura, do que um jogo é?



Bom, Ico ndo é perfeito, de forma alguma. A linha que separa o corte de conteudo inu-
til daquele que realmente realca a qualidade do jogo é ténue. Os ataques de Ico sao um
exemplo claro: Ele apenas a balanca no ar, nao had combos, especiais ou qualquer coisa do
tipo. E isso é proposital; Ico é um garoto, sendo assim, nao sabe lutar. A Unica coisa que
pode fazer é oscilar o pedaco de pau por ai. Mas isso, para o jogador, poder se tornar chato
e repetitivo rapidamente. E um ponto em que o desenvolvedor preferiu a narrativa. lsso
seria melhorado com os proximos jogos, tais como Shadow Of the Colossus.

Mas devemos lembrar também que ser um dpice do que 0s jogos sao, nao significa
necessariamente que ele tem de ser divertido (apesar disso estar implicito), jogos de terror,
por exemplo, muitas vezes nao sao. Eles tentam invocar medo e paranoia ao invés de di-
versao. E nem porisso deixam de ser jogos. O importante, meu caro leitor, € que 0 jogo em
questao crie sentimentos, independente de quais serao (exceto apatia, claro).

Serum “jogo puro’, ndo significa tentar nao sofrer influéncias, isso é impossivel. Mas ten-
tar encontrar unicidade, principios basicos dos videogames. Nao sé ser o pioneiro em uma
nova cultura, mas criar o caminho pela qual os proximos virdo. Ico conseguiu?

Quem sabe. Mas vocé deve lembrar-se sempre, jogos sao, como uma forma de arte,
mutdveis e capazes de crescer. Isso nao significa criar mais e mais conteudo, e inunda-los
com sistemas avangados, mas sim, encontrar o que é a parte mais importante, a que ressoa
de verdade, e fazé-la brilhar.

E se um dia, quem sabe, olharmos para tras, teremos orgulho em ver um caminho

longo e iluminado por obras-primas. (g

"Ja tenho meu candidato a um dos melhores jogos ja feitos"



B crAFicA

POR: RAFAEL ROCHA

MOVENDO BLOCOS

No Blender 2.79b

Ta na hora de comecar a enxergar o mundo dos fazedores de jogos com
um pouco mais de "profundidade”. Para isso nada melhor do que
comecar com um tutorial basico de modelagem 3D, nédo concordam?

Entéo, como estao? Depois do topico sobre a Unity, decidimos mudar um pouco e fazer
um tutorial basico sobre a ferramenta preferida de todos: O Blender. Chega de desenhar
Nekos 2D, vamos passar para 0 mundo maravilhoso dos poligonos.
Download: Sendo uma caixa de ferramentas, 0 que posso te ensinar, e 0 mais importante de tudo,
Vocé pode sa0 0s aparatos, as acdes que vocé pode fazer, os atalhos. No momento em que aprender
baixar o Blender | jss yoce aprende a fazer qualquer coisa. £ dificil no inicio, mas quando vocé pegar o jeito,
ESHE ENOEIES: podera fazer todo tipo de jogo 3D.

HTTPS: //WWW. o . A . . . :
BLENDER.ORG/ O primeiro passo, € claro, é baixar o Blender. E bem rapido, sao apenas alguns minutos,
DOWNLOAD/ é de graca, open-source, e ele roda até em uma torradeira. Entdo, ndo ha desculpas. Mas é

necessario um mouse (Eu ja vi gente usando mesas digitalizadoras para isso).
Depois de baixar, a primeira coisa que vera é essa tela:

Tudo come¢ca com uma simples "caixa" assim...


https://www.blender.org/ download/ 
https://www.blender.org/ download/ 
https://www.blender.org/ download/ 

Vocé pode ignorar quase tudo aqui, a maior parte sao coisas avang¢adas ou que vocé
nunca vai usar. Por enquanto, o que eu quero que vocé faca € apenas tentar mexer a tela. O
sistema de movimentacao do Blender pode parecer estranho e mal feito, mas ele é muito
bom. S6 hd uma curva de aprendizado alta.

A tela estard sempre focada na mira vermelha, ela define a movimentacéao. Vocé pode
alterar a posicao desse cursor 3D clicando em algum lugar.

Tente se mover pelo objeto, dar zoom com o botdo central do mouse, mudar o centro
com Shift segurado, tente entender como a movimentacao funciona. Pode tomar o tempo
que precisar, essa é a parte mais dificil, de qualquer jeito. Quando sentir que consegue se
movimentar livremente, vocé pode continuar.

Os primeiros passos sdo justamente aprender a navegar pela interface

Essas sdo as trés coisas mais importantes de todas, vocé olhard para elas por toda a sua
vida no Blender, entdo, minha recomendacao é: se acostume desde ja com elas.

A primeira é o object mode, ou modo objeto. Se vocé clicar nele, verd uma lista. Vocé
pode ignorar tudo exceto o edit mode e o objet mode, sao os principais. No basico, o edit
mode é para editar e 0 objet mode é para olhar. Vocé pode editar no objet mode (faz isso e
eu te dou um cascudo), mas ele nao foi feito para isso. Se vocé clicar no edit mode, vera que
varias opcdes novas aparecem, sao opcoes de edicao, pode ignorar tudo, por enquanto.

A segunda ferramenta é o create, ele permite a vocé criar primitives, que sao o bloco mais
basico do Blender, coisas como cubos, cilindros e esferas. Nao ha porque tentar criar uma
esfera com um quadrado, certo? Entao, para isso que serve os primitives.

A terceira é o seu primitive, 0 objeto que vocé estard modelando para criar algo novo, é
ele que vocé ird selecionar e utilizar as ferramentas.

O quarto é a camera, ela ndo é importante para nés, pode ignora-la por agora.

Agora, se vocé clicou no edit mode, uma nova aba se abriu, ela é muito importante.




Nesse tuto vamos nos concentrar em algumas partes da interface apenas

Tudo o que estd em azul, vocé pode ignorar. Foque-se no verme-
lho, aquilo é o mais importante. Em pixel art, nés desenhamos usando
pontos, em desenho digital, usamos linhas, no Blender, podemos usar
0s pontos, linhas e também desenhar faces. Nessa selecdo, vocé pode
escolher se editard a face (face), o vértice (vertex), ou a linha (edge), na
maior parte do tempo, vocé editard faces e edges. Edge e vértices sao
mais para correcdes ou para algumas especifidades, mas sdo bem Uteis,
é como escolher entre caneta de tinta e lapis, vocé usara eles toda hora,
mas usard uns mais do que 0s outros.

Escolha faces. Alguns pontos devem ter aparecido nas faces de seu
objeto, aquilo mostra que essas faces sado planas. Se vocé clicar em uma
face, com o botdo direito. (selecionar é sempre com o botao direito),
vocé selecionard uma face. Se segurar Shift, vocé selecionard mais de
uma. Ha varias formas de selecdo, a maior parte é essencial, e com o
tempo vocé aprendera todas. Essas trés setas coloridas sao de edicao,
com elas vocé pode aumentar ou diminuir aquela face em um dos trés
vetores, 0 X, 0 Y e o Z. Altura, Largura e Profundidade. Lembra-se da aula
de geometria? Va brincando com isso.

Ha quatro coisas ruins que se pode fazer no Blender, uma delas é in-
verter a normal. £ algo que voceé ja deve ter feito se brincou por tempo o
suficiente. Veja a imagem, consegue notar a diferenca?



Sevocé inverteu a normal, meu amigo, melhor apagar e recomecar...

Um cubo possui o que chamamos de normal, é a face correta dele, a que vocé vé.
Mas ha também a face de dentro, aquela que ndo vemos, como um outro lado da mo-
eda. Quando vocé edita negativamente, diminuido e invertendo o objeto, vocé inverte
a normal, inverte o cubo, abre ele por dentro. Isso da problema, e por isso o cubo fica
escuro. E possivel arrumar? Sim, mas por agora, vocé nao deve fazer isso, apenas delete
ele. Para deletar uma primitive, como o cubo, va para o object mode (Ou selecione ele
com A no edit mode, clique X e apagar faces, dd no mesmo) e clique X.

Depois de deletar seu primitive, crie um cilindro. Lembre-se de manter o nimero de
lados até, no maximo, nove, mais do que isso € exagero absurdo. Vocé pode editar o
numero de lados nessa janela: Ela desaparece se vocé mover o objeto.

Criando uma forma basica para usarmos daqui em diante




Bom, agora que vocé sabe o basico do basico (Como navegar no Blender, criar e apagar
objetos e editar o tamanho deles), podemos ir para as ferramentas legais. Sao poucas, mas
é possivel fazer tudo com elas. A primeira é E, Extrude. Ele cria uma nova face na face que
foi selecionada. Vocé pode fazer extrude de pontos e linhas, mas nunca vai fazer, noventa
por cento das vezes é com faces. Se vocé aperta X, Y ou Z, depois de clicar E, ele vai prender
em um dos vetores, em vez de se mover liviemente. Minha dica é que sempre prenda em
um vetor antes de mover a nova face. Blender é matemético, ndo é bom ficar movendo as
coisas livremente, 0 mesmo vale com o primitive, se quiser mové-lo, selecione-o todo com
A (A seleciona e de-seleciona tudo) e use uma das setas.

Agora, 0 segundo erro que vocé pode cometer no Blender chama-se Zfighting. Sabe,
no mundo real, dois objetos ndo podem ocupar 0 mesmo lugar no mesmo periodo de
tempo. No Blender isso é diferente, na maior parte das vezes, vocé passara objetos dentro
de outros objetos. Modelagem é a arte de encaixar. Mas, se vocé selecionar o objeto todo e
apertar E e ndo mover o novo objeto (isso acontece muitas vezes com E, ja que mesmo que
vOCé aperte o botdo direito para cancelar, aquela nova face nao deixara de existir), vocé
criard uma copia daquele objeto dentro dele mesmo, isso é chamado Zfighting, quando
dois objetos ocupam o mesmo lugar, e causa isso:

Desafiando as leis da fisica, dois objetos no mesmo espaco...

Isso ocorre quando o Blender ndo sabe que face ele mostra para vocé, ja que tem duas
no mesmo lugar. Se isso ocorre com pontos ou apenas algumas faces, em vez de um ob-
jeto inteiro, é dificil perceber, apenas olhando para ver se hd um ponto de face em uma
linha, nesse caso, selecione tudo, aperte espaco, digite remove doubles (da para encontrar
essa opcao em Tools), e ele removerd esse excesso. Vocé fard doubles toda hora, quando
comeca, € um rito de passagem. Agora, quando é o objeto todo que estd dando z-fight, a
forma mais facil, por agora, é deletar tudo.

A outra ferramenta € Intrude, aperte | e depois use 0 mouse para mover a selecao, clique
uma vez e pronto. Ele faz uma espécie de selecdo em buraco do objeto, criando novas faces.



Intrude e Extrude sao muito parecidos, inclusive, da para fazer tudo usando apenas
extrude, se vocé for preguicoso e habilidoso. Outra ferramenta importante € S, ele permite
que vocé aumente ou diminua um objeto, sem criar faces, como o extrude. Também é
possivel prendé-lo em um vetor. R para girar um objeto, também prende-se a um vetor.

Ok, agora que vocé aprendeu essas ferramentas, é possivel fazer, mais ou menos, tudo.
Claro que novas ferramentas e erros vao se abrindo no horizonte. (Tipo a Faca, o Loop Cut,
flip normals), mas essas coisas servem mais para corrigir as porcarias que voceé ja fez. Sim,
ha algumas como merge, que sao importantes, mas se vocé domina esses basicos (E,|,R,G),
0 resto serve é para facilitar, nada mais. Mas claro, o que eu ensinei é o basico do basico, ha
muita coisa ainda que vocé deve aprender, como pivot, loop select, extrude individual, dissol-
ve, Mas isso é seu trabalho, experimentar, tente usar as ferramentas do quadro a esquerda,
chamada Tools, 1& vocé verd bastante coisa legal (evite Knife e Subdivide, eles podem dar
problema para quem nao os conhece).

Para finalizar, os dois outros problemas que vocé pode encontrar chamam-se N-gon e
Faces nao planas. N-gons sdo qualquer face que nao seja Tri ou Quadri, ou seja, qualquer
face com mais de quatro lados. Nado é um erro por si, e alguns profissionais usam N-gons,
mas nos, desenvolvedores de jogos, precisamos evitar isso, ja que nao sabemos como a
engine quebrard esses N-gons em faces menores. Use ALT+P para dividir (Evite usar a faca
a0 Maximo, exceto se souber usar muito bem, porque se nao, vai dar problema). Faces nao
planas sdo faces que ndo possuem aqueles pontos pretos, elas nao tem planicidade, para
resolver, separe-as com ALT+P.

Com um pouco de esforgo e abstragdo vocé conseguira criar diversos objetos

Agora, com as ferramentas que vocé tém, eu quero que vocé tente criar um poste de
luz. Apenas isso, ¢ bem mais simples do que parece, apenas pegue a referéncia que quiser
e poste no Condado para vermos. Isso vai ser bem interessante, além de aumentar seu
conhecimento Nos processos Necessarios para se montar um jogo. Esse é o meu, eu usei
apenas as ferramentas que eu ensinei, viu sé o quanto da para fazer? (g




COMANDOS

Criacio de plugins:

Parametros Avancados

Desde a atualizagao 1.5, o RPG Maker MV recebeu uma repaginada no
seu Gerenciador de Plugins. Cabe agora a nos aprender como podemos
tirar o melhor desses novos e poderosos recursos.

POR: RAFAEL_SOL_MAKER

esde o dia 8 de junho de 2017 (£, eu sei, faz um tempo ja) que o Ge-

renciador de Plugins do RPG Maker MV foi atualizado junto com a atu-

alizacao 1.5 do programa. Com essa atualizacao, além da janela de

configuracao ficar maior e mais organizada, o plugin também ganhou
a possibilidade de ganhar parametros configuraveis de varios tipos, que ddo uma
paz de espirito para o usuario, que pode entrar com seus dados de maneira mais
pratica. Claro, a custa de jogar a carga aos programadores: eles precisam ser confi-
gurados no codigo e isso € um trabalhinho a mais a ser feito.

Como resistir é inutil (a atualizacdo assimilara a vés, haha), essa sé vem a acres-
centar e nao prejudica ninguém, convém introduzir essas novas melhorias. Como
ja é de se esperar num tutorial meu, vou requerir gue ao menos compreenda um
pouco dos meu tutoriais anteriores, dessa vez sera o “Guia de Criagao de Plugins
para o RPG Maker MV’, presente na edicao 13 desta revista. Porém vou ajudar um
pouco vocés e relembrar rapidamente alguns detalhes, caso vocé ja tenha lido mas
nao se recorde bem. Partiu?



Eis literalmente uma boa "expansdao" no Gerenciador de Plugins. Agora com espaco de sobra!

O QUE TEMOS AQUI?

No geral a atualizagdo cobre em maior parte a forma como os parametros do
plugin sao tratados, expandindo a forma de selecionar os dados, mas também tra-
zendo algumas chaves novas que facilitam a organizacao dos parametros. Vale no-
tar que todos os itens acrescentados sao novos e opcionais e ndo afetaréo quem
usar uma versao mais antiga da engine de jogo ou do programa, pois 0s antigos em
nada serao mudados. Vou ir introduzindo cada coisa nova com calma e detalhada-
mente, logo depois de uma rapida revisao do que ja vimos anteriormente.

Antes que me acusem de plagio.. Toda a documentacao aqui apresentada é
apenas uma recauchutada da documentacdo encontrada nos féruns oficiais do
RPG Maker. O que eu fiz foi estudar, reagrupar, explicar e preparar exemplos para
cada caso, cobrindo também alguns detalhes que o original nao trata. O link para a
documentacao é o seguinte (em inglés):

HTTPS://FORUMS.RPGMAKERWEB.COM/INDEX.PHP?THREADS/INTRODUCTION-TO-
THE-NEW-PLUGIN-MANAGER-IN-RPG-MAKER-MV-1-5-0.79764/

Tudo certo? Vamos entao seguir com a valsa.



https://forums.rpgmakerweb.com/index.php?threads/introduction-to-
the-new-plugin-manager-in-rpg-maker-mv-1-5-0.79764/
https://forums.rpgmakerweb.com/index.php?threads/introduction-to-
the-new-plugin-manager-in-rpg-maker-mv-1-5-0.79764/

COMANDOS

Uma das coisas que mais facilitara a vida dos usudrios é sem duvida as opgoes selecionaveis

RECAPITULANDO...

Lembremos em primeiro lugar que estaremos lidando com o cabecalho dos
plugins apenas, e que este apresentara diversas “tags” ou “chaves”. Ha basicamente
dois tipos maiores de tags: As tags basicas que vao no cabecalho que dao infor-
macoes basicas sobre o plugin e ajuda ao usuario (@author, @plugindesc e @help),
gue ndo sofreram nenhuma modificacdo ou upgrade e o segundo grupo que Nos
vamos focar neste guia: 0s parametros. Estes sao o que apresentam as opgoes para
0s usuarios configurarem o funcionamento dos cédigos.

Vocés devem se lembrar que tinhamos apenas 3 tags de configuracdes para um
dado parametro, e que era tudo o mais sequencial o possivel. As tags eram estes:

@param

E a tag principal que “abre” um parametro novo. Aqui vocé vai definir o nome que
VOCé usara para acessar os dados do parametro no cédigo.

E a descricdo do que ele faz, é um texto de ajuda para indicar ao usudrio-final a co-
locar dados vélidos no campo.

@default
E o valor padrdo que o pardmetro ird apresentar ao plugin ser incluido no jogo.

Como podem ver, ndo eram |a muita coisa. Porém agora isso mudou e foram
incluidos algumas novas tags e dezenas de especificacbes de tipos aos parametros,
que procurei classificar aqui em categorias menores para facilitar o entendimento.
Elas vao desde informagdes adicionais e agrupamento para o parametro, passando
por tipos de varidveis, dados de jogo ou Banco de Dados até estruturas comple-
xas contendo outras listas de parametros encadeadas. Mas antes de rodar muito a

30ina 58 cabeca, vamos ver as poucas tags novas de classificacao acrescentadas, para depois
Pag 3 chegar nos tipos de parametros, que é onde o bicho pega.



Selecdo de arquivos agora sera mais tranquilo e diminuira a chance de erros

PARTE 1: INFORMACOES ADICIONAIS

Para comecar, vamos com os mais simples primeiro. Essas tags aqui so irao acres-
centar informacdes adicionais ou ajudar no ordenamento dos parametros dentro
do seu plugin. Como vocé vera, sao bem simples, com apenas uma excecao:

@text

Este, se presente, sera o texto que sera exibido ao usuario no lugar do que esta em
@param. Perfeito para localizacéo e tradugao, onde vocé pode separar o texto mos-
trado, deixando em um idioma diferente, mas sem alterar o @param que é como o
texto sera acessado via c6digo, nao precisando mexer neste e nos cédigos, conse-
quentemente.

@parent

Essa tag dird a qual subordinacao na hierarquia o parametro que vocé estd escre-
vendo pertencera. Com isso é possivel realizar agrupamento em diversas “catego-
rias” que serdo outros @param, organizando assim a forma como os parametros sao
apresentados. Se quiser criar apenas uma categoria em branco, terd que usar um @
param em branco que néo precisara receber dados.

@type

E aqui onde a coisa fica complicada. Os tipos que vocé coloca em @type séo pré-de-

finidos, o que significa que vocé nédo colocara qualquer coisa aqui. A depender do

tipo colocado, se abrird uma diferente opcao de selecao ou entrada de dados para o

usuario, que ajudara a filtrar o dado para que seja colocado um valor adequado. Da- ,,

qui pra frente nesse artigo, s6 trataremos dos (varios) tipos possiveis de se usar aqui. pagina 59
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Leia o tutorial até o final para poder aprender a usar cada um dos tipos de dados possiveis.

PARTE 2A: VARIAVEIS DE DADOS

Vamos agora comecar a classificas os diferentes tipos de @type. Nessa primeira
parte deste guia vamos ver os tipos que mais se assemelham com varidveis de da-
dos. Entenda por varidveis nesse contexto aqui os tipos de varidveis das linguagens
de programacao (textos, nimeros inteiros, booleanos, etc). Nao confundir com as
variaveis internas do jogo.

@type text

Este, se presente, sera o texto que serd exibido ao usuario no lugar do que estd em
@param. Perfeito para localizacao e traducao, onde vocé pode separar o texto mos-
trado, deixando em um idioma diferente, mas sem alterar o @param que é como o
texto serd acessado via c6digo, nao precisando mexer neste e nos cédigos, conse-
quentemente.

* @param Texto

* @type text

* @default Isso é apenas um texto de teste

Notas: Este por ser padrao, pode ter declaracdao de @type omitida.

@type boolean

Outro tipo bastante basico, que apresentara duas escolhas ao usuario: verdadeiro
e falso, retornando o texto “true” ou “false”, respectivamente. Vocé pode informar
melhor ao usudrio o que faz cada opgao usando um texto para cada opcao confi-
gurando eles com @on e @off, para estados de verdadeiro e falso, respectivamente.
* @param Booleano

* @type boolean

* @on Verdadeiro

* @off Falso

* @default false

Notas: Lembremos apenas que teremos como resultado um texto contendo “true”

ou “false”, que tem que ser convertidos. Recomendo vocé fazer uma fungdozinha

para tal. Afinal, Boolean("false") dard true, ao contrario de Boolean(false). Veja

— essa documentacdo para entender melhor: HTTPS://DEVELOPER.MOZILLA.ORG/
pagina 60 PT-BR/DOCS/WEB/JAVASCRIPT/REFERENCE/GLOBAL_OBJECTS/BOOLEAN


https://developer.mozilla.org/pt-BR/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Boolean
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E possivel selecionar itens de dados do Banco de Dados. Confira na pdgina 63.

@type number

Esta configuracdo dara ao usudrio uma caixa onde ele poderd entrar com um
nimero. O nimero entrado pode ser limitado pelos parametros adicionais @min e
@max, que devem ter nomes sugestivos do que cada um faz. Por padrdo serd apenas
um numero inteiro, mas vocé pode especificar o nimero de casas decimais também
acrescentando a tag @decimals (com um valor diferente de zero, obviamente).
@param Numero

@type number

@min ©

@max 100

@decimals 2

@default 25.25

Notas: Quando vocé coloca um nimero X>@ de casas decimais, sera possivel digitar
um numero com X+1 de casas decimais, porém esse valor sera arrendado pra cima
se o digito final for maior ou igual 5. Exemplo para 2 (duas) casas decimais: 5.559
virara 5.56, 5.599 virara 5.6 e 5.999 virara 6 e por ai vai. Nao esqueca de converter
usando Number antes de usar.

* ¥ X ¥ X ¥

@type note

Esse tipo é dedicado para textos multilinhas. Nao ha muito o que dizer, além do fato
do resultado ser uma string enclausurada com aspas e todos os caracteres especiais
“escapados”. O comando para nova linha, por exemplo, sera o bom e velho \n.

* @param Notas

* @type note
* @default "Um texto de teste multi-linha\nNada demais vem aqui"

Notas: Para poder obter o valor das strings no jogo, com suas linhas devidamente
separadas, sera necessario usar JSON. parse. Segue um exemplo:

var texto = PluginManager.parameters('TestParameters')['Notas']
console.log(texto)

// => "Um texto de teste multi-linha\nNada demais vem aqui"
console.log(JSON.parse(texto))

// => Um texto de teste multi-linha

// => Nada demais vem aqui pa’gma 61
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PARTE 2B: SELECIONAVEIS

Nessa segunda categoria eu coloquei os que chamo de seletores: seletor de
arquivo, além da lista de opcoes e caixa de combinacao. Eles ficam aqui separados
demais tipos simples pois vocé provavelmente terd que configurar algumas (ou
muitas) opcoes a mais para usa-los.

@type file

Este tipo lida com a selecao de arquivos que estiverem incluidos no seu projeto.
Importante notar, os arquivos sdo somente os que estdo nas sub-pastas padrao das
pastas de recursos (img e audio), tais como animations, faces, bgs, me.

* @param ArquivoQualquer

* @type file

* @default img/characters/Actorl

E possivel definir um diretério padrao para limitar o uso, especificando com @dir, s6
lembrando apenas que o @default e o resultado que vocé ira receber como retorno
terao esse diretério que vocé definiu omitidos dele. Segue um exemplo:

* @param MusicaDeFundo

* @type file

* @dir audio/bgm

* @default Theme2

Notas: Quando vocé limita a uma pasta (ex.: @dir audio/bgm), o retorno sera so-
mente o nome do arquivo. Se vocé limitar a varias pastas (@dir audio) o retorno
serd a pasta adicional mais o nome do arquivo (ex.: "bgm/Theme2")

@type select

Disponibiliza uma lista suspensa para que o usudrio possa escolher uma opcao
entre varias das opcdes apresentadas.

* @param SelectSimples
* @type select

* @option XP

* @option VX/Ace

* @option MV

* @default XP

E possivel sobrescrever o que esté escrito nas opcdes com a tag @value:

* @param SelectValores

* @type select

* @option Vista @value 6.0
* @option 7 @value 6.1

* @option 8 @value 6.2

* @option 10 @value 6.3

* @default 6.0

Notas: Aqui eu coloquei eles na mesma linha para facilitar a visualizacao. Se vocé
usar utilizar um @value para sobrescrever uma @option, é ele que serd retornado e
devera ser utilizado em @default.



@type combo

Disponibiliza uma caixa de combinacao (lista + caixa de texto) para que o usua-
rio possa escolher uma das op¢des apresentadas, ou se este preferir, digitar a sua
prépria opcéo. E bastante similar ao @type select, mas como falei, ndo esta preso
apenas as op¢des mostradas. Aqui vocé também coloca as opgoes disponiveis na
lista usando @option.

* @param ProgramaFavorito
* @type combo

* @option RPG Maker

* @option Bloco de Notas
* @option Paint

* @default Bloco de Notas

Notas: Vocé nao podera sobrescrever os valores com @value que nem faria com o
@type select. O valor de @default terd que ser um @option também.

PARTE 2C: BANCO DE DADOS

Como também foi falado, é possivel acessar diversos tipos de dados do Banco
de Dados do jogo, além de varidveis e switches. AQui nao tem nada demais no trata-
mento dos resultados, apesar de aparecer para o usuario final uma lista de opgdes
condizentes com o jogo, tudo o que a op¢ao retornard é um texto com o ndmero
do indice do objeto selecionado pelo usuario. Vocé ainda precisard do cédigo cor-
reto para acessar as classes e chegar no dado pretendido. Um exemplo - se vocé
quiser acessar o nome do herdi informado pelo usuario, terd que fazer o seguinte:

* @param Herodi

* @type actor

var id = Number(PluginManager.parameters('TestDBParameters')[ 'Herdi'])
// Na hora de acessar o nome do herdi...
console.log($gameActors.actor(id).name())

Os tipos de dados disponiveis para acesso sdao os seguintes:

@type animation
@type actor
@type class
@type skill
@type item
@type weapon
@type armor
@type enemy
@type troop
@type state
@type tileset
@type common_event
@type switch
@type variable

* K K X X X X X X X ¥ ¥ ¥ *

O que cada um representa deve ser sugestivo, mas ja ja iremos lidar com eles...
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PARTE 2D: ESPECIAIS

Existem dois tipos que decidi deixar por Ultimo por eles serem um pouco mais
complexos, (especialmente se combinados entre sil). Isso por que eles multiplicam
a confusao aumentando o numero de coisas a se lidar. Eles ndo sao dificeis por si
56, mas a depender de como forem implementados podem deixar as coisas mais
complicadas.

@type <TIPO>[] (Lista)

Esse tipo criara uma lista onde o usuario podera dispor de varias entradas de de-
terminado tipo de dado, criando uma lista de valores. Os colchetes [] podem ser
acrescentados a qualquer outro tipo de @type visto aqui. Vejamos um exemplo bem
simples usando text:

* @param Lista

* @type text[]

* @default ["Texto 1","Texto 2","Texto 3"]

Notas: Assim como no caso de texto multi-linha, vocé tera um objeto (uma array
nesse caso) enclausurada numa string, e tera que usar JSON. parse para pode obter
os valores. (que terao que ser convertidos depois mais uma vez, caso vocé use nu-
meros ou booleanos, por exemplo). Outra coisa: Nao adianta colocar um nimero
entre os colchetes para limitar o total de op¢des da lista. Eu tentei, mas nao deu
certo, hehe. Os colchetes vao sempre vazios.

@type struct<ESTRUTURA>

Esse é o @type mais complexo de todos. Ele permite que vocé crie uma estrutura
aninhada a este parametro, estrutura essa similar ao cabecalho do plugin, contendo
seus proprios parametros. E mais ou menos como um objeto ou classe por fora.

* @param Estrutura

* @type struct<ItemGanho>

* @default {"Item":"1","Quantidade":"1"}

Para poder declarar uma Struct, vocé tera que definir um outro bloco em algum
lugar do cédigo, aconselho logo abaixo do cabecalho. Veja esse exemplo:
/*~struct~ItemGanho:

* @param Item
* @type item

@param Quantidade
@type number

@min 1

@max 99

* ¥ X ¥ X

*/

Notas: Como talvez tenham reparado, o resultado serd um objeto “escapado’, e que
para poder utilizar ele também terao que usar JSON. parse. Segue exemplo:

var estrutura = PluginManager.parameters('TestParameters')['Estrutura’]
var dados = JSON.parse(estrutura)

console.log(Number(dados["Item"]))
console.log(Number(dados["Quantidade"]))



E no fim podemos criar um plugin com parametros complexos de maneira simples

nviia i

Isso ndo foi falado em nenhum outro lugar, mas é possivel garantir que certos
arquivos usados pelos plugins nao sejam excluidos caso na hora de exportar
voceé escolha a opgao para excluir arquivos nao utilizados. Para isso use a tag:

Apenas complemento que ela so é valida para o @type file e @type animation.

E PARA TERMINAR...

Como puderam observar ndo ha muita dificuldade em compreender a utiliza-
¢do desses novos comandos. Para alguns casos ficard extremamente facil extrair
0s parametros, enquanto para outros pode se ter mais um pouco de trabalho, mas
supondo que o usudrio entre os dados corretamente e que seu codigo esta razoa-
velmente bem programado, vocé nao terd muitas dores de cabeca.

Dessa vez vou deixar um presentinho para vocés. Vocés podem acessar um ca-
becalho de exemplo contendo modelos de utilizacdo de cada caso [AQUI], para
parametros normais, e [AQUI] para parametros que mexam com dados do Banco
de Dados do jogo (eu nao havia prometido?). Vocé é livre para copiar e adaptar
as suas necessidades, afinal é muito mais facil do que ter que escrever cada um
manualmente.

Vou deixar como exercicio pegar o plugin escrito na edicao passada (16) e trans-
formar ele usando os conhecimentos aprendidos aqui. Numa préxima edicao, quem
sabe poderemos fazer a utilizacdo do que vimos aqui para fazer um plugin bem
mais complexo, ndo é mesmo? Até a proxima! ()
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Analise de Mercado com

POR: FELIPE FALCON

Enfoque nos Jogos

E possivel se fazer um 6timo estudo de viabilidade do seu jogo aplicando conceitos de Administracédo

Muitos desenvolvedores buscam ofe-
recer diversao através de seus jogos como
uma forma de levar o entretenimento por
meio de gostos pessoais e sociais. Vocé faz
jogos de uma maneira que vocé se sente
confortavel e cré que os outros também
irdo gostar porque vocé gosta? Ou os faz
pensando somente em aproveitar uma
‘moda” pensando no retorno financeiro
gue podera ter? Ambos modos?

O modo que vocé segue para fazer seu
jogo é uma questao tao individual que
nao é possivel ser discutida amplamente
(Hobbie ou Profissao?) em um tépico, mas
0 que todos nés queremos € Nos tornar-
mos reconhecidos por nossos trabalhos e
ter, claro, um feedback a respeito dos pla-
nos apresentados para o publico-alvo.

Assim, uma pesquisa que pode nos tra-
zer algumas outras ideias, até mesmo com-
plementares para a principal, além da leitura

de comentdrios é uma Andlise de Mercado.

A Andlise de Mercado até entdo na
Administracao se trata de uma pesquisa
que as empresas fazem para que sua ideia
consiga atingir uma massa de pessoas, lo-
cais, etc. Com enfoque na verificacdo de
viabilidade da proposta, acima de tudo.

Ou seja, é necessario analisar todo um
mercado, como os Clientes que no caso
dos jogos serdo os jogadores, os Concor-
rentes que em tradugao sao outros jogos
parecidos com o seu e os Fornecedores,
gue na proposta atual devem ser todos
aqueles que estarao dispostos a contribuir
com material para que o jogo dé certo.
Assim sera possivel obter respostas para
a melhora do produto e sua viabilidade,
gue no tema da matéria é o seu jogo.

Partiremos para a exemplificacao de
cada qual para que seja possivel com-
preender melhor.




Clientes = Jogadores

Em uma apostila do SEBRAE de em-
preendedorismo é explicado: “Sem
clientes nao ha negodcios. Os clientes
nao compram apenas produtos, mas
solucbes para algo que precisam ou de-
sejam. Vocé pode identificar essas solu-
¢oes se conhecé-los melhor.”.

"Sem jogador ndao ha jogo. Os joga-
dores buscam o jogo que mais tém o
poder de prendé-los e ao mesmo tem-
PO Na sua procura por este jogo, dese-
jam que todos seus gostos sejam satis-
feitos. Se vocé sabe o que determinada
pessoa gosta, vocé consegue atrai-la.”

Existem diversas perguntas que po-
dem ser feitas para saber a reacdo das
pessoas com relacao a seu jogo. Se vocé
tem um publico grande que espera an-
$i0SO por jogar seu jogo, provavelmente
voCé ja atingiu a massa que almejava.

Algumas perguntas

Porém, saber um pouco mais sobre eles
nunca sera demais, algumas perguntas
podem ser cruciais para manter estes
mesmos jogadores mais ligados do que
nunca nas suas concepgoes.

"Eu, por exemplo, ndo gosto da cor
amarelo. Se eu visse um jogo com ce-
narios, HUDS, Logo de cor amarelada
(Aquele amarelo saturado, sol), a nao ser
que fosse um pergaminho velho, a mi-
nha atencao seria desviada e provavel-
mente eu sairia da pagina qual o jogo se
encontra. Eu gosto de azul e preto, sera
que com Coisas nesses tons vocé conse-
guiria me pegar?

Bem, vamos a algumas perguntas
que podem ser feitas e suas respostas
analisadas com base nos usuarios para
que seja possivel chegar a um meio ter-
mo para adequacao das propostas..."

Qual a faixa etaria das pessoas que jogaram/jogarao seu jogo?
o O tratamento de imagens, textos podem ter que ser adaptados para seu
publico. Palavrées, imagens pesadas, etc.

Qual a escolaridade?

a Essa pode ser uma pergunta opcional, muitas pessoas nao gostam de textos
com palavras dificeis de serem compreendidas e até mesmo textos longos.

Qual lingua falam?

a  Essa pode ser uma pergunta opcional, mas caso tenha interesse em dreas
internacionais uma linguagem adicional poderia aumentar o interesse daqueles

que ja andavam de olho.

Como conheceu seu jogo?

o Muitos conhecem jogos através de outros similares, talvez seja uma oportunida-

de para analisar a concorréncia.

O que a levou a adquirir/jogar seu jogo?
o Se vocé vende seu jogo, o preco pode ser analisado. Outros detalhes como
graficos outros recursos podem te dar uma visao do que pode ser melhorado.




Concorrentes = Jogos similares

Vocé ja parou pra pensar em quantos jogos existem que sao parecidos/iguais ao
seu? Viu o que fizeram para que fracassassem ou fizessem sucesso?

Analisar a concorréncia pode ser crucial para que seu jogo seja superior a todos
eles. Um quadro com algumas analises comparativas pode ser interessante. Tanto
uma analise escrita ou se preferir uma por notas também para acompanhar.

Exemplo de comparacao:

_ Concorrente 1 Concorrente 2

Recursos Graficos
Recursos Sonoros
Programacao
Diversao

& O b O

8 9
3 2
6 5
2 4

Adaptando as frases de Chacrinha/Lavoiser: “Nada se cria, tudo se copia.”. No caso
dos jogos, temos que fazer melhor ou menos a altura da concorréncia.
Lembrando que o renome também pode ser levado em conta nesta analise,
nao é dificil ver jogos amadores mais interessantes que alguns profissionais, mas o
sucesso sempre € daquela que ja tem um grande publico. Afinal, reconhecimento
leva tempo e as vezes pode ser recebido por conta da equipe que trabalha naquele

projeto.

Fornecedores = Vocé, sua equipe ou socios

Um dos pontos mais consideraveis
pra alguns jogos.

A importancia de uma equipe é tao
grande que muitos jogos simplesmente
quebram por conta da saida um mem-
bro importante qual o jogo era depen-
dente. Ja pensou como é dificil estabe-
lecer um padrao grafico para um jogo
indie? Muitas vezes somente uma pes-
soa toma conta de toda a parte gréfica
e a equipe acaba ficando inteira a mercé
dela. E de tamanha relevancia a compo-
sicdo de uma equipe como um todo
amigavel e estavel para que assim o tra-
balho siga seu rumo, tenha continuagao
e nao acabe por ser paralisado.

Vocé pode fazer uma tabela se quiser

para avaliar a sua propria equipe (se tiver
uma), para artistas é bom ter sempre mais
de um dando conta do servico e estes
com estilos de arte parecidos, um simples
pixel pode abaixar sua nota na tabela an-
tecessora com relacdo aos graficos.
Deve-se levar em conta também que
se VOCé ndo possui uma equipe, podera
achar esta andlise de pouco considera-
cao. Porém, trabalhar sozinho leva tem-
po, pode tornar mais lenta a progressao
da ideia e todos os trabalhos serao de to-
tal responsabilidade do autor se virem a
der errado. Mas, em ponto positivo a essa
decisdo vocé ndo terd cobrancas, a nao
ser a de si mesmo. (Uma das justificativas
para muitos preferirem trabalhar solo).



Exemplo de organizacao:

Cebolinha Desenhar gréficos dos cenarios, ...
Ménica Roteirista das cenas, ...

Cascao Programacao de Menus, ...

Magali Composicao da trilha sonora, ...

Por fim, como mostrado a Andlise de Mercado pode ajudar a dar seguimento a
uma ideia ou a reformula-la se for necessario e é uma parte essencial para o desen-
volvimento de jogos. Tanto a nivel amador, quanto profissional. Como irei saber se
gostarao do meu jogo de Fadas, com tantos outros no mesmo estilo por ai?

“Mas eu quero fazer um jogo de Fadas, ndo importa o que digam!”

O risco é todo seu, até hoje nunca vi ninguém fazer um jogo para publicar, nin-
guém jogar e ndo receber comentarios. Se estou fazendo o jogo de fadinha pra
somente eu mesmo (autor) jogar, eu ndo deveria publica-lo.

Perceba que sdo trés pontos de grande relevancia para que tudo dé certo num
trabalho, se nao tiver jogadores, ndo ha motivos para perder tempo criando o jogo.
Se tiver um jogo muito melhor, o0 jogo nado ird conseguir ganhar espaco no local em
que foi publicado. E por ultimo, se ndo ha gente competente, nao ha jogo.

E ai, ja deu uma olhada nos outros jogos? Comparou o seu com eles?

Conte-nos sobre a sua inspira¢do para conseguir fazer progresso no desenvolvi-
mento do seu jogo e o que pretende ganhar com ele. Fama ou grana? XD ()

Aos poucos esta comecando a se definir o mercado de criac¢do de jogos no Brasil



DESPEDIDA

De zero a cem em uma edicao!

Aqui promessa feita é promessa cumprida.

Ol4, galera. Antes de finalizar a revis-
ta, me permitam trocar “uns dedinhos
de prosa” com vocés. Seria mais uma
espécie de desabafo, mas prometo ndo
deixar chato nem macante. Depois da
festa que foi a edicdo 16, um verdadeiro
trabalho herculiano alcancar e superar
todas as outras revistas em nimeros, de-
pois de tantos altos e baixos, nessa edi-
¢ao eu sentia a necessidade de inovar.

“Mas pra qué mexer em time que esta
ganhando’, alguém se pergunta? Eu ja
respondo: Inovacao € uma marca regis-
trada que quero deixar impressa na revis-
ta, e que essa possa ser seguida adiante
caso um dia venha a me retirar.

Foi um processo de muita conversa,
negociagao e argumentacao ja para al-
cangarmos a primeira edicdo, e agora to-
mei coragem de fazer todo ele de novo.
Nao 100% em tudo, pois o enfoque da
revista ndo mudou, mas chega uma
hora na vida que temos que dar aquela
limpada nas ideias, para lavar a alma e
ver se estamos No rumo certo.

Mais do que isso, tiramos umas ideias
da gaveta, e outras engavetamos. Fize-
mos uma faxina geral nas coisas. Mexi
tudo de lugar e nada ficou imune a néo
ser escrutinhado, analisado e se inviavel,
descartado. Felizmente boa parte es-

capou. Era necessario mexer em tudo,
mesmo que tudo voltasse ao lugar. Ha
um risco muito grande de ficarmos
estancados sem avancar se apenas
seguirmos no piloto automaético, ento...

Se foi uma decisao sabia? Isso quem
véo dizer sdo vocés leitores, se vdo gos-
tar do novo formato. Nosso foco agora
sera tentar trazer mais edicdes por ano.
Infelizmente no processo tivemos que
abandonar alguma coisas (que nem
aquele velho brinquedo seu no canto
da estante), mas para crescer é preciso
saber escolher e para aceitar o novo é
preciso saber abandonar o velho. Mas
se por acaso sentirem saudades de algo,
recordar é viver, basta nos falar que va-
mos sempre avaliar com carinho cada
comentario e ver o que pode ser feito.

Entdo, agora sinto que da para avan-
carmos mais uns passos com tranquili-
dade. O time esta forte, o conteddo estd
com qualidade indiscutivel. Demos um
bom tapa no visual, e principalmente,
agora chamamos mais gente para auxi-
liar diretamente na revista com o sistema
de Colaboradores, acrescentando gente
de outras comunidades ao time de for-
ma efetiva. Eu sinceramente espero que
tenham gostado dessa edicdo e nos
vemos na proximal ()
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