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Introdução
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Desde que era criança eu criava jogos, usando cartolina, cola, madeira, etc. Quando a internet nasceu criei jogos em javascript e em 1996 fui o criador do primeiro RPG para ser jogado via internet da web brasileira, o Gaffen (baseado em meus personagens de tiras em quadrinhos, publicados entre 1994 e 1997). Em 2000 propus a adoção do conceito de RPG para cursos em e-learning da UVB (Universidade Virtual Brasileira). 


Anos mais tarde acabei me envolvendo com mobilidade e criei e projetei quase duzentos jogos para o sistema PalmOS (todos os exemplos deste curso são de games criados por mim). Jogos sempre foram algo que me fascinaram e motivaram. 


O que pude entender, antever e avaliar foi como os jogos poderiam ser ferramentas de aprendizado, diversão e lazer, mas acima de tudo, de que havia e há um entendimento errado sobre criação de games. Muitos acreditam que criar jogos é programar jogos e este grave engano, leva muita gente a pensar que bastará programar para ser um criador de games. Existe outro engano, o de que desenvolvimento de games é programação de jogos e não é. Aprender a criar games é antes de mais nada, arte, portanto criação.


Pensando nisto é que elaborei este curso. Nele você vai entender como poderá criar qualquer tipo de jogo, do mais simples ao mais complexo. Vai saber como criar um game independente de plataforma, sistema ou linguagem de programação. Vai saber como estruturar um projeto de game, obter as informações necessárias para a escolha da ou das plataformas e quais linguagens de programação que deseja utilizar na criação de seus jogos. Entenderá o mercado de games e como pode gerar receitas com suas criações (sem que precise ser um programador). Mas a partir deste curso poderá também, através das ferramentas gratuitas oferecidas, optar por ser o programador de seus games, afinal, o principal você já terá aprendido. Mas o mais importante aprenderá que este curso é um curso para a criação e não produção de games, porque apesar de existir muita confusão, programar não é criar um game.





Objetivos
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Os objetivos gerais deste curso são:




	História e lições;


	Funções;


	Conceitos;


	Habilidades;


	O que é um game;


	Projeto de game;


	Objetivos para a criação;


	Criação de games;


	A lógica da criação;


	Planejamento de um game;


	Desenvolvimento de um game;


	Opções de plataformas;


	Mercado de Games;


	Monetização de games;


	Recursos;


	Ferramentas;


	Opções de programação de games





 


 





Capítulo 1


 


O começo de tudo


Games, aportuguesando, jogos (hoje se pensa no Brasil de duas formas - jogos são os de tabuleiro, de caixa; games são os jogos eletrônicos), são desde que o homem surgiu no planeta, um objetivo buscado geralmente, para distração ou diversão, curiosamente associada, a formas de estimular o raciocínio. Ou seja, os jogos em sua grande maioria sempre visaram e visam desafiar a mente. Primitivos usavam paus e pedras para criar jogos, índios, já criavam seus jogos usando elementos de sua cultura. Os egípcios desenvolveram jogos e praticamente todas as culturas produziram jogos. Vários jogos criados por tribos africanas como o Awele acabaram sendo levados para a Europa. Assim como vários jogos chineses e japoneses acabaram sendo conhecidos na Europa. No Brasil tribos indígenas criaram seus próprios jogos, como o Cercar a Onça. Em comum o tabuleiro, que nas tribos era o próprio chão.


De modo geral os jogos sempre foram associados a um modelo, o tabuleiro, então a estratégia fazia parte intrínseca de cada criação. Os séculos foram se sucedendo e o homem seguiu criando jogos que acabaram sendo adotados por outras culturas, alguns se popularizaram porque foram descobertos depois, outros porque sua adoção foi gradual e se espalhou por continentes. De modo geral os mais conhecidos jogos são os de tabuleiro, como xadrez, damas e gamão, mas existem muitos outros como Go, Xadrez chinês, Moinho, e uma infinidade de outros. A exemplo do gamão, alguns jogos surgiram com recursos complementares, como os dados. Os dados foram e ainda são utilizados como um dos mais usados. Curiosamente eles são um jogo, ou seja, historicamente eles nasceram como um jogo, depois é que além de gerarem vários jogos, passaram a ser usados como peças de outros jogos. Quando se olha para o passado é que se descobre que muitos jogos populares hoje, são fruto da criação individual ou coletiva de décadas e mesmo séculos atrás.
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Awele (está é minha versão chamada HandAwe)




Os videogames
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Os videogames nasceram na década de 70, do século XX. Para muitos foi o nascimento de uma indústria, da verdadeira indústria de games. 


Porém, a indústria de jogos já existia e mesmo a de jogos eletrônicos também já existia. Os primeiros jogos eletrônicos datam da década de 20 do século XX. Mas então, o que a suposta indústria de games que estava nascendo foi? Foi ponto de partida para a verdadeira popularização dos jogos eletrônicos. 


Esta indústria que quebrou, no inicio da década de 80 do século XX (graças a multiplicação de consoles e a baixíssima qualidade dos games), ressurgiu mais poderosa na década seguinte e hoje já é maior do que a indústria do cinema e para o futuro a base para toda a indústria de entretenimento.


 


Então você pode se perguntar: Mas no que isto pode me ajudar?


É importante entender como esta indústria nasceu e como ela após quebrar, ressurgiu, para considerar que independente dos modismos e mesmo tendências, existem variáveis que tem de ser consideradas no momento de criar um game. Estas variáveis são algumas das determinantes para o sucesso ou fracasso de um game.


 




Criação conceitual e game design
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Estes dois conceitos e funções são distintos em grandes produtoras de games, apesar de que algumas definem criação conceitual como conceptual design, de fato o rótulo para a função não tem importância. Nas pequenas produtoras, com estruturas mais enxutas, um criador pode ser um game designer. Na prática é até melhor, porque aquele profissional que criou tem o game todo na cabeça, quando se pensa nas telas, nas imagens, enfim.


Eu sou este tipo de profissional e recomendo que quem deseje criar games, também seja um game designer e vice versa. Muitos game designers se especializaram em criar telas e imagens, para games que não são sua criações, se valem de briefings e esboços do criador. É uma prática de mercado, mas pessoalmente acho importante se poder ter controle sobre a criação. Não nego que qualquer profissional possa ter este tipo de liberdade, afinal a produtora é que define o que cada profissional vai fazer e em que projeto se envolverá. Mas se você puder, busque oferecer mais habilidades, além das que são exigidas.


Você pode estar se perguntando: mas existe diferença entre Criação conceitual e game designer? Existe, a criação conceitual é o inicio de tudo num game, é quando você precisa criar do zero um game, detalhando em documento: o que ele será; o que fará e como será; já o game designer fará o trabalho visual do game concebido. Ao apresentar as diferenças, estou também propondo que você busque se aprimorar para ser e oferecer os dois.


 




Criação ou Desenvolvimento


Existe uma diferença óbvia entre os termos criação e desenvolvimento, no segmento de games, no entanto gera certa confusão. Muitos pensam erradamente que criar um game significa programar, ou seja, que criar significa usar linguagens de programação. Evidentemente que este equívoco acaba forçando empresas de educação e mesmo profissionais que querem atuar no segmento de games a fazer cursos que preparem você para desenvolver games, ignorando o principal, a criação. É fundamental entender que programadores não criam jogos (existem exceções, mas o que vale é a regra), os criadores é que imaginam e elaboram jogos e alguns até programam, mas suas atribuições são exclusivamente para criar.


Exemplificando para ser mais claro: imagine um matemático tendo que pintar quadros a óleo, é um artista, não é alguém que lide com ciências exatas puras e vice versa. O fato de um artista ter de usar lógica nada tem a ver com o fato de um programador criar um game e vice versa. O resultado de um bom game é a fusão de uma criação inspirada, com o código gerado por um programador talentoso.


Como em qualquer indústria, a profissionalização gera a especialização, ou seja, cada profissional é responsável por um cargo ou função. Exemplo: o sound designer é o responsável pela criação e edição dos sons de um game, ele não cria game ou programa.


A opção por criar ou programar depende exclusivamente de talentos e competências pessoais, portanto avalie-se para fazer a escolha correta.
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Criação do Alien Battle
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Desenvolvimento (Porção do código compilado do Alien Battle)




Lógica da criação e a lógica da programação


A lógica da criação (você verá mais adiante em detalhes) é diferente da lógica de programação, essencialmente na aplicação prática. Enquanto a lógica da criação fornece cada etapa do game criado de forma lógica, a lógica da programação se encarrega de estabelecer rotinas programadas para cada imagem ou ação atribuída a ela, para que funcione. Exemplos para cada um:


Lógica da criação




	Criar o jogo com suas regras;


	Criar elementos gráficos como armas ou personagens que somente aparecerão em determinados níveis, criados por você;


	Criar cenários para os níveis, organizando os cenários em ordem lógica de exibição, a partir do sucesso do jogador em cada nível.





[image: img9.png]


 


Lógica da programação




	Programar a ação pretendida para cada elemento gráfico;


	Programar cada transição de cenário, baseado nas escolhas do jogador;


	Programar cada fase.
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Os exemplos acima são apenas alguns dos muitos que ilustram as diferenças entre os dois modos, mas também demonstram como a lógica está presente em cada uma das etapas de um game.  De fato a lógica está presente até mesmo nos detalhes da criação, como por exemplo: uma roda deve ser redonda, um avião convencional tem asas, um personagem humano tem boca; detalhes que devem ser criados, usando-se a lógica como balizador.





Capítulo 2


 


Variáveis do segmento de games
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No segmento de games muitas variáveis fizeram e ainda fazem com que a indústria de jogos passe por transformações e até mesmo por uma quebra. Existem muitas variáveis a se considerar, durante a criação de um game e muitas delas não impactam diretamente, mas algumas agem diretamente nos resultados. Você já deve ter se perguntado por que o game X teve sucesso e o game Y foi um fracasso, é aí que entram as variáveis, são elas que todos consideram em suas avaliações, depois da constatação do sucesso ou fracasso. 


A variável: consumidor ou gamer é a segunda, mas a mais critica, porque é incontrolável. A primeira? A qualidade. 


Você deve estar se perguntando por que comecei pela segunda e não pela primeira. A resposta é simples, o gamer é o “senhor” sobre um jogo, ele determina o volume de vendas, mas a qualidade é que faz o gamer aderir. Esta equação de variáveis é ainda mais complexa quando se pensa em games que tinham excelente qualidade e não foram um sucesso e games de baixíssima qualidade, como muitos que rodam na web e se transformaram em retumbantes sucessos.


Neste momento é preciso desmembrar a composição da equação em duas partes. A primeira a ser quebrada é a dos gamers em; heavy gamers e casual gamers. Os heavy gamers buscam games com um grau de complexidade, jogabilidade primorosa, gráficos fascinantes e uma estória bem elaborada para o game, já os casual gamers, como diz o nome, são jogadores casuais, portanto buscam jogos simples, fáceis de serem entendidos, com gráficos coloridos, bonitos, mas não necessariamente extremamente bem elaborados, com uma jogabilidade simples, enfim, um jogo fácil de jogar.




Mas existem outras variáveis, que tornam os jogos tão ou quanto interessantes de serem jogados. As plataformas, elas são uma das variáveis mais poderosas hoje, por que hoje? Porque especulasse que amanhã (futuro) as plataformas não sejam tão mais importantes.


Mas é preciso que se faça algumas distinções, primeiro a plataforma enquanto console e a plataforma enquanto sistema operacional. No passado sempre que se mencionava a palavra plataforma, se queria dizer apenas hardware, console. Hoje ele ainda é, mas, a ele se adicionou os vários sistemas operacionais e isto se deve muito as plataformas móveis.


Os jogos para PC fizeram uma transição do console, muitos pensaram com o crash de 83 que a indústria de games baseadas em consoles tinha morrido (afinal foram as dezenas de consoles e clones de consoles que ajudaram a quebrar com a indústria) e sobraria apenas os PC’s para se desenvolver games. Claro que isto se provou equivocado, até porque a baixa qualidade dos games na época contribuiu também para a quebra.


O sucesso de games até pouco tempo atrás se devia exclusivamente a qual plataforma (hardware) ele estava vinculado, então se ele era portado para Playstation tinha um volume aparentemente garantido de cópias vendidas, isto mudou quando o Wii foi lançado, mas ao contrário das plataformas anteriores, como Playstation, o Wii usava uma metáfora diferente para jogabilidade. 
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