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    Apresentação

    
        
        
            Stencyl é um software para o desenvolvimento de games 2D utilizado tanto por profissionais como amadores. O método utilizado para a criação dos jogos é o drag-and-drop, arrastar e soltar, ou seja, as linhas de códigos de programação foram substituídas por pequenos blocos coloridos para a montagem das instruções, facilitando sua utilização. A interface amigável e a diferenciação das categorias de instruções por cores auxiliam na compreensão e no desenvolvimento das tarefas.

Personagens, cenários e níveis do jogo são importados e utilizados no jogo dessa forma, sem a necessidade sequer de utilização de uma linha de código de programação. Sendo assim, o Stencyl proporciona o desenvolvimento de um jogo completo na estética 2D, permitindo o acesso a um público maior que quer desenvolver seus próprios projetos. Diversos tipos de jogos no mercado possuem essa estética, tanto apenas para entretenimento como os chamados Serious Games, cuja proposta vai além do entretenimento, ou seja, jogos que se propõem a mudar comportamentos, seja contribuir para motivar o jogador a realizar uma certa atividade, como praticar esportes, ou motivá-lo para uma causa mais humanitária, como doar sangue ou conservar o planeta.

O livro está dividido basicamente em 5 etapas:


	
Na primeira, você conhecerá a interface do software e como funciona a utilização dos blocos de instrução;



	
Em seguida, será apresentado como incluir uma cena, ou seja, como iniciar a realização do primeiro nível do jogo, a inclusão de personagens e objetos para compor o cenário;



	
Após a elaboração da primeira cena, são apresentadas as primeiras instruções: movimentação do personagem, suas colisões com outros elementos e contagem regressiva. Essa etapa é bastante importante pois você já percebe a jogabilidade funcionando e vê que é possível desenvolver um jogo sem a necessidade de programação;



	
Nessa etapa do livro você já compreendeu como funciona o método de desenvolvimento do Stencyl. Então, algumas instruções mais elaboradas são apresentadas, como criação de outros níveis, chances de vida para o personagem e finalização e reinicialização do jogo;



	
A etapa final do livro é o desenvolvimento das telas inicias e finais, a inclusão dos efeitos de som e trilha sonora e informações como divulgar o jogo nas plataformas de distribuição.





Todo o processo de desenvolvimento do livro foi realizado de maneira descomplicada com uma didática que facilite a compreensão dos recursos utilizados no software. O Stencyl abre possibilidades para que você consiga desenvolver e finalizar seu jogo, capacitando-o para, no futuro, utilizar-se dessa ferramenta na produção de seus projetos para, também, atuar no mercado de trabalho. E sem a necessidade de linguagens de programação complexas, bastando como base principal o conhecimento teórico e conceitual que é fundamental para que se realize um bom projeto de jogo.

As principais características do Stencyl são:

1. Rápido desenvolvimento do protótipo do jogo

Com poucos e simples recursos, você conseguirá desenvolver a jogabilidade inicial do seu jogo, como criação de cenas (níveis) e movimentação do personagem.

2. Jogos desenvolvidos sem a necessidade de linhas de código de programação

O Stencyl é o software ideal para aqueles que não possuem conhecimento de códigos de programação. As linhas de código são substituídas por blocos de instrução coloridos.

3. Interface intuitiva

Desenvolver jogos com Stencyl é muito simples. Sua convidativa interface intuitiva facilita ao usuário encontrar os recursos necessários para a criação do jogo.

O Stencyl pode ser instalado nos sistemas operacionais Microsoft Windows, Mac OS e Linux. Os dispositivos e sistemas operacionais onde os jogos podem rodar são:


	iOS (iPod, iPhone e iPad)

	Android (Smartphones e tablets)

	Navegadores com suporte a HTML5

	Desktops Microsoft Windows XP em diante

	Desktops Linux

	Desktops Mac OS X em diante



Para a prática do software, você pode utilizar a versão gratuita. No entanto, existem algumas limitações:


	Os jogos só podem ser publicados em Flash e HTML5.

	Telas personalizadas de carregamento do jogo não podem ser implementadas.

	Jogos podem ser criados e desenvolvidos para App Store, mas não publicados.

	Inserção de marca-d'água em algumas plataformas de publicação.



Para a atualização das informações acima, acesse a página do Stencyl em: http://www.stencyl.com.

Como instalar o Stencyl


	Acesse o site do Stencyl;

	Procure a opção Download;

	Após o clique, selecione o sistema operacional e clique novamente em Download;

	Acesse a pasta onde o arquivo de instalação foi baixado e dê um clique duplo sobre ele. Siga as orientações de instalação até sua conclusão.




        
        

    



        
        
    
    


        
        

    Capítulo 1

Primeiros passos

    
        
        
            1.1 Conhecendo a interface do Stencyl

Vamos iniciar nossa jornada pelo software conhecendo primeiramente suas duas interfaces básicas: a tela de abertura do programa e, depois, a tela de abertura do jogo. Quando abrimos o Stencyl, aparecerá a interface a seguir com as seguintes opções:

  


[image: Tela de abertura do Stencyl]Figura 1.1: Tela de abertura do Stencyl



A interface do Stencyl é composta de:


	
Menu:


	
File (criar, fechar, importar, exportar e atualizar os jogos);

	
View (visualizar e ocultar a barra de ferramentas e o StencylForge para baixar assets);

	
Run (testar os jogos);

	
Publish (opções de publicações);

	
Extensions (recursos extras para o software);

	
Tools (acesso a informações e recursos de instalação do software, como pastas e ajustes na instalação);

	
Help (acesso a tutoriais e informações adicionais).





	
Toolbar (barra de ferramentas): opções como criar, salvar, importar jogos, configurações e acesso a tutoriais e bibliotecas de arquivos do software.



	
Opções para testar o jogo: as opções para o teste do jogo incluem as plataformas Flash, HTML5, iOS, Android, Mac e a linguagem Cppia.



	
Welcome Center:
aqui você tem acesso a seus jogos criados, exemplos e novidades do Stencyl.



	
Clique nessa opção para iniciar a criação de um novo jogo.



	
Visualização da pasta onde o jogo é armazenado quando é criado;



	
Botão de abertura do jogo.





1.2 Criando seu primeiro jogo

Neste capítulo, iniciaremos a criação do nosso primeiro jogo que orientará todo o desenvolvimento do projeto até a finalização do livro: o "Jogo do Macaco", nome originado dos arquivos utilizados da biblioteca do software, Monkey Game. Durante a jornada do personagem, serão apresentados os principais recursos necessários para que a jogabilidade aconteça. Inclusão de arquivos relacionados aos personagens e aos cenários, desenvolvimento de níveis, colisões entre os elementos incluídos no jogo, contagem regressiva, game over, enfim, tudo que um jogo necessita para se tornar "jogável". 

O Stencyl, após ser instalado e aberto, não possui nenhum jogo. Siga os passos abaixo para a criação do primeiro jogo:


	Clique na opção Create a New Game;

	Selecione a opção Blank Game para iniciar um jogo em branco e vá até a opção Next;

	Digite o nome Jogo do Macaco;

	Clique no botão Create.



  


[image: Tela de abertura do jogo]Figura 1.2: Tela de abertura do jogo



Repare que a tela inicial do jogo é semelhante à de abertura do Stencyl. A única grande diferença é um novo painel chamado Dashboard encontrado ao lado esquerdo da tela.

Dashboard é o local onde você encontrará todos os arquivos armazenados para o desenvolvimento do seu jogo. Personagens, backgrounds e arquivos de som importados serão encontrados neste painel. Veja cada um deles:


	
Resources:


	
Actor Types: aqui estarão os arquivos referentes aos personagens utilizados no jogo;

	
Backgrounds: telas de segundo plano para as cenas;

	
Fonts: arquivos de fontes para o desenvolvimento das interfaces;

	
Sounds: arquivos referentes aos efeitos de som e trilha sonora;

	
Tilesets: blocos ou miniaturas utilizados para a construção da cena.





	
Logic:


	
Actor Behaviors: comportamentos e eventos relacionados aos personagens;

	
Scene Behaviors: comportamentos e eventos relacionados à cena.

	
Code: inserção de instruções por códigos.





	
Resource Packs e Extensions são atualizações para o Stencyl.





1.3 Criando uma primeira cena (nível) para o jogo

Após clicarmos no botão criar, nosso jogo foi criado. No entanto, ele ainda não possui uma cena, então, o Stencyl nos posiciona automaticamente na opção Scenes. A cena é onde o jogo acontece, seu mundo, também conhecida como os níveis (Levels) do jogo. Para criarmos uma nova cena, vamos clicar na opção Scenes, dentro de Resources em Dashboard. Siga as etapas:


	Clique na mensagem This game contains no Scenes. Click here to create one para criar uma nova cena;

	Nomeie a cena como "Cena01";

	Vamos manter por enquanto os valores pré-configurados para as dimensões no campo size;

	Em Background Color, escolha a cor "Sea green".

	Clique em Create.



  


[image: Tela relacionada à cena selecionada]Figura 1.3: Tela relacionada à cena selecionada



Repare que, na parte superior esquerda da tela, uma nova guia foi criada, chamada Cena01. Clicando na guia Dashboard você retornará para a tela anterior. 

As dimensões da cena, ou seja, sua largura e altura, podem ser visualizadas e reconfiguradas na guia Properties, acima da cena. Veja:

  


[image: Janela referente às propriedades da cena]Figura 1.4: Janela referente às propriedades da cena



As dimensões são medidas em Tiles, pequenas miniaturas de 32 pixels, ou em pixels. Quando alteramos as dimensões, os novos valores são adicionados sempre à direita e abaixo da cena. Para nossa cena inicial, ou seja, nosso primeiro nível, utilizaremos 20 tiles de largura (640 pixels) e 15 de altura (480 pixels). Posteriormente, aprenderemos a editar essa configuração.





Cena e Display

Como vimos anteriormente, a cena está relacionada ao nível do seu jogo. O Display é a parte da cena que será visualizada na tela do dispositivo onde o jogo rodará. Visualizamos apenas uma parte da cena na tela do dispositivo e, conforme vamos avançando, a cena vai se desenrolando. Podemos conferir as dimensões do Display clicando em Settings na barra superior, Settings novamente e Display. O Stencyl já relaciona os valores do Display conforme as dimensões da cena criada, supondo que você desenvolverá seu jogo com as mesmas dimensões. Veja:

  


[image: Janela referente à configuração da tela ]Figura 1.5: Janela referente à configuração da tela



Para guardar as alterações efetuadas até o momento, clique no botão Save no canto superior esquerdo da tela para salvar o jogo. 

Lembre-se de que para acessar o arquivo do jogo você deve clicar em View Games Folder, na tela inicial do Stencyl. E para exportar para outro local, você deve utilizar a opção Export Game, encontrada no menu File.

1.4 StencylForge

StencylForge é onde encontraremos os arquivos para o desenvolvimento do nosso jogo. Personagens, tiles, backgrounds, enfim, tudo o que vai compor o cenário do jogo. Para podermos ter acesso aos arquivos do StencylForge, é necessário que você crie uma conta no software. Feche as guias que porventura estiverem abertas e siga as etapas adiante:


	Clique em File desça até Sign in;

	Clique em Create account;

	Digite um nome para o campo Username;

	Crie uma senha no campo Password e repita no campo abaixo;

	Digite seu email no último campo;

	Clique em Sign up.



Pronto! Sua conta foi criada.

Baixando os arquivos do StencylForge

Veja abaixo os passos para baixar os arquivos necessários à realização das atividades:


	Clique em StencylForge na barra de ferramentas;

	Em Resources, clique em Actor Types;
Aqui você encontrará todos os personagens e elementos que servirão para compor seu jogo, cenário e instruções.

	Selecione o actor Stencyl Book Monkey e clique em Download;
Esse será nosso personagem principal. É em torno dele que nossa jornada se desenrolará.

	
Quando o download terminar, aparecerá a tela de edição da animação. Veja:

   


[image: Tela referente ao actor selecionado]Figura 1.6: Tela referente ao actor selecionado





	
Feche a aba chamada Stencyl Book Monkey e clique na aba StencylForge;



	
Volte para os outros actors clicando na seta acima do actor Stencyl Book Monkey:

   


[image: Destaque para a seta de retorno aos outros Actor Types do StencylForge ]Figura 1.7: Destaque para a seta de retorno aos outros Actor Types do StencylForge







Baixe os personagens Stencyl Book Croc e Stencyl Book Snake. Cada personagem baixado será um ator no jogo. No nosso jogo, eles serão os vilões, servirão de obstáculos para o nosso personagem Macaco, dificultando sua passagem pelos níveis. Além deles, posteriormente baixaremos outros arquivos para ir completando o nível.

Os arquivos que utilizaremos neste livro foram criados por Vicki Wenderlich, uma artista digital que disponibilizou gratuitamente suas ilustrações para serem utilizadas em artes digitais. Por estarem na biblioteca do Stencyl, sua utilização se torna acessível para todos aqueles que desejam aprender o software.

Inserindo um actor na cena

Já baixamos nossos personagens, agora vamos colocá-los em cena. Sempre que um actor é baixado do StencylForge, ele fica guardado em Actor Types, no painel Dashboard.
Para adicionar um ator à cena, confirme se você está na aba do ator desejado. Caso contrário, selecione-o em Actor Types no painel Dashboard.


	Clique duas vezes sobre o actor Stencyl Book Monkey;

	À direita clique em Add to Scene;

	Na tela Choose a Scene, selecione Cena01 e clique em OK;

	Clique na cena para inserir o actor;

	Pressione a tecla ESCAPE para cancelar o procedimento, ou seja, eliminar do cursor do mouse o último actor selecionado;

	Salve o jogo.



  


[image: Tela referente à inclusão do actor na cena ]Figura 1.8: Tela referente à inclusão do actor na cena




Dica: 

Durante o desenvolvimento do jogo, é importante testá-lo para visualizar se os recursos inseridos estão funcionando corretamente. Para isso, basta escolher a plataforma onde o jogo rodará e, em seguida, clicar em Test Game no canto superior direito da tela.

Para testar nas plataformas iOS e Android, baixe os complementos Xcode e JDK (Java Development Kit). Veremos com mais detalhes no último capítulo do livro.







1.5 Tiles

Um tile é uma pequena imagem, uma miniatura que serve como partes para se realizar uma imagem maior para compor o cenário. Refere-se ao método de construção de mapas e níveis em um jogo, sendo colocados em ordem e posições para que preencha as áreas adequadamente. Precisaremos dos tiles para incrementar nossa cena e também inserir elementos e obstáculos para que nosso personagem possa interagir com eles.

Baixando tiles do StencylForge

Para desenvolvermos nossa primeira cena, utilizaremos algumas miniaturas que servirão de chão e plataforma para que nosso personagem se desloque. Primeiramente, vamos baixar o arquivo Stencyl Book Tileset no StencylForge e seguir as etapas:


	Clique à esquerda da tela em Tilesets;

	Clique duas vezes na miniatura Stencyl Book Tileset. Aparecerá a seguinte imagem contendo um conjunto predefinido de tiles dentro de um editor de tiles:



  


[image: Tela referente ao Tiles baixado do StencylForge ]Figura 1.9: Tela referente ao Tiles baixado do StencylForge



Inserindo e trabalhando com tiles na cena

Para inserir os tiles na cena é muito simples:


	Acesse a aba da cena criada;

	
No painel Pallete à direita da tela, clique em Tiles;  

   


[image: Painel referente ao Tile selecionado ]Figura 1.10: Painel referente ao Tile selecionado





	
Você encontrará neste painel os tiles descarregados. Para inseri-los, basta selecionar o tile desejado e clicar na cena. Veja o exemplo a seguir (no próximo capítulo, concluiremos o cenário com mais miniaturas):

   


[image: Tela com os tiles incluídos ]Figura 1.11: Tela com os tiles incluídos





	
Teste seu jogo.






Dicas:


	Para selecionar tiles ou actors, clique na ferramenta Select na barra de ferramentas encontrada à esquerda da cena;

	Caso queira inserir várias cópias de um mesmo tile, basta clicar mantendo o botão do mouse pressionado;

	Para movê-lo, basta clicar e arrastar o tile para um outro local com a ferramenta Select;

	Para substituir um tile, basta clicar sobre o anterior com o novo selecionado; 

	Para deletar algum tile, basta selecioná-lo e pressionar a tecla delete do teclado.





Neste capítulo:


	aprendemos como criar nosso primeiro jogo;

	aprendemos como criar cenas (níveis) e inserir actors e tiles pelo StencylForge.



No próximo capítulo, aprenderemos a movimentar nosso personagem pela cena e também vamos inserir novos actors e tiles para compor nosso primeiro nível. Até lá!
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