Curso: Desenvolvendo Jogos 2d Com C# E Microsoft X ~ NA
Conteudista: André Luiz Brazil

IDEALIZANDO O SEU JOGO

META
Apresentar idéias e ferramentas para a criagdo dos jogos

OBJETIVOS
Ao final da aula, vocé deve ser capaz de:

1. Conceituar C#, Visual Studio e XNA
2. ldealizar um jogo
3. Descrever o papel dos profissionais envolvidos na criacdo de um jogo

PRE-REQUISITOS
Conhecer e identificar as categorias de aprendizado, conceito abordado na aula 1



Introducao

Figura 2.1

Fonte: http://www.carteret.edu/IntranetHome/Admissions/images/thinking.jpg (Jefferson, redesenhar)

Pois bem, agora que vocé ja conhece um pouco mais sobre 0s jogos, vamos
aprender um pouco também sobre as ferramentas que vocé ira utilizar para desenvolver o
seu proprio jogo, além dos diversos profissionais envolvidos na criagdo dos jogos.

A esta altura, vocé deve estar se perguntando o que significam estas duas siglas
esquisitas, C# e XNA. Pois bem, segue a explicagéo:

Inicio da Caixa de Enfase

C# (pronuncia-se C-Sharp) é uma linguagem de programacao v v
poderosa criada pela Microsoft em 2001. Ela faz parte do ambiente =
de programacao Visual Studio . ( )

Fim da Caixa de Enfase
Inicio da Curiosidade

Vocé sabia que a linguagem C# tem suas origens baseadas na linguagem C, que
foi criada em 1972 por Dennis Ritchie, um estudante de fisica e matemética da
universidade de Harvard?

Os sistemas operacionais atuais Windows e Linux (isto mesmo, estes que vocé usa
hoje!) foram produzidos com o C++, que € uma versao evoluida da linguagem C.
Fim da Curiosidade

Como fazemos entéo para criar um jogo utilizando a linguagem C#?



Existe um “ajudante”, muito competente por sinal, que vai indicando tudo o que

vocé escreveu errado no seu programa e dando dicas para vocé corrigi-lo. Este “ajudante”

€ o Visual Studio .
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Figura 2.2 — Tela inicial do Visual Studio
Figura 2.2
Fonte: Aplicativo Visual Studio
Legenda: Tela inicial do Visual Studio

Inicio da Caixa de Enfase .
O Visual Studio é um ambiente de programacdo, também vV .'
criado pela Microsoft, e que atualmente permite escrevermos | e
programas em trés linguagens de programacao diferentes: C#, Visual ( XNa ] ;
Basic e J#. —n

Fim da Caixa de Enfase

Ocorre que o Visual Studio costuma chamar um grande “amigo” dele quando vai
produzir algo mais complicado, como um jogo. Esse “amigo” é muito esperto e
organizado, e consegue se comunicar mais facilmente com outras partes do computador,

como o video e o som, por exemplo. O nome dele € XNA.



Inicio da Caixa de Enfase

O XNA, que em inglés significa Next Generation Architeture,
ou a arquitetura da préxima geracdo, € uma estrutura de
desenvolvimento (framework) que possui um conjunto de fungdes
especificas para a producdo de jogos. Sua primeira versao foi
langada no final de 2005 pela Microsoft.
Fim da Caixa de Enfase

Inicio do verbete

[

Framework € uma estrutura de organizagdo criada para padronizar e facilitar o

desenvolvimento de um programa.

Fim do verbete
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Figura 2.3 — Iniciando um projeto de jogo em XNA
Figura 2.3
Fonte: Aplicativo Visual Studio
Legenda: Iniciando um projeto de jogo em XNA

Repare vocé que a preocupacéo principal do XNA é a de encapsular (guardar para

si) as funcdes e os detalhes técnicos de cada tipo de computador.

Dessa forma, vocé, que ira desenvolver o jogo, ndo precisara se preocupar muito

com isso e podera se concentrar mais na producédo do contetdo e da mecanica do jogo

em si. Esta € a grande vantagem do XNA em relacdo a outras ferramentas de



desenvolvimento de jogos, que requerem um nivel de conhecimento muito maior para
permitirem a producéo de um jogo completo.

Quer um exemplo? Imagine que vocé deseja desenhar um boneco na tela do seu
jogo. Basta dizer para o XNA em qual pasta do seu computador esta a imagem do boneco
e a posicao onde ela vai ficar na tela que o XNA vai cuidar do resto, independente do seu
computador ser mais lento ou mais rapido ou de quanta memoria ele tem. Moleza!

Obs.: Este procedimento sera descrito com detalhes na Aula 6.

Idealizag&o do Jogo

Agora que vocé ja aprendeu um pouco sobre as ferramentas para desenvolver os
jogos, vamos conversar sobre a idéia do jogo em si.

Para iniciar o desenvolvimento de um jogo, antes de tudo, € necessario ter uma
boa idéia. Lembra-se do que vimos na aula anterior, que falava sobre as categorias de
aprendizado de um jogo?

Idealizar um jogo € semelhante a criar uma estéria ou uma redacgdo. Primeiro
pense em como deve ser 0 jogo, e que tipo de experiéncia ou aprendizado ele deve trazer
para o seu jogador com esse jogo. Para idealizar um jogo, procure identificar:

De qual ou quais categorias de aprendizado ele fara parte: Arcade, tiro,
simulacao espacial, construgao, tradicional, ...
Quais séo os personagens principais do jogo? Tente visualizi-los.
A histéria em torno dos personagens. Em que época o0 jogo vai se passar?
Sera um jogo futurista, medieval ou nos tempos de hoje?

E importante também estabelecer se 0 jogo serd um novo jogo ou uma versdo

modificada (mod) de um jogo ja existente.

Exemplo de um plano de jogo resumido:

Nome do Jogo: A Vinganga de Anakam : 1 — O Az do Espago

Categoria de aprendizado: Simulagéo (espacial)

Epoca: Futurista

Personagens: Anakam Spacewalker (jogador), Zark MoonVader (inimigo principal
e Soldados do Espaco (inimigos do jogador no espago).

Cenario do jogo: Espaco sideral, ao fundo diversas estrelas e corpos estelares.
Ocasionalmente aparecerdo planetas, conforme a movimentagcdo da espaconave do
jogador.

Estoria do jogo: Anakam, ao retornar de suas férias no planeta Kibokan, percebe

gue sua terra natal foi invadida e devastada por um ataque muito poderoso. Apos



conversar com alguns sobreviventes do ataque, percebe que tudo foi obra do malicioso e
ja conhecido Zark MoonVader, vilao inveterado das galaxias mais proéximas e com seu
dominio localizado no anel externo da galaxia Makabro, no planeta Snistrom. Decide
entdo pedir ajuda ao seu melhor amigo e ambos, ap6s alguns dias, reconstroem a
espagonave de deu pai Oki Abu, que havia sido ferido fatalmente tentando defender o seu
planeta natal. Agora, equipado com a espaconave de seu pai, a poderosa B-Wang z232,
Anakam e seu amigo rumam em direcdo as terras do poderoso vildo, para vingar a morte

de seu pai e a destruicdo de seu planeta natal.

Atividade de Reflexao 1 - Atende ao Objetivo 2
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Vamos idealizar um jogo! Seguindo as trés diretrizes listadas acima e no exemplo
do plano de jogo, enquadre seu jogo em uma ou mais categorias de aprendizado, detalhe
0S personagens principais e crie uma trama em torno deles. (colocar 40 linhas)

Fim da Atividade de reflexado

Agora que vocé ja definiu a histéria e os personagens do jogo, precisamos definir
as regras do jogo. Por exemplo, se o jogo for de luta ou espacial, por exemplo, quantos
pontos de vida o jogador ter4 ao iniciar o jogo? Quais vao ser os golpes ou armas
possiveis e 0 dano causado por deles? Se for um jogo de tiro, quantos pontos de vida o

inimigo ird perder quando for atingido por uma bala?

Exemplo de definicdo de regras para o jogo “AVinga  nc¢a de Anakam”:

A Espacgonave do jogador (Anakam) possuird 50 pontos de vida iniciais e uma
velocidade de 5 noOs estelares. A poténcia do tiro dessa espagonave sera de 10
megatrons. A velocidade do tiro da espagonave sera de 5 nés estelares.

As espacgonaves dos soldados do espaco terdo 10 pontos de vida, uma velocidade

de 3 nos estelares e uma poténcia de tiro de 3 megatrons. A velocidade do tiro das



espagonaves sera de 2 noOs estelares, ou de 4 nés estelares para os soldados
experientes.

Ao ser atingida, a espaconave do jogador perdera os pontos de vida
correspondentes a poténcia do tiro da espaconave inimiga. Se o total de pontos de vida
atingir o valor de 0 (zero) pontos ou menos, a espaconave explodira e o jogador perdera

uma vida. O jogador possui um total de 3 vidas durante cada partida do jogo.

Atividade de Reflexao 2 - Atende ao Objetivo 2

I $%&! $M(# ) M #” +,+ - T 0

Crie agora as regras basicas para o0 seu jogo. Estabeleca pelo menos sete regras
para o seu jogo com base no que foi dito acima e no exemplo. (colocar 30 linhas)

Fim da Atividade de reflexao

Isto tudo que vocé acabou de escrever € muito importante e chama-se plano de
desenvolvimento do jogo. Quando esse plano é bem feito, pode reduzir as inconsisténcias
e erros no jogo e facilitar a sua producao.

Uma vez pronto, o plano de desenvolvimento normalmente é repassado a um
designer grafico comecar a produzir os personagens do jogo, baseando-se nos detalhes
qgue foram descritos. A partir desse ponto, a trilha sonora do jogo também pode comecar a
ser produzida, com base nas informa¢des descritas de época, atmosfera e género do
jogo.

Equipe de desenvolvimento do jogo

Agora que voceé ja criou o0 seu plano de jogo do jogo, vamos conhecer mais sobre
0s principais profissionais envolvidos na sua producdo. Normalmente, quando o jogo é
muito grande ou complicado, é contratada uma equipe de desenvolvedores, com pelo
menos um profissional responsavel por cada aspecto especifico do jogo. Os principais

profissionais de desenvolvimento de jogos séo:



Game Designer — Também conhecido como o roteirista, €
considerado a viga mestra para o desenvolvimento do jogo.
Este profissional é responsavel por elaborar a idéia e o plano
de desenvolvimento do jogo, ou seja, descrever com detalhes
cada aspecto do jogo, incluindo personagens, cenarios e a
mecanica do jogo, de forma que a idéia possa ser repassada
para os outros profissionais trabalharem em seguida. Estard sempre interagindo com os
demais profissionais de forma a refor¢car ou modificar a idéia e o roteiro do jogo. Nas

atividades 1 e 2 vocé assumiu o papel de um game designer!

Figura 2.6

Fonte: http://www.designinginteractions.com/img/interviews/WillWright.jpg (Jefferson, favor redesenhar)

Artista Grafico — Também chamado de designer grafico, é
responsavel por dar expressdo e vida aos personagens e
cenarios que foram descritos pelo game designer, desenhando
0os modelos dos personagens (em papel e depois no
computador) e também os cenéarios, de acordo com as

caracteristicas que foram definidas.

Figura 2.7

Fonte: http://digitalmediaacademy.org/img/mn-max3-1.qif (Jefferson, favor redesenhar)

Musico — Profissional responsavel pela criagdo da trilha
sonora do jogo e todos os demais efeitos sonoros (golpes,
ruidos, ...) existentes no jogo. Importantissimo para dar ao jogo
o clima e a sensacdo que s6 bons arranjos ou composi¢coes

podem trazer.

Figura 2.8

Fonte: http://www.robertkiddgallery.com/files/Artist Works/Artists/Abstract/Saito _Kikuo/Musician.jpg

(Jefferson, favor redesenhar)



Programador — Profissional responsavel por unificar e
concretizar tudo o que ja foi idealizado, planejado, desenhado
e elaborado, ou seja, juntar os trabalhos dos outros
profissionais e produzir um produto final, que é o jogo

propriamente dito. E o responsavel por fazer a coisa acontecer.

Figura 2.8

Fonte: http://www.ajrockguitar.com/vgl/images/programmer.gif (Jefferson, favor redesenhar)

Atividade 3 — Atende ao Objetivo 3

De quem vocé precisa para produzir o seu jogo? Defina quais dos profissionais
acima voceé precisa para desenvolver 0 seu jogo e quantas pessoas vocé acha que seriam
necesséarias para construi-lo. Diga também com qual ou quais profissionais vocé se
identifica mais, ou seja, qual deles vocé acharia mais interessante assumir se fizesse

parte de uma equipe de desenvolvimento de um jogo.

Fim da Atividade 3

CAIXA DE FORUM Informagéo sobre Férum
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CAIXA DE ATIVIDADE Informacao Sobre Atividade On-Line
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Resumo
A programacgdo de jogos pode ser bastante facilitada com o uso das ferramentas
XNA e Visual Studio .
O Visual Studio € uma espécie de “ajudante” que corrige 0s erros cometidos
durante a criagéo do jogo.
O XNA, é o “amigo” que, junto com o Visual Studio , organiza o jogo em partes e
facilita a comunicag&o do jogo com as outras partes do computador, como o video
e 0 som.
Para idealizar um jogo, precisamos pensar em 3 questdes:

o De que categoria de aprendizado ele fara parte (arcade, tiro, simulacdo

espacial, construcao, tradicional, etc);

o Os personagens principais do jogo;

0 A estéria em torno dos personagens e a época em gue 0 jogo vai se passar.
Os principais profissionais envolvidos na criagdo de um jogo sdo o game designer,
o artista grafico, o musico e o programador:

o O game designer € o responsavel pela criagdo do plano de desenvolvimento

do jogo, ou seja, um documento especificando todos os detalhes sobre o
jogo, a historia, os personagens e a sua mecéanica de funcionamento;

o O artista grafico desenha e d& vida aos personagens;

o O musico cria a trilha sonora e os efeitos do jogo;



O O programador junta todas as partes, criando efetivamente o jogo.

Fim do resumo

Informacéo sobre a proxima aula
Na préoxima aula, veremos como instalar as ferramentas que utilizaremos para

desenvolver 0s nossos jogos: O Visual Studio e o XNA Game Studio. Até La!



