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Resumo

Pode-se observar que os professores e alunos de educacéo para geeses) game designers,
tém perdido um tempo precioso, como meses debrucados egdireescomerciais, para se
chegar a resultados que através das técnicas de modificagdo podatingido em dias. O
mesmo pode-se dizer do investimento financeiro envolvido na compra dengirses,
normalmente vultoso se comparado ao preco de um jogo, e suasefgamngratuitas de
modificacdo. Tais técnicas, que podem ser usadas para prototipagesme alguns produtos
finais, tém sido obscurecidas pelo uso de engines populares, auto-paadate profissionais,
enquanto relegam as técnicas de modificacdo ao “amadorismo” denidades de
modificadores. Além de apresentar tal técnica, este tutosialtkatar os principais conceitos de
Game Design e Gamecultura.

Abstract

Normally is possible to observe teachers and students in educatiapariogs, and game
designers too, loosing a precious time, like months using commeaoned gngines to get some
kind of results that could be faster and easier using game mdadificachniques. Something
closer could be talked about the amount of money involved in these enginedjffezent if
compared to a game and some free tools only. Such techniguescolidddoe used to make
prototypes, and even some final products, they are hidden by the usé ehgutes, self-called
professionals, at the same time they accuse modification technaoaketheir users, of amateurs.
This tutorial intends to show a bit of this techniques, while appllgasic concepts from game
design and gameculture.

Conceituando Game Design

Neste trabalho, game design sera tratado pelo seu ponto de vistaahrog@cionando-se as
mecanicas e estratégias para a obtencdo do prazer proprio do jogo, @ sentido de
construcdo, ou mesmo programacdo dos elementos que compde o0 game. dhteades a
posicdo do game designer nessarkflow, podemos observar a constituicio de uma equipe
média de desenvolvimento de games, adaptada de Rolling e Morris [1].

1. Gerenciamento e Design
1.1 Game Designer
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1.2 Level Designer (Designer de niveis)
1.3 Character Designer (Designer de Personagens)
1.4 Gerente de Projeto
1.5 Gerente de Software
2. Programacéo
2.1 Lead Programmer (Programador de conceito)
2.2 Programadores
3. Arte Visual
3.1 Lead Artist (Artista de conceito)
3.2 Artistas visuais (modeladores, ilustradores etc)
4. Musica
4.1 Masico
4.2 Efeitos Sonoros e dialogos
4.3 Programador de audio
5. Controle de Qualidade
5.1 Q.A. Lead (Condutor de controle de qualidade)
5.2 Q.A. Technicians (Controladores de qualidade)
5.3 Playtesters (jogadores avaliadores)
6. Outros
6.1 Especialistas em outras areas (educadores, consultores etc.)
6.2 Técnicos em &reas diretamente relacionadas (captura dmentwji roteiristas
etc.)
Tabela 1.Estrutura de um desenvolvimento baseado em projeto, modificada de
Rollings e Morris (2004, 246).

Uma visado geral da tabela apresentada nos mostra inicialmentooguymofissionais
seriam necessarios para se fazer um jogo adequadamentgusenm profissional ficasse
transitando superficialmente em diversas areas. Rollings eisM@ir reforcam ainda que
problemas sérios podem ocorrer nesse transito desqualificado, sobretadfatpetie que
diversos profissionais estao envolvidos, em especial na fungéo de gerenciamento.

Ainda do ponto de vista geral, pode-se observar o quao interdiscipéiraoducao de um
jogo digital. Entretanto, a maior parte das areas envolvidas, depEti@ muasica ou artes
visuais, embora tenham alguns de seus conhecimentos especificosioreatiies para a atuacéo
em um jogo como esses, tais conhecimentos ndo sdo nativos deEmsa\ &xcecdo € o
profissional degame designgue trabalha em conceitos especificos, embora beba também em
outras areas, direta ou indiretamente relacionadas como outroddipmgos, como € 0 caso da
Psicologia ou da Semidtica.

Segundo Tavares (2005) “Pode-se observar portanto que o game design rtao esta
relacionado as artes visuais, ou a programacgéo, como costuma-se @eywae designer tem a
visdo do jogo como um todo, embora toda equipe deva té-la. Ele é o profisegpmisavel
pelos conhecimentos especificos da area.”[3]

Em outro trabalho [4] foi possivel mostrar como € importante queatedaipe envolvida
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na producdo de um jogo tenha ciéncia de tudo que se desenrolara nesse processo, aibhda que c
ao game designer, acima de todos, balancear e dosar as meckmnisagte, habilidade,
dificuldade das regras, fator de diversédo, além de ficar atento a oetreneds que os trabalhos

de toda uma equipe estdo gerando.

Principios basicos em game design

Para facilitar o entendimento e estruturar um discurso adergame design pontuamos alguns
principios que devem ser levados em conta na hora de se produzir unkgaane.que o game
design n&o se resume a uma “receita de bolo” a ser seguticdarto ao analisar alguns pontos
importantes, poderemos ter uma visdo mais abrangente e configaavedepproduzir um game
mais agradavel.

Os principios listados abaixo partem de uma reportagem de umaadaradicionais revistas
sobre o assuntdyext Generationem 1997 [5] que se tentou responder a pergunta, “O que faz
um bom game?”. Partimos destas 6 regras e acrescentamantelerque podem também
contribuir para uma visdo mais abrangente, como o0s problemas de,g§uoer ndo foi
considerada na reportagem, mas que pode ser encontrada em diversos jogos campeises de ve

Provavelmente estes 7 principios basicos serdo capazes de ajuidar leigos, e mesmo 0s
especialistas, na hora de se ponderar sobre um titulo que possa agmedias. Procuramos
trabalhar com exemplos de jogos e referéncias a um trabalho lauorgamearte
Dominacgéo:Faselpara ilustrar tais regras.

1. Um bomgame desigrdeve ser balanceadopu seja, ndo pode ser muito facil para que o
jogador se entedie e perca o interesse nele, nem tédo dificiita do jogador se desmotivar e
dessa maneira, desistir. O balanceamento ndo deve ser confundidoajastessde dificuldade
particular de cada jogo, como facil, média, ou dificil. O balancetmdeve ser independente
dos niveis de dificuldade. Da mesma maneira, ndo confunda o balanceaonemtdirmguagem
inerente de cada jogo. Caso nunca tenha jogado um jogo de esteatéigimpo real (RTS), por
exemplo, primeiro habitue-se ao mecanismo comum a todos essescimgosas interfaces
complexas e manipulagéo das diversas unidades. Para issoolgastam ou outro jogo mais
conhecido, para depois da devida identificagidg
desses elementos, partir para a analise g
balanceamento deles. Um exemplo bastg8
ilustrativo de problemas no balanceamento,
alguns RPGs que apresentam minigames
puzzles dentro da histéria principal, c¢
resolucdo é obrigatéria para poder se avanca
narrativa Final Fantasy Xl, Square Enix, 2003)
Embora a maioria das solugbes desses puz
possa ser encontrada no proprio jogo ou mes
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através de dicas na internet, muitas pessoas, além de desifitteen tdo desestimuladas que
evitam jogos semelhantes. Outro exemplo menos comum € possivelceetradlo em uma
classe de adultos que nao tém mais velocidade ou coordenacao motieatssfpara jogarem
certos jogos que dependem de reflexos rapidos.

2. Um bomgame desigrdeve ser criativo.Talvez essa seja uma das grandes dificuldades em
uma inddstria milionaria, em que um bom videogame surge e imedidtamecopiado por
dezenas de outras empresas que vao em busca do mesmo sucessueragitegpiando-os de
maneira equivocada. Grandes games sempre adicionaram “um algoansais$ antecessores.
Esse “algo mais” ndo sdo meros detalhes técnicos, como esalsgdo, canais de som, mais
velocidade, mas sim novos desafios, novas regras, mais dramaticidedabentura a decisoes,
mais suspense e emocdo. Nesse tdpico despontam ndo apenas jogos revolucioadmnossds
poderosas com muitas pessoas investidas, mas também jogos GPankersdos mod-games,
que sdo modificacbes que o0s proprios usuarios fazem de seus jogepoaibdizam
gratuitamente na rede. Muitos deles primam pelo bom humor, outrosgpasias arrojadas,
como Warcraft Mod para Counter Strikgjue adiciona elementos de RPG ao famoso jogo de
terroristas, ou a modificacaDeath Ball, que transforma o jogo de arenas de tihoreal
Tournament 2004em uma espécie de jogo de futebol com diferentes mapasjessas mapas,
GreenBaize, de RevBillyG, é uma mesa de sinuca.

3. Um bom game designdeve ser pm
focado, ou seja, ele deve manter
jogador entretido com os objetivos de
partida, sem que ele se distraia cc
outros elementos. A maneira mais comus

dos game designers fazerem |sso, i bogw : ;&é@@, =
descobrir quais sdo 0s elementos mEL e  UPTYREY

atrativos em seu jogo, além ¢ !
possibilitarem que os jogadores tenh
acesso facilitado a esses elementos.
caso muito  interessante, .
recorrente em jogos de estratégia, € o j¢
Rome Total War(The Creative AssemblyA interface de construgdo e administracdo de cidade
Ltd., 2004), um jogo de estratégia qiRome Total Wa

fornece as possibilidades de manipulacdo

de recursos, de batalhas cinematograficas, além de possilslidadeituras de fichas sobre
personalidades, politica e tecnologia do auge do Império Romanmaukgio de conhecidas
batalhas épicas. Tudo isso possibilita que diversos tipos de jogadatidiges® do mesmo jogo,
explorando aspectos diversos deste.

1 Athens - Large city 3 ® |

Governor Age 37
’ Sextus Marcass
b Command % |
Management
Al ~ |

Settlement Detais

| Hohtaxraie | § YearyGames |y
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4. Um bom game design deve ter
personagens que cativem, ou mesm
aflijam, o seu publico. Deve-se acresce
gue uma grande parte do publico pode
cativada por cenarios, transportes e edific
que, além de forneceremgamespaceara
que o jogo aconteca em toda S
jogabilidade ¢ameplay, podem fornece
um componente estético que, muitas vez
agrada mais do que as personagens do j
Um exemplo classico Eara Croft (Tomb

Raider Legend, Crystal Dynamics, ZOOEI_ara Croft em um cenario submer

ou Mario Bros, nomes que, sozinhos, ,..

garantem uma empatia com o0 jogo. Ou 0s jogos de corridas, como asamerurismo

(Polyphony Digital), que ndo apresentam personagem algum, maatyaencpelo realismo de
seus carros, pistas e cenarios.

5. Um bomgame desigrdeve ter tensdogue é um dos aspectos mais dificeis de se explicar,
mas um dos mais faceis de se sentir, em especial quando o joga#gpsta novamente na
cadeira, ou volta a respirar aliviado.

Um aparte deve ser feito aos jogos de terror, suspense, ou thesimy que podem incomodar
publicos mais sensiveis, embora mesmo jogos de corrida ou simutkc@ssportes, como
basquete ou futebol, trabalhem muito com este elemento. Tornar ogazbgficeis de serem
alcancados, como desarmar uma bomba contra o pouco tempo reStamtei( Strike Sourge

Valve Software, 2004), também faz aumentar a tensdo. Contudo, ndo siesiewviear com o

balanceamento.

6. Um bomgame desigmdeve ter energia, g
ou seja, deve levar o jogador a querer jo
sempre mais. Pequenos objetivos e desa
misturados a pequenas pausas para descg
embalados por uma trilha sonora adequg i
sem que tudo isso atrapalhe os objetivos
jogo (manter focado, como no item 2), co
descobrir um tesouro, salvar uma cidade,
mesmo possuir bens materia&d Meyer's
Pirates! (Firaxis Games, 2004) €he Sims
(Maxis, 2000) sédo otimos exemplos de co
manter o jogador entretido a noite toda.

Sid Meyer's Pirates!
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7. Um bomgame desigrdeve ser livre de géneroym aspecto que pode néo estar presente em
muitos jogos campedes de bilheterias, que s&o feitos decididameatdiqmaens ou para
mulheres, mas que certamente aparecem na lista dos jogos néidoseaté hoje, comilyst
(Cyan Worlds, 1993) &he SimgMaxis, 2000). Um jogo que seja livre de género pode ser
jogado sem maiores problemas tanto por homens como por mulheres. \Magas entretanto,
isso ndo é problema, uma vez que um jogador pode se representar poramageensde outro
sexo, embora algumas meninas nédo gostem™

de jogar com personagens masculinas

mesma maneira que nem sempre gos |

de ser “0 objeto a ser salva do dragé
Alguns jogos permitem escolher a s
personagem entre opc¢des masculina
femininas e, as vezes, o0 sexo do joga
ndo tem a menor importancia nes
processo, como nos casos de jogos
primeira pessoa, em que a personag
normalmente nada mais é do que -
casca vazia a ser ocupada pelo jogador.As docas em My

Aplicando os conceitos

Decerto que a pratica e o conhecimento de diversos titulos e gé&teermgos é fator
fundamental ndo s6 apenas para o game designer, mas para todosjauneesstolvidos com a
producédo e utilizacdo dessa midia, do modelador e do musico que constreemeudos, a
professores e treinadores que iniciam a aplica-los na sala de aula ou ressmsmpr

O resultado da fluéncia de um jogo, o seu gameplay, advém deomnpdexidade de diversos
fatores outros, que muitas vezes necessitam serem testados. @nprébtjue nem sempre o
game designer tém acesso a essas ferramentas, sejaipgmese ou sua elevada curva de
aprendizado, com necessidade de codigos e scripts que mesmo oppaidiske informatica
tem dificuldade.

Para minimizar esse problema, e poder trazer parte des,teem todos claro, para a alcada do
game designer, estamos realizando jaA ha algum tempo, pesquabashos e testes com
ferramentas de modificagbes de diversos jogos. Ano passado, 2005, nastraora® nas
engines de Half-Life e Counter-Strike, como apresentamos @a®Bs 2005, e este ano de
2006 nas engines de Neverwinter Nights e Unreal, esta Ultimaak apresentamos neste
momento.

A seguir veremos uma pequena introducao ao acesso basico a engine do Unreal, ngiaedas e
mais poderosas atualmente, através da ferramenta UnrealEddiptrgbuida gratuitamente com
diversos games que se utilizam dessa engie. Durante essa introéugéa j4 aplicaremos
alguns conceitos basicos de game design, em especial level, gepigy fim, avangaremos nas
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possibilidades de aplicacdo de mod-games como ferramenta de prototipagem, e méqmg de a
produtos finais, ao alcance do game designer, equipes reduzidas, ouderdessnvolvimento
muito curtos.

O editor UnrealEd

Quase todos o0s jogos produzidos desde 1998 para 0 sistem=

operacional MS Windows pela Epic Games, desenvolvedora tD @

poderosa engine Unreal, costumam desde entdo virem acompant L

do editor de levels UnrealEd. As versdes para Linux, Macintosh ¢ WT2004 UnrealEd
Box, infelizmente ainda n&o apresentam este editor. icones do jogo Unreal

Além dos titulos da empresa desenvolvedora, diversas oudCSeu editor UnrealEd.

empresas também licenciam essa poderosa tecnologia paraiproduz

seus titulos [6], e algumas chegam a distribuir o editor UFdeadbm seus games, como é o
caso do jogdPariah (Groove Games, 2005), detentor do titulo do melhor jogo da feira E3 2004
[7]. A cada dia mais empresas, como a Electronic Arts [8]Sergy [9], tém licenciado essa
tecnologia para uso em seus jogos high-end, o que torna o conhecimento figrameanta
como essa, imprescindivel para quem tem interesse sobre asgemakadas na producéo de
games desse nivel.

Diferente das ferramentas para a criacdo de novos mapas, queaabam muitos jogos, o
UnrealEd é uma ferramenta para design de Levels, ou sejapas,mequiteturas, paths e nodes
para a inteligéncia artificial, disposicdo de armas, muni¢Oest@pa@ntre outras capacidades,
além de acessar a linguagem UnrealScript.. Com ele também igepassualizar todo o
conteudo dos games, e editar grande parte deles. Entretanto, umfgameeuma quantidade
muito grande dassetscomo sons, modelos 3d, e texturas, e o UnrealEd nédo € capaz de produzil
todos esses tipos de midias. Ele é capaz de criar mapas, ingpgeaegnciar esses diferentes
tipos de conteudos, mas para produzi-los deve se utilizar softwarésrcé&os, como o
Autodesk Maya [10] para os modelos 3D, ou o Audacity [11] para a edigdo sonora.

Este pequeno tutorial introduz as funcionalidades e as técnicascamisis no uso desta
poderosa e desconhecida ferramenta. Para as pessoas que quisgréélamm um nivel mais
profundo, recomendamos o livMastering Unreal Technologp 2], além dos inUmeros sites e
féruns, alguns citados ao fim deste artigo.

Conhecendo o editor

Inicialmente a movimentagcdo pelo UnrealEd causa algumanlesia para quem tem contato
com outros editores 3D, mas a curva de aprendizado é muito rapida.
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Outra caracteristica que pode causar estranheza é a susant@n@riabalhar subtrativamente.
Diferente da grande maioria dos modeladores 3D, que sao aditivosealE¢hiinicia a sua
modelagem com um volume soélido, que deve ser escavado com as ferraapespaadas, 0s
BSP brushes. Esse método de criacdo de level subrativo, apesar-idauitisio € bastante
interessante, pois ele evita um problema muito comum em crilecBvels em games, mesmo
em algumas engines ditas profissionais, no qual a personagem podiara do level, e o
jogador assistia assim a sua personagem caindo infinitamente dewnddispace

A anatomia basica de um leveé muito simples. Ela consiste de 3 elementos basicos: (1) um
CSG, Constructive Solid Geometry, ou seja, um espago escavado; (ZyanRhrt, o lugar no
qual o jogador inicia a sua partida; e (3) uma luz, para que ele eossejar 0 que esta

At Unreal Level Editor - Build UT2004_Build_[2004-09-02_05.02]

T R

W. | N “ IIIQH

File Edit Wiew Tools Fiker "In Lise" Filker

Texfures wAcml Elassas] Mashes] Animatiﬂnsl Static Meshas] Prafahsl Brnups] Snundsl Music: I

]
= AN S T R |

Ful | inuse] MRU |

sta supeil _":|_ |2K4Ehargers

J Al |EhargerT extures

2,

7
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-‘T|

%
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Figura 1: Vistas e browser de propriedades dos actors.

acontecendo.
Vamos fazer esse level basico entao.

Clique com o botéo direito do mouse na ferramenta de BSP Brush uiriceubinho azul
proximo a trés ferramentas de escadas), e coloque as medidas da seguinte sala:
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Height = 320
Width = 480
Breadth = 640

(Valores em unidades Unreal.)

Esses Valores foram escolhldos por se Af' Unreal Level Editor - Build UT2004_Build_[2004-09-02_05.02]

Fil= E: Yiew Brush Buld Tools Help

multiplos de 16 (16 x 20; 16 x 30; 16 x 40 Aol e s nAlAY ff

0 que equivale a quatro vezes o tamanho : ________._-________ VAN
grid padrdao do UnrealEd, e facilita ul = A
pouco na hora de construir e texturizar.

Caso vocé queira fazer uma sala gigante$¥
cuidado com o tamanho, porque um le
em Unreal é limitado a “apenas” 524.2
unidades Unreal, o que equivale a 2%
milhas cubicas, ou seis milhas (pouco I .
de onze quilébmetros) em cada direcéo 1@
Y, 2). :

Properties

Height 320.000000
Width 480.000000
Breadth £40.000000
“w/allThickness 16.000000
Grouphl ame Cube
Huollow False
T llated False

Build

Cloze

5

ortogonals (Top, Front, e Slde). Ajuste es
cubo nessas vistas, para que a camera fgames

movimente-o com o botéo direito do mous_. . .
_ R Figura 2: Criando e posicionando a sala.
0 esquerdo, ou ambos simultaneamente.

Uma vez que o brush esteja visivel, clique na ferram®utdract,e veja aparecer algumas
texturas padrao.

A sala ja esta pronta. Agora basta adicionar o Start Poihiue para fazer o primeiro teste na
engine, e na sequéncia colocar algumas texuras.

Adicionar tanto o StartPoint, quanto a luz, € muito facil e muito jkre€ligue com o botao
direito no chao da sala, e depois com o0 botdo esquerdo eschRlayer Start HereDepois
selecione o teto, e na sequéncia escAliidh Light Here Veja que esses dois elementos, Actors,
tém algumas propriedades que podem ser ajustadas. O StartRoimtnte flecha que indica
aonde o jogador vai parecer olhando. Aponte-a para onde desejar quaoo gagaece olhando.
Para fazer isso, basta clicar sobre ela em uma das vistasjmenta-la com o mouse e a tecla
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Ctrl pressionada. Se quiser rotaciona-lo, basta mudar a ferradei@amera Movement, que
normalmente é a ferramenta padrdo, para Actor Rotate. Depois volte a Gkovenaent.

Para a luz, vamos apenas dar um duplo clique sobre ela, e no quadrorecer apscolh&ight
Color, e ajuste a intensidade do brilho para 128, e Color para um azul indigo.

Vocé ja esta pronto para testar o seu primeiro level. Antes disso basta manu Build e clicar

em Build All. Esse procedimento debuild € sempre necessario antes de se testar qualquer
level, pois é nele sao realizados os calculos para os testesa Gaa janela de perspectiva esteja
com oreal-time rendemregulado par®ynamic Light(Alt+5), vocé ira ver a incidéncia da cor
azul atuando nas paredes da sua sala. Agora basta salvar, vdbaitcera clicar enPlay Level
(Ctrl+P). Quando salvar este level, salve-o na pasta MapsydOsgra inicializado. Divirta-se

por alguns instantes.

Vocé ira correr por uma sala com luz azul, armado com um ARiflglt e quando acabarem as
balas, provavelmente vai enjoar e querer sair. Para sair apedka ale ~ (til) ou “aspas” (ns

teclados ABNT) para baixar o console, e digite EXIT. O jogé secerrado e vocé voltara ao
UnrealEd.

Parabéns, vocé criou e ja testou o seu primeiro level.

Agora vamos implementa-lo para que fiqgue um pouco mais divertido e um pouco mais bonito.

Adicionando as texturas

Adicionar as texturas também € muito simples, e vocé pode ingcigdnpartir de algumas
texturas que o préprio Unreal traz com ele. Abra o browser tigasxclicando num icone que
lembra uma fotografia (ver Figura 1).

Esse browser apresenta as texturas compactadas em pacotEsumtformato de compressao
da engine para as texturas. Va ao texture browser e role opméaown até o pacote chamado
AbaddonArchitecture, que possui algumas texturas que poderemos uglsta momento. Para
aplicar uma textura dessas, basta, na ajnela de perspectears®l a parede a qual ira receber
a textura, e clicar sobre a textura. Ela sera imediatanaglicada. Para ajustar o tamanho,
direcdo e posicdo da textura aplicada, selecione-a e vdli@mn/ Surface PropertieéF5).
Experimente mudar a cor da luz para um verde claro, com um cliquerdufmpada e ajustar
LightColor no quadro Light Properties. Depois veja o resultadoRuoitd All, Save, e Play All.
Agora ja comeca a ficar com cara de videogame.
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Figura 3: Primeiro teste do level rodando na engine.

Criando texturas personalizadas

No entanto, nem sempre as texturas do Unreal, por melhores quessgonsuficientes para o
seu projeto. Normalmente vocé ira necessitar de texturas roguar sejam fotografias, ou
imagens feitas em um software de desenho. O importante é qgetestiras tenham um
tamanho, em pixels, cuja altura e largura sejam sempre potEn@ial6x64, 128x256, até um
maximo de 2048 pixels, para computadores mais poderosos. Normalmente &l2sfix
suficientes para texturas de alta-resolucéo, dependendo da superficie aptiesstas, claro.

Para importar suas préprias texturas sera necessario argédas em algum editor de imagens,
como oPhotoshopdesde que este possa salva-las no formato BMP
ou TGA.

Depois de volta ao UnrealEd, é necessério fanemovo pacote
.utx, sem textura alguma por enquanto, apenas para guardar a
texturas sem estragar as do jogo.

Para criar um pacote desses, abra o browser de texturasa(\
Figura 1), e enfFile / New,crie um material novo, nomeando
campoPackagecom um nome nao muito criativo, como Teste, e
campoMaterial escreva outro nome qualquer, como TeB&ga um
ambiente simples como esse ndo € necessario criar Grup
texturas, entdo deixe esse campo no padrédo Base, ou em b
Cligue em New, e apenas feche o proximo quadro. E
procedimento é apenas para criar um novo pacote .utx, quandc
salva-lo (File / Save).Nao é necessario, por enquanto ter text
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alguma dentro dele, visto que as importaremos a seguir. Nao seaedqsagvar esse pacote na
pasta de Textures, do contrario 0 jogo ndo conseguira localizadlveeossempre que atualizar

as texturas dele, pois isso recomprime e atualiza o pacotefipdon@ntdo qua a engine utilize

as texturas.

Crie algumas texturas comtite aparente, como uma borda mais clara, por exemplo. Isso vai
facilitar enquanto vocé estiver aprendendo. Aqui vemos 3 texturas .tga, 128x56sem um
canal alpha, portanto em 24 bits de resolucéo.

Embora isso seja comum, ndo custa lembrar, de que espacos ers&gntciais, CoOmo acentos,
nao devem ser utilizados ao se nomear esse tipo de arquivos.

Uma vez que vocé esteja de posse desses aquivos, no browseurds setecione o pacote que
voceé criou (o Teste, por exemplo) e importe as texturas para dentro delé)edimport.

No request de importacdo, vocé deve neste momento deixar o LODpf &ethil, em O (zero),
que € o maximo de qualidade para a sua textura, deixar o geradguMaps clicado, para a
engine calcular a melhor viusalizacdo dependendo da distanciapeves algum canal alpha na
sua imagem, selecione-o também.

Depois vocé pode deletar o material bobo que vocé criou, cohagte,clicando com o botéo
direito do mouse, e escolhendo a opdatete.Quando acabar de editar esse pacote .utx, ndo
esqueca de salva-lo, com File / Save.

Agora aplique as texturas na sua sala, paredes, teto e pjastecagd com o0 editor de Surface
Properties, em View / Surface Properties (F5). O tab de B#SMRle serd importante em todas
as tarefas de ajuste de texturas. Experimente-o bastantese afqueca de selecionar a textura
(janela de perspectiva, botdo esquerdo do mouse) que VvOcé estara atugadelaAde
perspectiva também deve estar regulada para fazer os shadingmpo real (Dynamic Light,
Alt+5) caso contrario vocé ndo perceberd as atualiza¢cdes acontecendo nd.seu leve

Agora vocé ja pode fazer o rebuild, salvar o seu level, e testamaote Goze do seu level por
mais alguns instantes e vamos deixa-lo um pouco mais complexo.
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Figura5: O level rodando na engine, com as suas texturas.

Auntentando a complexidade do level
Agora que temos um primeiro level pronto, vamos aproveita-lo para iniciar um levelale due

Um level de duelo € um pouco mais complexo do que uma sala apemasntfiorta dois
jogadores, tem uma simetria ou assimetria que permitem adgaosderijos simples para se
esconder das balas, e alguma recompensa ou objeto motivador para quago pige um chato
esconde-esconde.

Iremos aproveitar essa pequena sala, como uma pequena ligacao pasdaguzmm o dobro do
tamanho dessa. Assim, crie um novo BSP Brush, com o dobro das mediglasite as salas
aproximadamente como R&gura 6.
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Quando estiver fazendo o level, baseie-se nas vistas ortogonais, TapSkKenpois a vista de
perspecitva normalmente tem de ser reconstruida. Quando vocé aplmabteacdes, faca o
rebuild (Build All), e no final teste na engine com Play Level.

Nesse momento vocé ir4 notar duas coisas importantes. A priénguie vocé precisa de mais
iluminacdo para as salas novas, uma lampada central em cada, paddénmais fracas
espalhadas pelo teto, dependendo do efeito que vocé quiser proporcionar. A sequadis
texturas que o UnrealEd utilizou durante a subtracdo eram astguaneselecionadas no seu
browser de texturas. Assim, vocé vai ter de retexturigamaas paredes. Invista um tempo nisso
e faca vérios testes de iluminacdo antes de acrescentalgnos elementos para aumentar a
jogabilidade.

Figura 6: Level de Duelo.

Um pouco de game design

No exemplo acima, como a geometria das salas é bastante sipnptasei criar um jogo de
sombras, para que os jogadores pudessem se esconder nas sombrsso Pasicionei duas
lampadas médias de cada lado (LightBrightness = 128), com cor azul ld€lo, e vermelha do
outro, para que o jogador tenha alguma nocdo da sala na qual eleoswaerisso sera
importante no decorrer do jogo, pois para criar um elemento deagéx, deixarei uma arma
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forte de cada lado, mas a municao dela estara no lado do inimigwde fe&lo da arma, como
de costume. Isso fara com que o jogador seja obrigado a imvadmpo inimigo para pegar
municdo, ou ficara apenas com uma arma fraca, o Assault Rifle, padréo do jogo.

Isso tornard 0 jogo um pouco mais interessante, mas ele ait@éastante linear. Os
comportamentos padrdes de cada jogador podem ser facilmentdaaEsimio jogo ficara chato
em questado de minutos, ainda mais porque cada jogador ndo deve deunitorgrara morrer.
Para diminuir essa linearidade, iremos acrescentar um elegemrompensa, um objeto de
desejo de ambos os jogadors que aparecera randomicamente, emaupeligpso, bem no
centro da arena: um repositor de saude. De posse desse elemerdadppdoga mais tempo, e
pode assim aumentar o seu niumero de frags. Esse fator ficar@obaeio da arena, num lugar
propositadamente pouco iluminado, para que a sua luz chame a ateragibad os jogadores,
gue devem entao se arriscar para possuir esse elemento, ou sm@op#a evitar que o outro
0 possua, a0 mesmo tempo que aumenta as suas chances de pega-lo.

Assim, com esses poucos elementos temos a oportunidade de testaeluimiéressante, que
permitira avancarmos em outras oportunidades a levels mais cospex bem que sua
complexidade apenas, ndo seja garantia alguma de um jogo interedsactantrario, pode
confundir os jogadores a maior parte do tempo, e levar a acdo naoddectédio, e fim
prematuro do jogo como um todo.

De volta ao level
Vamos acrescentar inicialmente o fator de saude bem no centro da arena.

Todos esses pequenos objetos de programacgéo, como a luz e o Start Point, queaatressrant
nosso level, a engine do Unreal os chama de Actors. Assim, @s @#mentos que iremos
acrescentar agora, sdo nada mais do que outros Actors, ou seja, outros objetos prédpsograma

Vamos iniciar acrescentando um repositor de salde, chamado HeatjelC Todos esses
objetos que podem ser pegados do chdo, o UnrealEd agrupa em uma class#a cham
xPickUpBaseopu seja, uma base para pegar alguma coisa, X.

Para adiciona-lo ao centro da arena, € o0 mesmo procedimento deadis outros elementos,
com a diferenca que vocé devera estar com o browser de actoiss,akecom o objeto

HealthCharger selecionado. Vocé vai achar esse objeto bem nolfstadke actors, debaixo do
link xPickUpBase. Entdo basta clicar com o bot&o direito na visi@mpectiva, no lugar aonde
vocé quer que o HeathCharger apareca. A base ira aparecer podec@osiciona-la mais

adequadamente nas vistas ortogonais. Tome cuidado para que a msmdmgiada no chao.
Do contrario, quando vocé fizer o rebuild, o debugger ira dar uma mensagansupbase esta
floating, flutuando, e vocé ndo conseguira rodar o seu level.

Teste 0 seu level, e vamos acrescentar as armas.
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Da mesma maneira que vocé acrescentou o HealthCharger, acreggeat® xWeaponBase,
ele estd bem préximo no browse actors, na mesma categoria dorabh&nbre-se de coloca-lo
encostado no chéo, para ndo dar o erritodéing.

Agora precisamos explicar quais sdo as armas que apareg@rdessas bases. O procedimento
€ muito simples e bem semelhante aos outros que vocé ja realimotubt@sal. Basta acionar a
janela de xWeaponBase Properties com um duplo clique sobre o objeqoarelie a opcao
xWeaponBase. Cliqgue no campo ClassXWeapons e escolha a arma quackacémais
indicada. Neste level eu optei por armas que néo fizessemcégpatitomatica, para que 0s
jogadores possam durar mais tempo na arena, que é bem pequena, Nsccédtsi 0 ShockRifle

e 0 Rocket Launcher. As duas armas apresentam vantagens e agswargemelhantes,
caracteristica de um excelente balanceamento de armas que estegsgotap

Vamos entdo as municoes.

As municdes encontram-se na categBickUp,no browser dactors.Para ficar um pouco mais
dificil de pegar as municdes, iremos coloca-las no alto de uma. daso vai aumentar o
dinamismo do jogo, e serve também para que possamos ver um pouco da CSG aditiva.

Para construir as caixas ou cilindros, pegue as ferramentgziagas e faca os BSP Brushes.
Posicione os brushes e clique no icone de Add, ao lado do subtract que temos usado até agora.

Apenas para aumentar o desafio de pegar a municéo, eu pmfstiuir duas caixas, e néo
apenas uma. Uma tem 200 unidades de altura, a outra menor, gleegeraisada como degrau,
100 unidades. Também coloquei o degrau de frente para o territorio inimiggjappara pegar

a municdo deve-se dar as costas ao inimigo e suportar as cowsex)@Esso0. E para piorar
ainda mais, um pulo simples nao deve ser suficiente, devido a altosaxdae serd necessario
que seja um daqueles pulos duplos do Unreal, bem dado, sendo o jogador réoaakan
munic¢ao. Claro que para compensar tanto esfor¢o, devemos fazex pal®g, e entdo aumentei
0 numero de muni¢cdes de 10 para 20, no quatieckAmmoPickup PropertieA. “cereja do
bolo” fianl sdo as texturas que fiz para dar bem a idéia da moiesa que se enfrenta para poder
se pegar a muni¢ao: um par de dados.

Se estiver dificil de visualizar as texturas para aplicarcaxas, recomendo que reguleender
da janela de perspectiva para Textures (Alt+6). Isso caacelfuéncia da luz e permite uma
melhor visualizacéo da colocacéo das texturas.

Por fim, refaca as caixas do outro lado da arena, e prepare-se para cetacarimigo.

Conhecendo o Inimigo

Os inimigos, ou outros jogadores, no caso de jogos multiplayer, s@imlassem outros Start
Points. Mas no caso dos inimigos, os bots, ndo é necessario apenasfoitamas paths que
indiguem as suas possibilidades de deslocamento.
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Adicione um outro Player Start na outra sala. Lembre-se queoparda-lo na direcdo certa
deve-se utilizar a ferramenta de Actor Rotate com o botaodite mouse. Vamos adicionar
agora um tipo de actor chamado PathNode, que explica para os hi¢sedes podem andar.
Esse é apenas um dos tipos de paths que podem ser utilizados. Eéistemoutros, como
pegar elevadores ou defender pontos estratégicos, que podem fazmrtsquazecerem muito
inteligentes, outra caracteristica importante dessa engine.

Comece acrescentando urathNodeproximo ao Start Point, se possivel entre ele e uma
primeira arma. Isso permitird ao seu bot se armar rapidani@epmis crie outro Start Point
passando por tras das caixas, entre 0s cantos, e cruzando para o outro lado da arena.

Vocé vai ver pequenas macas aparecendo no mapa, mas vocé padeeen bpathsque elas
estdo gerando. Com o botédo direito cligue sobre o0 nome da vista que vouérqueipaths, e
escolhaview / Show Pathd/océ vai ver que existe um path automatico que liga os StatisPoi
as armas e as munic¢des, mas os que foram criados agora ndemapB@@a que eles aparecam,
a engine precisa calcula-los através de um rebuild. EntdocufacBuild All e veja os paths
aparecerem.

Finalmente vamos ao jogo. Va dtay Level,e entre no jogo, vocé vai ver que nao ha inimigos
ainda. Desca o console com ~ (til) ou “aspas” para tecladdsTABscrevaaddbots le Enter.
Recolha o console e veja 0 seu bot ja atirando em vocé. Na préogangue for fazer isso,
esconda-se antes atras das caixas, porgue o tempo de recolhasl® €msiciente para levar
uns tiros bem chatos. Se vocé quiser mais emocao, adicione masohotsldbots 2, addbots

3, addbots 4dependendo da sua coragem, s6 ndo se esqueca de criar os Start assésioe
para cada um deles.

Concluindo a pratica

Esse foi um pequeno tutorial para vermos como funciona uma engine semaoCem esses
elementos jA € possivel se prototipar e fazer diversos teatasvprificar com facilidade
conceitos de design, que necessitariam de programacdo bem.pEsatiaesse pequeno
protéptipo foi possivel se verificar que os bots ndo subiam nas gair@pegar municéo, eles
preferiam ficar no chdo e pegar a municéo diretamente da&s,aenmao se arricar a subir nas
caixas, deixando assim o jogo mais linear. E bem possivel qaéojeg humanos tivessem a
mesma atitude. Para resolver isso, deixei as armas emdasneaixas, € a muni¢cao no chéao,
além de colocar urddumpDegara forgar o pulo do bot, caso contrario ele n&do subiria nas caixas,
e o level ficaria muito facil com o bot armado apenas com fle l$so é apenas um pequeno
exemplo de uma técnica de modificacdo sendo usada como prototipagerdetesnceitos, e
até mesmo como produto final. Agora vamos retomar alguns conceiesscemo eles podem
ser testados dentro dessa engine.
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Usando a modificagéo para testar conceitos

E claro que a utlizacdo das ferramentas de
modificacdo para a criacdo de mapake\els
novos, pode ser uma atividade divertida e uma
Otima experimentacdo do procedimento para
criagdo de games, embora ndo seja sua Unica
funcdo. Para os game designers, a modificacéo
pode ser um excelente campo de provas para
testar conceitos, experimentar novas formas de
jogo, variar o balanceamento ou mesmo se
tornar um ambiente de prototipagem.

Se em um primeiro momento, € preciso conhecer esse ambiente dedpraotilizando os
elementos que séo fornecidos com o préprio game, a segunda etajpapan@amudancas mais
profundas. E esse o caso das chamtdakconvertionscomo oRed Orchestra[13], ganhador
de vérios prémios, e uma das mais famosas modificacbes congaletadnreal Tournament®.
A partir da recriacdo dos cenarios, dos

personagens, da histéria e interface, o jogo

propde uma atmosfera ligada a 22 Guerra

Mundial. Hoje o Red Orchestra, seguindo o

exemplo de outros mod-games famosos como

Counter Strike, se tornou um jogo

independente.

Para evidenciar o potencial das modificacoes,

podemos elencar algumas que chegam

inclusive a mudar o género como é o caso do

UnWheel [14] que parte da engine do Unreal e o transforma em um jogo rittkacou oAlien
Swarmque transforma tinreal Tournameném um jogo de acao e estratégia.

A prototipagem também é uma possibilidade de
uso dos mod-games ajudando a visualizar
melhor uma idéia com custo baixo e menor
tempo de desenvolvimento, j& que envolve
menos etapas que 0 processo padrdao de
producdo de um game. Ao partir de uma
estrutura semi-pronta, é possivel ao game
designer aprimorar suas idéias e obter
resultados muito mais rapidos, economizando
tempo e recursos e, 0 mais importante,
possibilitando maiores experimentacdes. Um dos grandes casos de prototipagi@imagdo do
Neverwinter Nights, para a experiéncia educaciondRehmlution [15], projeto do Educational
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Arcade, onde os game designers puderam trabalhar com uma estaheeida e experimentar
as possibilidades de adequacdo de uma proposta educacional ao amhienjegte Apds esta
etapa, 0 grupo procurou uma engine para efetivamente produzir um novo jogo.

Outro campo que tém crescido com a possibilidade de modificacaards,gé justamente o
campo da Arte, ja que a utilizacdo das ferramentas de moddicagnam um campo acessivel
de trabalho e principalmente um espaco interessante para sedesgitos, matéria-prima dos
artistas.

O trabalho de artistas como o de Anne-Marie
Schleiner's do Velvet Strike [16], se apropria de
elementos presentes nos games para discutir
conceitos relativos ndo apenas ao proprio game,
como também ao mundo. O trabalho
Realidades Alternativas[17] também parte de
ambientes conhecidos pelos gamers e procura
resignificar elmentos e questionar alguns
elementos como a capacidade de detectar
perigos, alteracbes estruturais e mesmo gerar
dificuldades como a falta de iluminagéo,
envolvendo impulsos sensoriais visuais e sonoros distintos, questionandeepc¢er do
jogador.

Testando alguns conceitos no Unreal

E a partir de agora que procuramos testar
algumas situacdes contrastantes para
refletir sobre a criacdo da modificagdo do
Unreal Tournament 2004 para testar
alguns conceitos.

O jogo Unreal, em sua versao 2004, é sem

sombra de duavida um dos jogos mais
modificados de todos os tempos. A versao

em DVD é acompanhada de 11
modificagdes, mais as centenas, sem
exagero, de mapas e modificagcbes que

podem ser achadas em comunidades de
modificadores, como Beyond Unreak aPlanet Unreal

Inicialmente ndo podemos confundir a criacdo de mapas, as argsitelnsaterrenos e
construcdes, com a criacdo de levels. Os levels, incluem os pathsnedes aonde serao

Introducéo ao Game Design através da modificagdo de Unreal 2004 19
Roger Tavares e Felipe Neves



dispostas a inteligéncia artificial, além dos pontos de saidagddqgr e dos bots, disposi¢cdo das
armas, munic¢des, puzzles e saude, entre outros itens.

O balanceamento pode ser
testado de maneira efetiva através da
construcdo de mapas, levando em
consideragéo elementos como tempo de
resposta do usuario, habilidade motora,
quantidade de inimigos e outros. Na
imagem acima, temos um mapa que foi
gerado para reproduzir uma condi¢ao
extrema. Muitos inimigos, plataformas
separadas, um vao enorme, e sem
nenhuma arma. Ser4d que alguém
consegue atravessar este nivel?

Podemos também imaginar a utilizacdo de ambientes claustrofébiestar a reacdo do
jogador dentro destes mapas. Pouco espaco para movimentagao, viséomprder e um
ambiente fechado ajudam a caracterizar ambientes claustrofobicos.

Niveis muito faceis também podem ser extremamente frustrantesudério, pois nado
geram tensdo e ndo motivam o usuario. Grandes espacos a serenupsyqmucos inimigos,
nenhum desafio. Prontos para criar mais um fracasso de vendas. :)

O tempo de jogo é extremamente importante, em um FiRS Person Shooterpor exemplo,
ao exigir que o usuario percorra distancias enormes, com poucosoatratibaixissima
dificuldade, quebramos o ritmo que o jogo se apresenta.

Efeitos de ambiente comdlaminacéo

ajudam a caracterizar situagbes com maior ou
menor tensdo. Classicos coitent Hille o
recente~.E.A.R.utilizam tais elementos com
maestria.

Pensar tais elementos pode facilitar o trabalho
do game designer, trazendo elementos muito
mais acessiveis para testar conceitos
importantes, sem desperdicar tempo iniciando
todo o trabalho a partir do zero em uma engine
dedicada.
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