Ele inventou
o videogame!

E até hoje, aos 91 anos,
trabalha criando produtos.
Conheca as boas histérias
de Ralph Baer —
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ENQUANTO 1SS0 NO CINEMA

A narrativa de cinema
inspira muitos aspectos
dos games.

Weifan

Sao muitas as opgdes na
carreira de desenvolvedor,
mas é preciso ter outras

habilidades além da técnica.

CAPA

A Brown Box foi o primeiro protétipo de
videogame. Depois dela, Ralph Baer ‘aprontou’ Sabrina Carmona nem
muito mais. Saiba o que. pensava em desenvolver

jogos. Hoje, seu dia a
dia é repleto deles.

PROFISSAO: DIVERSAO

Eleéo me|h0l’jogad0r de Street ALEM DA FRONTEIRA
Fighter do mundo. 14

- . E na faculdade que muitos
E ndo se considera talentoso.

. projetos ganham vida.
Conheca D Umehara.
onneca Laigo Ymehara Conheca o Pokoboko.
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ESCOVANDO BITS

Quer criar clones com

Empreender é um dos caminhos
na industria de games. Roberto a0
Guedes, CEO da Give me Five, caracteristicas
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A gente ensina como.




Quarenta e um
anos se passaram
desde que Ral-
ph Baer lancou a
Brown Box: com
O nome comer-
cial de Odyssey,
era fabricada pela
Magnavox. Mais
que o langamento
de um aparelho eletroni-
co revolucionario, tratava-
-se do surgimento de um
dos maiores fendmenos do
mundo do entretenimento:
o videogame. De |4 para ca,
muita coisa aconteceu, mu-
dou, evoluiu. Mas a esséncia
permanece.

Nesta primeira e muito es-
pecial edicdo de Zerando o
Coadigo, vamos passear pela
historia e conhecer pesso-
as, empresas, softwares e,
claro, jogos que fizeram, fa-
zem e fardo a diferenca nes-
te meio tdo dinamico e di-
versificado que é o mercado
de games. A reportagem de
capa traz uma entrevista
exclusiva com Ralph Baer —
sim, o do paragrafo acima -
que, aos 91 anos, conta suas
peripécias na aventura que
o transformou em um dos
pais do videogame. Outro
personagem lendario des-
sa historia, Daigo Umeha-
ra, abre o coracao e mostra
que gamers profissionais
também tém sentimentos.

Roberto Guedes, CEO e
game designer da Give me
Five, relata o quao comple-
xa e recompensadora pode
ser a vida de um empre-
endedor na area de jogos
digitais no nosso pais, en-
quanto Leo De Biase, geren-
te de marketing e relagdes

publicas da NVIDIA no Bra-
sil, aponta que ha espago
sobrando no mercado para
desenvolvedores com perfil
de administrador.

Amon Roca, Guido Perei-
ra, Marcel Ribeiro e Miguel
Roca mostram que a vida de
estudante de games tam-
bém ndo é facil, mas que es-
tdo no caminho certo com
o trabalho de graduacao
Pokoboko. Para desenvol-
vedores iniciantes e inicia-
dos, Ivo Mancinelli traz di-
cas preciosas da ferramenta
Unity, enquanto nosso co-
lunista Paulo Fabian expde
seu ponto de vista cinema-
tografico sobre o uso das
cutscenes nos jogos digitais
contemporaneos.

E quem acha que games
sao ‘coisa de menino vai se
surpreender com a histéria
de Sabrina Carmona, uma
das brasileiras mais bem-
-sucedidas na carreira de
desenvolvimento de jogos.
Ela atualmente ocupa um
lugar em que muito mar-
manjo gostaria de estar:
é gerente de projetos da
Square Enix Latin America.

Vocés sdo nossos con-
vidados nessa jornada em
busca de conhecimento,
diversao e tudo o mais que
rodeia o mundo dos games.
Espero que aproveitem ao
maximo nosso conteudo e
estejam preparados para
zerar o codigo e comecar
tudo de novo na proxima
edicao.

Boa leitura!

Alvaro Gabriele Rodrigues
Coordenador do curso superior
de Tecnologia em Jogos Digitais
da FATEC Carapicuiba
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e a historia dos vi-

deogames come-

GOu com um mero

jogo de ténis, sera

que hoje seria via-
vel uma franquia que nao fi-
zesse referéncia a um torneio
do Grand Slam ou nao exibisse
uma comemoracao fidedigna
de um grande tenista? A ver-
dade é que a maioria dos jo-
gadores quer a representacao
do real nos jogos - geralmen-
te, sob a forma de graficos de
ponta. Essas exigéncias esta-
rdo em pauta mais uma vez
daqui a dois meses, quando o
XBox One chegar as pratelei-
ras - mesmo que alguns ain-
da se divirtam, por exemplo,
com a simplicidade do Mario
Tennis.

E fato que, quanto mais 0s
graficos evoluiram ao longo
das geragbes de consoles,
mais seus produtores optaram
por se basear em modelos do
espetaculo cinematografico.
E isso faz todo o sentido: du-
rante mais de um seéculo, os
filmes foram a maior forma de

diversao de jovens e adultos.
Quando a industria de games
ultrapassou o faturamento da
industria de filmes, ela obvia-
mente se valeu de elementos
copiados da arte mais antiga.
Muitas vezes, porém, a
adocao da narrativa cinema-
tografica quebra o ritmo da
diversdo. Isso porque todo
jogo com agao - de tiroteios
a coisas caindo sobre os pro-
tagonistas passou a ter cuts-
cenes, aquelas sequéncias que
interrompem a jogabilidade e
sobre as quais o jogador nao
tem controle. E, as vezes, elas
sao muito invasivas: quando
se esta no auge da adrenali-
na, tentando salvar sua perso-
na no game, e se é forcado a
engolir uma cutscene, € como
ser roubado de segundos
preciosos para que entre uma
cena ‘gravada’ que empurra o
desfecho da situacdo com um
truque vindo do nada.
Alguns jogos tém cutsce-
nes tao longas que o jogador
pode até largar o controle e

se ajeitar no sofa para curtira .~

: o

producdo. E o caso de Metal
Gear Solid 4, titulo que abusa
do recurso com a aprovagao
dos fas: a histéria é vital e seu
desenrolar aparece duran-
te as cutscenes. Atualmente,
porém, nao se pode reclamar
da qualidade: antes as cuts-
cenes eram videos reais ro-
dando diretamente do disco,
mas a evolugao e a rapidez do
processamento permitem que
hoje a renderizacao aconteca
em tempo real e que, em al-
guns casos, seu inicio sequer
seja percebido por olhares
menos atentos.

O leitor pode estar agora
se perguntando como uma
coluna sobre cinema fala mal
de um recurso dos games in-
pirado justamente no cinema.
A ideia é destacar essas in-
tromissoes para reafirmar sua
utilidade: as cutscenes tam-
bém existem na telona e sé@o
colocadas la para segurar a
batida do coracdo do espec-
tador (nos games, a intencao
é fazer o mesmo pelo joga-
dor). Em ambos os casos, é
essa alternancia entre acao
e calmaria que provoca uma

vertigem emocional em quem
acompanha a historia. @ /
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Desenvolvedor
com perfil
administrativo:

o mercado quer vocé!

uita gente gosta de

jogos eletrdnicos.

Embora sejam mui-

tas vezes chamados de “jogui-
nhos”, eles sao, hoje, um mer-
cado grande e muito rentavel.
Tanto assim que, com a expan-
sao acelerada da industria no
Brasil, foi natural a criacdo de
cursos de graduacao espe-
cializados no tema pais afora.
A oferta de mao de obra se
intensificou e surgiu espaco
para produtores, game de-
signers, roteiristas, programa-
dores, ilustradores e compo-
sitores. Quando se formam,
muitos desses profissionais
tém o sonho de criar o jogo
mais lindo do mundo, vender
muitas copias dele e ficar rico.
Isso, porém, nem sempre
acontece. Principalmente por-
que faltam desenvolvedores
que sejam, também, admi-
nistradores. N&o, vocé néao
leu errado: ha muito espaco
nesse mercado para adminis-
tradores. "As faculdades en-
tregam, hoje, muitos desen-
volvedores ao mercado, mas
faltam a eles as habilidades
administrativas, ja que as es-
colas pecam na preparagao
desses profisionais para o ge-

renciamento”’, avalia Leo De
Biase, gerente de marketing
e relagdes publicas da NVIDIA
no Brasil.

Ha 15 anos atuando e
acompanhando a industria de
games no pais, De Biase no-
tou que essa deficiéncia na
formacdao dos desenvolvedo-
res de jogos os atrapalha no
dia a dia dos negdcios. “Eles
ficam dependentes de admi-
nistradores com experiéncia
no segmento. Ou seja, sua
maior chance, ao sair da fa-
culdade, € ser apenas mais
um desenvolvedor, sem qual-
quer diferencial.”

Ele explica que uma o6tima
ideia de jogo pode acabar
nem saindo do papel se o
profissional nao souber, por
exemplo, como atrair inves-
tidores dispostos a apostar
nela. “Vivemos a era das espe-
cializacOes e elas diferenciam
um profissional no mercado.
Em vez de saber uma coisa ou
outra, o ideal é que ele junte

as duas: ndo se pode perder g

a habilidade técni-
ca, mas o destaque
vem com a capaci-
dade extra.”
Segundo De Bia-
se, 0s conhecimen-
tos em gestao sao
muito Uteis mes-
mo que o desen-
volvedor de games
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nao pretenda abrir sua pro-
pria empresa: eles o ajudam a
gerenciar equipes e projetos
de forma mais eficiente, bem
como a planejar sua carreira
para se tornar um executivo
no futuro. "Enquanto ha mui-
tos profissionais com perfil
técnico, poucos tém o dife-
rencial que faz deles um bom
gerente.”

Essa visao € importante ja
no momento de escolher a
equipe de trabalho e se es-
tende até a finalizacdo dos
projetos. “Um  profissional
com conhecimentos nas duas
areas tera condicdes de, en-
quanto gerencia, saber que
tudo esta funcionando bem
tecnicamente, além de poder
avaliar prazos e necessida-
des de forma mais realista.
Alguém com esse perfil mais
completo certamente se des-
taca no mercado.” R.A.®
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PRE - PA - RA, que
hora do Daigo Umehara

Roseli Andrion

ano é 2004. O ce-

nario, uma par-

tida de Street

Fighter. Os per-
sonagens sao o japonés Dai-
go Umehara e o americano
Justin Wong, e eles disputam
os momentos finais do Evo-
lution Championship Series,
um campeonato mundial
de jogos eletrénicos de luta.
Umehara esta perdendo o
combate, encarnado no per-
sonagem Ken Masters, e so
Ihe resta um palitinho de vida.

S6 que o apelido de fera
(‘beast’) nao lhe foi dado por
acaso: das profundezas da
derrota, Umehara ressurge e
vence Wong. “Percebi que ele
estava impaciente e se move-
ria rapidamente”, lembra. Dai,
foi questdao de manter a cal-
ma, usar as técnicas pratica-
das tantas vezes e finalizar a
partida. "Foi pratica e sorte”,
diz, modesto.

A recuperagao de Umehara
foi tao fantastica que, ha dois
anos, o Kotaku, um blog es-
pecializado em games, a ele-
geu como o momento mais
memoravel da historia do es-
porte eletrénico profissional.

Uma cutscene traz o joga-

dor para o futuro.

O ano é 2013. O cenairio,
esta primeira edicao da revis-
ta Zerando o Cédigo. Os per-
sonagens sao Daigo Umeha-
ra e a reporter. Conhecido por
seu estilo agressivo de jogo e
uma habilidade quase fisica
de prever e contra-atacar os
movimentos dos oponentes,
ele foi bastante docil duran-
te a entrevista e respondeu a
todas as nossas curiosidades.
A conversa foi boa e o resul-
tado vocé confere a seqguir.

Zerando o Cédigo: Vocé ja
contou que usou os jogos
para fazer amigos. Como
isso aconteceu: vocé per-
cebeu que era talentoso no
gameplay e usou isso pra se
aproximar das pessoas?

Daigo Umehara: Nos anos
1980 e 1990, os arcades nao
eram vistos aceitaveis para
diversdo. Eram para quem
cabulava aulas e se metia em
encrencas. Por que alguém
frequentaria esses lugares,
entdo? Porque amavamos jo-
gar. Era natural ficarmos mui-
to proximos de quem com-
partilhava esse interesse e
dividirmos intimidades com
essas pessoas. Os arcades

g

oraea

eram lugares muito especiais
para nos e isso reforcava nos-
so relacionamento.

Vocé disse que nao é ta-
lentoso. A que vocé atribui
sua habilidade com games?

Eu ainda acho que nao é
um talento. Passo mais tem-
po praticando e pensando
em formas de melhorar meu
desempenho em Street Fi-
ghter do que qualquer outra
pessoa no mundo. E a experi-
éncia me mostrou que talento
nao é importante quando no
gameplay: se eu tenho algum
talento, é uma paixao pura e
profunda por jogos de luta. E
ela ndo veio do aprendizado,
nasceu comigo. Pra falar a
verdade, eu mesmo fico sur-
preso as vezes.

Por que vocé escolheu
Street Fighter para ser o
‘seu’ jogo?

Street Fighter era o jogo
de luta mais popular a época,
entdo era natural escolhé-lo.
Agora, por que escolhi um
jogo de luta? Porque para jo-
ga-lo é preciso aprender so-
bre as pessoas. Vocé apren-
de sobre o seu oponente ao
jogar contra ele: descobre o
que ele esta pensando, que
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tipo de riscos encara e quais
sd0 suas visdes de mundo. E
um género muito complexo,
que envolve profundamente
as interacdes humanas. E eu
gosto muito disso.

Hoje vocé é o melhor do
mundo. Vocé perdeu muito
quando comecou?

Nossa, eu perdi muito no
inicio! Eu era fraco! S6 que eu
nunca desisti. Depois de cada
partida, eu refletia sobre mi-
nhas acdes e ia identificando
minhas fraquezas. Estabeleci
metas e superei desafios ao
longo de anos de repeticao.
Mesmo quando se gasta ape-
nas uma hora por dia, se isso
continuar por meses e anos,
vira um tempo consideravel.

O que é mais importante
no jogo: vencer ou apren-
der novas habilidades?

Vencer é importante, mas
‘como’ vocé vence € o mais
importante. Aprender e cres-
cer sao '‘O" aspecto mais im-
portante. Se vocé ndo apren-
de com uma partida, nao ha
nenhum valor nisso. Por ou-
tro lado, se vocé perde, mas
aprende com o processo,
cresce como jogador e como
pessoa. Isso ndo tem preco.

Aquela partida contra o
Justin Wong no Evolution
Championship Series de
2004 é famosa no mundo
todo. Como vocé previu os
passos dele para quebrar o
ataque e ganhar de virada?

Percebi que ele estava im-
paciente e se moveria rapido
para concluir a vitéria. Entdo,
tinha quase certeza de que
ele finalizaria com um super
(tipo de golpe). O tempo cer-
to do bloqueio foi apenas re-
sultado de pratica e sorte.

Vocé chegou a abandonar
os games para ser cuida-
dor de idosos. Por que isso

.l A v
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aconteceu e como voceé vol-
tou aos jogos?

Eu sentia que ja tinha dado
tudo aos jogos, que havia fei-
to tudo o que podia. Eu nao
tinha como ir além, porque
me tornar profissional ndo
era uma opcgao. Quando o
Street Fighter IV foi langado,
meus amigos me falaram so-
bre ele. E eu decidi dar uma
passadinha num arcade. Eu ja
tinha até me esquecido como
me divertia jogando, mas la
percebi que ainda era bom.
Ali, naquele momento, eu vi
como era sortudo por ser tdo
apaixonado por algo que me
divertia tanto e no qual eu
era tdo bom!

Quando vocé decidiu jo-
gar novamente, se tornou
um profissional dos games.
Antes disso, vocé tinha ima-
ginado que podia ganhar
dinheiro jogando?

Nunca! Ganhar dinheiro
nunca foi sequer um sonho.
Simplesmente porque néao
era possivel. Nao havia di-
nheiro envolvido: eu jogava
porque gostava de jogar.

Ser um jogador profissio-
nal faz o ato de jogar ser
menos divertido?

Eu continuo amando jogar.
Os niveis de divertimento e
de paixao ainda vibram em
mim. E um esforco constan-
te para manter o ato de jogar
sempre divertido. Claro que
o nivel de motivacao flutua -
mas isso € normal em qual-
quer atividade, mesmo que
se ame fazé-la. Eu nao faco
corpo mole: me esforco para
manter o ato de jogar diverti-
do, mesmo o jogo em si sen-
do um divertimento.

Como é seu dia a dia?

Minha vida é cheia de
atividades e muito fe-
liz. Fagco coisas o tempo

&
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todo, coisas que apenas eu
posso fazer, como escrever
livros e dar palestras, por
exemplo. S@o coisas que sO
o 'Daigo’ pode fazer porque
refletem minha prépria expe-
riéncia.

Que conselho vocé daria
para quem que quer se tor-
nar um gamer profissional?

Se o Unico foco é ser um jo-
gador profissional, ele so pre-
cisa superar suas deficiéncias.
O verdadeiro desafio, poréem,
aparece depois que vocé se
torna profissional, porque os
esforcos feitos a partir dali é
que vao diferencia-lo dos de-
mais. Um gamer professional
tem de entreter o publico,
precisa inspirar seus fas. Ele
precisa ser extraordinario en-
quanto jogador e deve sur-
preender o publico superan-
do desafios impossiveis. Seu
trabalho ndo é apenas vencer:
ele tem de encantar os fas e
essa é a magia da profissao. E
preciso, ainda, contribuir para
a comunidade, ja que sem
ela a profissdo nao existiria.
Vocé deve sempre pensar na
comunidade e jogar de uma
forma que contribua para o
seu crescimento. @

Perfil de campeao

Daigo Umehara mora e treina em
Téquio, no Japdo, mas viaja 0 mun-
do todo. Suas muitas vitdrias em
quase 20 anos de atividade e seu
estilo sanguinario lhe renderam
o apelido de ‘A Fera' (‘'The Beast).
Tornou-se jogador profissional hé
quatro anos — foi o primeiro a assi-
nar um contrato do tipo no Japao,
com a Mad Catz Inc. Além de jogar,
da palestras, escreve livros, tem uma
colecdo de roupas com seu nome
e promove eventos beneficentes
(entre eles, a Arcade Campaign, es-
forco para salvar a cena arcade, que
anda decadente no Japao).
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O caminho é
longo e dificil,
mas vale a pena

A aventura de empreender
traz mais recompensas
do que sacrificios

jogo importante, o brasiliense Roberto

Guedes, de 22 anos, CEO e game desig-
ner da Give me Five, vem acabar com essa du-
vida: esse foi o primeiro titulo que ele jogou na
vida. "Eu me lembro de ser bem pequeno e da
minha mae jogando comigo e com o meu ir-
mao. Foi ali que tudo comecgou”, brinca.

A influéncia dos jogos foi tdo forte que hoje
Guedes vive de fazer games. Apaixonado por
tecnologia, ele inicialmente pensou em uma car-
reira genérica na area. "Isso durou até eu com-
prar meu primeiro console, um DreamCast, que
logo foi descontinuado. Eu o troquei por um
PlayStation - que, na época, ja era ultrapassado
(a novidade era o PS 2). Percebi que tinha errado
na compra e passei a acompanhar o mercado
e a participar de grupos de discussao sobre o
tema”, lembra.

Cheio de informacao, ele foi escrever em blo-
gs especializados. "“Nesse momento, eu ja tinha
me decidido a estudar Desenvolvimento de
Jogos Digitais.” Na faculdade, conheceu Feli-
pe Vieira, de 22 anos, e Raphael Nunes, de 24
anos, seus socios na Give me Five - empresa que
acaba de lancar o Past Memories. Disponivel

Se alguém duvidava que Sonic era um

Divulgac¢ao

Roberto Guedes, |
CEO da Give me Five '

para Android e iOS, o app virou destaque na loja
brasileira da Apple. Ndo é pra menos: em preto
e branco com pequenos detalhes coloridos, o
jogo é bonito e viciante.

Past Memories ¢ o terceiro projeto deles: os
dois primeiros foram advergames. “Comecamos
com o Dilma Adventure. Fizemos o jogo em
2010 e mostramos para a equipe da presidente
(entdo candidata) quando ja estava pronto. Foi
nossa aposta para o langamento da empresa. E
deu certo: eles gostaram e nos procuraram para
compra-lo." A repercussdo, na época, foi boa:
o0 game apareceu na CNN e teve 1,5 milhdo de
jogadas em duas semanas (quem ainda nao jo-
gou, corre pro site da Give me Five: http://www.
gmfgames.com).

A histéria do Past Memories é antiga: com
vontade de fazer um jogo de marca prépria, o
trio comecou a testar ideias em 2011. No ano
passado, eles decidiram criar um conceito para
participar de um concurso da Square Enix. “Ain-
da ndo estavamos satisfeitos com o game, por-
que a engine era outra e a performance estava
ruim.” Dois meses depois do concurso, eles ja
trabalhavam na versdo comercial atual do jogo.
“Uma semana depois do langamento, a Apple

IAST ~
MEMORIES



nos procurou para coloca-lo
em destaque na loja brasileira.”

Com trés anos recém-com-
pletados, a Give me Five ainda
nao é autosuficiente. "Acredita-
mos que o Past Memories seja
Nosso primeiro passo nessa di-
recao’, aposta. Para comemo-
rar, o trio esta deixando o home
office para se mudar para uma
sala comercial. Atualmente,
eles sustentam a empresa com
recursos proéprios e, enquan-
to Guedes se dedica a ela em
tempo integral, Vieira e Nunes
tém outros empregos. "Né&o
procuramos investidores para
manter nossa autonomia, mas
sabemos que o caminho é mais
dificil.” Embora a experiéncia da
Give me Five até o momento
esteja restrita a Web e celular,
eles querem expandir o know-
-how para outras plataformas.
“Sé depende de oportunidade.”

Mesmo com todo o trabalho
na Give me Five, Guedes ainda
joga quando tem um tempinho.
“Gosto de jogos individuais que
permitem que eu explore tudo
no meu proprio ritmo. Quando
jogo multiplayer com amigos,
nem levo a sério: é sO pra me
divertir” Entre seus titulos fa-
voritos estdao o recém-lanca-
do Gone Home, Portal, The
Witch e Skyrim. “Nesses jogos,
além da diversdao, me inspiro
pra novos roteiros.”

Queria criar games
e virou empresario

Guedes nao é desses que ti-
nha o sonho de empreender
desde pequeno. “Foi uma coi-
sa de momento mesmo. Eu e
meus sOcios queriamos criar

Divulgagio

games e abrir uma empresa era
a melhor forma de fazer isso:
quanto mais a gente investiga-
va as possibilidades, mais 6bvio
ficava que esse era o caminho.
Para quem tem esse desejo, eu
digo: embora nem sempre seja
facil, € um caminho incrivel”

Ele alerta, porém, para algu-
mas armadilhas que podem
pegar quem esta comegando.
“Nao podemos ter medo de va-
lorizar nossa profissao e nosso
proprio trabalho. Os projetos
que foram sucesso ajudam a
projetar o nome da empresa e
torna-la mais respeitavel, e nin-
guém deve ter vergonha disso.
E o mais perigoso: sempre que
alguém faz um projeto por um
preco abaixo do custo, prejudi-
ca todo o mercado. Se houver
reconhecimento, sera apenas
pelo preco baixo. E preciso, ao
contrario, mostrar que um jogo
bem feito vale a pena indepen-
dentemente do prego.”

Quanto custa, afinal, produzir
um jogo? “Depende do proje-
to, dos softwares usados (uma
licenca para a versao Pro do
Unity, por exemplo, custa US$
1500), se a trilha sonora sera
propria ou nao, além de todos
os custos fixos com impostos”,
explica Guedes. “Cada projeto
é diferente, mas um jogo ba-
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sico, nem grande nem peque-
no, sai por cerca de R$ 30 mil.
Vocé manda um orcamento
e nem recebe resposta. Para
gquem ndo esta na industria de
games, é dificil entender que
jogos custam caro e demoram
para ser feitos.”

Além disso tudo, tem a buro-
cracia. Ele conta que ela é tao
opressiva que € quase como se
eles travassem uma briga diaria
com o governo para manter a
empresa funcionando. E vale a
pena? “Com certeza, a Give me
Five € como se fosse um filho
nosso. E o nosso legado e que-
remos vé-la crescer. Além disso,
no meio de tantos momentos
brutais, quando algo da certo,
nao ha alegria maior. Fazer jo-
gos, pra mim, € uma maneira
de oferecer pras pessoas algo
com que elas possam se diver-
tir" RA. @
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Ele criou uma industria:
a de games!

Conheca os bastidores da origem de um dos maiores fenomenos
do mundo do entretenimento, contados por Ralph Baer
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Roseli Andrion

uando a tela do tablet se iluminou e mostrou a imagem de Ralph Baer no Skype,

sorrindo pra mim, quase ndo acreditei: ele falava comigo diretamente de seu labo-

ratorio, em New Hampshire, nos EUA, na casa em que mora ha mais de 50 anos. Do
alto de®eus 91 anos, e ainda se recuperando de uma afonia que o havia levado ao hospital e
deixado sem voz por dias, ali estava, pronto para responder as minhas perguntas, o homem
que inventou o videogame nos idos da década de 60.
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Alguns dias antes, Baer ha-
via sido bastante receptivo ao
meu pedido de entrevista para
esta edicao de lancamento da
Zerando o Cédigo, mas vé-lo
em tempo real foi praticamen-
te a concretizagao do projeto.
Até ali, a revista era apenas
uma ideia. Naquele momento,
ela se tornou real. E foi aben-
coada por ele: "Desejo muito
sucesso a revista!”.

Baer foi muito simpatico e
respondeu as perguntas na-
turalmente. “Inventar é tdo
natural para mim quanto res-
pirar: as ideias simplesmente
surgem, sem que eu faga qual-
quer esforco. Devo isso a al-
gum ascedente de quem her-
dei os genes”, diverte-se. Sua
voz falhava as vezes, mas ele
estava muito bem-humorado:
batemos um papo de quase
uma hora sobre sua carreira,
algumas curiosidades e a evo-
lugdo da industria de games
nestes 40 anos.

Quando criou o videogame,
Baer buscava novas formas de
interagir com a televisao: um
aparelho caro presente nas ca-
sas de 40 milhdes de pessoas
sO nos EUA, cuja utilidade se
limitava a programacao exibi-
da por poucos canais. Se vocé
nao o tivesse inventado, o vi-
deogame existiria hoje? “Com
certeza. Outra pessoa certa-
mente teria tido a ideia”, diz.

Seu talento deu vida ao
Magnavox Odyssey, que ven-
deu mais de 350 mil unidades
nos trés anos seguintes ao lan-
camento. E ele ndo parou mais:

inventou o Simon (um dos jo-
gos mais populares do mun-
do, que inspirou o Genius, 0
primeiro brinquedo eletrénico
lancado no Brasil), o Maniac, o
Computer Perfection, o Bike-
Max e muitos outros. “Como
sou um cara criativo, uso isso
da melhor forma que pos-
so imaginar: transformando
ideias em produtos.”

Conheca a seguir a historia
do criador de toda uma in-
dustria, que hoje movimenta,
segundo dados da Associacao
Brasileira das Desenvolvedoras
de Jogos Eletronicos (Abraga-
mes), quase US$ 70 bilhdes
em todo o mundo. Apenas no
Brasil, séo US$ 1 bilhdo. Com a
palavra, Ralph Baer.

Ralph Baer: Foi por acaso.
Estou no metrd, aos 16 anos,
e vejo uma pessoa lendo uma
revista. Um andncio na contra-
capa diz ‘torne-se um técnico
de radio e TV e ganhe muito
dinheiro’. Eram aulas por cor-
respondéncia e pensei: ‘vou
fazer esse curso’. De alguma
forma, eu sabia que aquilo era
pra mim.

Para mim, a TV era uma tela
cara: estava em muitas casas
para que as pessoas assistis-
sem a trés ou quatro canais.
Se ndo gostassem da progra-
macao, 0 maximo que podiam
fazer era desliga-la. Era 6bvio
que faltava algo.

No exército, eles usavam TVs
modificadas para fazer simu-
lacbes. SO que ninguém havia
pensado em usar o aparelho
para jogar. Como nasceu a
ideia do videogame?

Eu trabalhava na Loral Elec-
tronics e passei a desenvolver
um televisor. Imaginei que in-
corporar um jogo a ele o di-
ferenciaria da concorréncia.
A resposta da chefia? 'Nao.
Onze anos depois, quando era
gerente da Divisao de Design
de Equipamentos da Sanders
Associates, coloquei a ideia no
papel e passei a trabalhar no
prototipo.

Selecionei dois especialistas,
o técnico Bill Harrison e o en-
genheiro Bill Rusch, para fazer
isso. Eu disse a eles que colo-
cassem um ponto na tela e o
fizessem se movimentar. De-
pois disso, veio o ‘jogo de per-
seguicao’: um ponto se movi-
mentava na tela, outro ponto
0 perseguia, alcancava e des-
truia. Foi natural, em seguida,
criarmos um revolver de luz e
transformarmos aquele ponto
em alvo.

A tecnologia disponivel em
meados dos anos 60, com
componentes de primeira: 40
transistores, 40 diodos, mui-
tos resistores e capacitores.
Nao havia circuitos integrados
e microprocessadores.




Eu estava apenas trés ni-
veis abaixo da presidéncia e
me aproveitei disso. No ini-
cio, ninguém sabia no que
os especialistas trabalhavam.
Quando tinhamos cinco jogos
prontos, mostrei-os ao diretor
de Pesquisa e Desenvolvimen-
to e ao diretor Corporativo. O
diretor de Pesquisa e Desen-
volvimento acertou o ponto
na tela com o revolver de luz e
ficou tdo empolgado que me
deu US$ 3 mil e tornou o pro-
jeto oficial na empresa.

A maioria ndo entendeu o
conceito. Meu chefe, o vice-
-presidente Executivo, passou
a me perguntar com frequ-
éncia se eu havia parado com
aquilo. 'Vocé ainda estda me-
xendo com aquela bobagem,
Baer?' Eles achavam que nao
levaria a nada. Eu fazia o meu
trabalho, o departamento era
bem administrado e, por isso,
eles nao ligavam. Continuei
com o projeto e, em 1967, ja
jogavamos ténis, handebol,
atiravamos na tela e faziamos
coisas ainda mais sofisticadas.
Dai, surgiu a pergunta: ‘Agora
que temos o produto, o que fa-
zemos com ele?’. Eramos uma
empresa de eletronica militar,
nado tinhamos experiéncia no
mercado de consumo. Resol-
vemos, entdo, licencia-lo.
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Em 1968, apresentamos o
produto para a TelePromp-
ter, a maior empresa de TV a
cabo dos EUA na época. Eles
o adoraram e a negociacao ia
muito bem, mas o negécio foi
desfeito pelas dificuldades fi-
nanceiras da empresa. Alguns
meses depois, concluimos que
o projeto era ideal para uma
fabricante de televisores. Cha-
mamos Zenith, Sylvania, Ge-
neral Electric, Philco, Motorola
e RCA para conhecé-lo. Todos
gostaram, mas ninguém quis
se comprometer. Até que um
executivo da RCA se tornou
vice-presidente de Marketing
da Magnavox e pediu que
demonstrassemos o produ-
to a sua equipe. O acordo foi
fechado na hora. Para ganhar
tempo, eles copiaram nosso
projeto técnico de 1967: com
apenas um ano para coloca-lo
em produgao, nao lhes restou
opgao. O Magnavox Odyssey
chegou ao mercado em 1972
e, no fim daquele ano, ja ti-
nham sido vendidas mais de
100 mil unidades.

Sim. Seis ou sete anos de-
pois, as licengas comecaram
a dar dinheiro. E, de repente,
todos me ‘lembravam’ de que
haviam apoiado o projeto. Era
surreal! O faturamento das li-
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cencas era sempre maior que
o do maior departamento da
empresa. Eu, entdo, deixei de
ser responsavel por um de-
partamento e passei a fazer
0 que eu quisesse: o dinheiro
das licencas comecou a fazer
diferenca para a empresa, fui
associado a ele e tudo mudou.
Se eu nao tivesse deixado essa
responsabilidade, talvez ja es-
tivesse morto por estresse.

E fundamental. Tudo deve
ser anotado, datado e assina-
do. Se vocé realmente acredita
no potencial daquilo, pega que
alguém mais, um especialista
na area, leia e assine. Faz muita
diferenca se for preciso provar
a autoria de uma ideia.

Eu e o advogado de paten-
tes da Sanders fomos pedir
o registro da ideia. Percebe-
mos que seria mais facil fazer
o examinador entender como
o produto funcionava e, con-
sequentemente, o pedido de
patente, se mostrassemos na
pratica. Enquanto o advogado
conversava com ele, eu liguei
uma TV de 10 polegadas a
Brown Box e coloquei um jogo
de ping-pong para rodar. Ele
nao resistiu e em meia hora
estava la jogando. E comecou
a chamar os colegas para ver
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o produto. As pessoas
entravam e saiam, todas
queriam jogar.

O nome, inicialmente,
era TV Games. Como vi-
rou videogame?

Ninguém sabe quem
inventou esse nome. Ele
surgiu por volta de 1974,
mas nao temos certeza
de onde veio. O termo
se generalizou tanto que
agora € aplicado a tudo
— mesmo em telas LCD,
celulares e tablets.

Vocé percebeu ime-
diatamente o potencial
do produto para o mer-
cado de brinquedos?

Ele nunca foi criado
para o mercado de brin-
quedos: ele langou uma
nova categoria. Foi isso
que eu inventei.

O videogame nao foi
criado para criangas?

Quem assistia a TV na-
quela época? Familias. O
produto foi criado para
que as familias intera-
gissem. As casas tinham
apenas um televisor: pais
e filhos se juntavam no
sofa para ver a progra-
macgao. Nenhum dos jo-
gos criados a época era
para uso individual: to-
dos eram para duas pes-
soas. Nunca me ocorreu
que alguém sentaria so-
zinho para jogar contra
uma tela.

Seus filhos e sua fa-
milia testaram a inven-
¢ao e deram sugestoes?

Sim, eu trazia os pro-
totipos para casa. Todos
achavam bem divertido.

Seus filhos trabalham
com games?

O mais velho é enge-
nheiro, mas trabalha com
Optica para satélites. O
do meio é advogado.
E minha fillha é artista.
Meus netos cresceram
com videogames, meus
filhos nao.

O videogame evoluiu
da forma como vocé
imaginava?

Quando tive a ideia,
ainda era o tempo das
valvulas; transistores e
circuitos integrados eram
apenas esbogos. Eu sa-
bia que o produto seria
um sucesso, mas jamais
imaginei que se transfor-
maria nessa industria gi-
gantesca.

A Atari tirou o Pong
da manga ou se inspi-
rou no Odyssey?

Alguns meses antes
de fundar a Atari, No-
lan Bushnell jogou ping-
-pong num Odyssey du-
rante uma demonstracao
para revendedores na
California. Contratou, en-
téao, Al Alcorn, um enge-
nheiro que conheceu na
empresa em que havia

Ralph Baer
em detalhe




trabalhado (a Ampex), e pe-
diu a ele que fizesse um jogo
de ping-pong. Alcorn ndo co-
nhecia o Odyssey, mas criou o
Pong para arcade (maquinas
grandes de videogame, pre-
sentes em bares americanos)
com base na descricdo de
Bushnell, que o conhecia.

Nunca fui. Eu gostava de jo-
gar no inicio, mas amo fazer
jogos pelo conceito, pelo de-
sign: sempre € algo novo — di-
ferentemente da engenharia
do produto.

Nao jogo nada. Os games
sao muito rapidos para mim.

Sim. Inventei em 1989-1990
um sistema que permitia inte-
racao fisica entre o jogador e
a tela, seja jogando objetos
nela, seja fugindo de um ini-
migo que quer atirar nele en-
quanto ele se esconde atras
do moveis ou se movimenta
pela sala. Antes de Duck
Hunt, da Nintendo, por

exemplo, criei um game em
que o jogador jogava bolas
de espuma na tela e derruba-
va patos. Nunca foi licencia-
do. Eu sempre estive de 10 a
15 anos a frente da industria.
Esse foi meu problema.

Arquivo pessoal -

-

%

O inventor € um profissio-
nal completo. Quando cria
num produto, ele tem de
pensar em tudo, inclusive se
pode ser produzido a um pre-
co comercial e de forma via-
vel. E preciso conhecer todo o
processo de fabricacao.

Como em toda industria, ha
coisas boas e ruins sendo
produzidas. O controle sobre
O que as criangas jogam nao
tem a ver com quem produz
jogos e deve ser feito pelos
pais. Mas se eles invertessem
as horas que passam jogando
com as que passam lendo li-
vros, teriamos uma melhoria
na cultura da populagao.

A indUstria vai continuar a
crescer e deve produzir ainda
muitos ‘filmes interativos’ de
diferentes géneros e com re-
solucao cada vez melhor. O
futuro é fantastico! Os dispo-
sitivos moveis, como celula-
res e tablets, serdo cada vez
mais dominantes. E ndo sé no
mundo dos jogos: eu mesmo
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raramente uso o computador
— s6 quando tenho de escre-
ver textos longos.

Sim! Me divirto muito de-
senvolvendo brinquedos e jo-
gos eletronicos e adoro ver
meus produtos nas pratelei-
ras mundo afora. Faco de
tudo: tenho ideias, crio o pro-
totipo e programo o softwa-
re. Depois meu pessoal de
Marketing procura empresas
para licenciar os produtos.
Acontece de algumas ideias
nao vingarem: em um ano,
inventam-se dez produtos e
nenhum deles chega ao mer-
cado; no ano seguinte, inven-
tam-se trés e dois sdo licen-
ciados.

O videogame certamente é
o primeiro da lista. A segunda
coisa é o Simon (o Genius, no
Brasil): muita gente me co-
nhece como Ralph ’‘Simon’
Baer, porque o brinquedo
causou grande impacto na
época.

Faca o que vocé gosta e faz
melhor. Vocé vai ser feliz e,
talvez, até rico. 1

Documentos originais da concep¢iao do primeiro videogame
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| Games com um toque feminino

Criativa, Sabrina Carmona da vida a jogos numa das maiores produtoras do mundo

11 Filha, vocé ja

pensou em es-
tudar Jogos Digitais?”
Quando a paulistana
Sabrina Carmona, de
DS 25 anos, ouviu essa
pergunta da mae, a resposta
era 'nao’: ela nao se interes-
sava por programacgao, nao ti-
nha habilidade para desenhar
e sequer sabia que o curso
existia. “Era a primeira turma
da PUC-SP”, lembra.

Ao se informar sobre a car-
reira, Sabrina se interessou.
“Eu procurava uma profis-
sao que me permitisse criar”,
conta. Isso a levou ao design
de jogos: percebeu, durante
a faculdade, que era boa na
criacao de conceitos e resol-
veu engatar um mestrado em
Semidtica para pesquisar ga-
meficacao e fundamentos de
game design. “Nessa época,
eu tinha um blog sobre de-
senvolvimento. Gragas a ele,
consegui meu primeiro em-
prego como designer (de jo-
gos)”, conta.

De designer a produtora, foi
um pulo: em pouco tempo,
Sabrina ja liderava uma equi-
pe e cuidava do andamento
de projetos. Dai, mudou de
emprego e virou gerente de
projetos - acabou, porém,

saindo logo depois para ter-
minar o mestrado. A experi-
éncia seguinte foi como CEO
e produtora na MangolLab
Studio, aberta por ela em
parceria com um investidor e
trés socios. “La, tive a melhor
equipe com que ja trabalhei”,
derrete-se.

Sempre em busca de gran-
des desafios, Sabrina acredi-
ta que teve sorte na carreira.
“Quando eu estava come-
cando, alguém apostou em
mim”, relata. A sorte, porém,
teve uma maozinha: ela sem-
pre colecionou participacdes
em eventos de games, happy
hours da industria, congres-
sos, palestras e muito ne-
tworking. “Quanto mais gen-
te vocé conhece, mais falam
de vocé”, acredita. E ser mu-
lher ajuda? "Sim, & mais facil
ser lembrada.”

Este ano, veio a reviravolta:
Sabrina foi convidada para
se mudar para o México e
ser gerente de projeto na fi-
lial da japonesa Square Enix,
uma das gigantes da indus-
tria. E como isso aconteceu?
Em 2011, seu chefe veio ao
Brasil para sondar o merca-
do e a chamou para conver-
sar. “Quando recebi o e-mail,
pensei: ‘é pegadinha’. Nao
era”, diverte-se. Ele voltou
ano passado e os dois bate-

ram mais um papo. Este ano,
veio o convite para se juntar a
equipe. Desde entdo, Sabrina
coordena a producdo de jo-
gos feitos por parceiros bra-
sileiros em projetos que ela
mesma selecionou.

“Eu procurava uma
profissdo que

me permitisse criar”

Para quem esta comecando
na profissao, Sabrina da algu-
mas dicas. “E importante jo-
gar muito, mas com um olhar
de desenvolvedor. O primeiro
projeto nao deve ser o ‘jogo
dos sonhos’ de ninguém, por-
que nao é um passatempo. A
escolha da equipe deve ser
muito cuidadosa. E é funda-
mental arriscar, sempre e mui-
to!”, enumera. "Hoje € relati-
vamente facil conseguir um
emprego nessa area, porque
ha muitas empresas novas e
em crescimento. E s6 saber
onde procurar”, ensina.

Ainda este més, Sabrina
vem a Sao Paulo para o Bra-
sil Game Show (de 26 a 29 de
outubro, no Expo Center Nor-
te). E da uma dica exclusiva:
a Square Enix vem a feira em
busca de talentos para serem
seus parceiros. "Quem quiser
nos procurar para conversar,
por favor, venha!” R.A. B
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No reino da FATEC,
nasce o Pokoboko

ra uma vez quatro

avatares de estu-

dantes  universita-

rios. Circulando pelo
improvavel cenario de uma
sala de aula na FATEC Ca-
rapicuiba, eles descobriram
que se complementavam:
um designer de games, um
programador, um ilustrador
e, claro, um gerente pra co-
locar todo mundo pra tra-
balhar. “Enquanto o Guido
cria, 0 Amon programa e o
Miguel desenha, eu bebo
café e grito com todo mun-
do”, brinca o gerente Marcel
Ribeiro, de 30 anos, ao falar
dos companheiros  Guido
Pereira (game designer), de
22 anos, Amon Roca (pro-
gramador), de 25 anos, e
Miguel Roca (ilustrador), de
26 anos.

Eles escolheram o curso
de Desenvolvimento de Jo-
gos Digitais por motivos di-
ferentes, mas as afinidades
fizeram que se juntassem
e apostassem na producao
de um game inteiro do zero
- € COM pOouCOS recursos.
Nasceu, entao, o Pokoboko.
“Escolhemos criar um perso-
nagem simples e amigavel,
inserido num jogo de pla-
taforma com bom fluxo - o
contrario dos jogos educati-
vos”, explica Guido.

O primeiro conceito surgiu
no quarto semestre do cur-
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so, quando o grupo teve de
idealizar um game. Aben-
coado pelos deuses do de-
senvolvimento de jogos, o
Pokoboko acabou promo-
vido a tema de trabalho de
graduacao (TG). "A ideia era
desenvolver algo simples,
mas o jogo ficou tdo bom
que decidimos que ele seria
nosso TG", lembra Amon.
Depois disso, dividiram as
tarefas de acordo com as
habilidades de cada um e
colocaram a mao na massa.
“Assumimos apenas O que
poderiamos entregar com
exceléncia. No desenvol-
vimento independente de
jogos, amizade e excelén-
cia profissional sdo tdo es-
senciais quanto criatividade
e qualidade. Quando per-
demos nosso compositor
(por motivos pessoais), por
exemplo, nenhum de nds
compOs as musicas: adquiri-
mos o material em um site
especializado”, explica Mar-
cel. “Sempre soubemos que,
para que desse certo, teria-
mos de contar com os dife-
rentes talentos de cada um”,
revela Amon. "Ninguém se
propos a fazer algo que nao
soubesse fazer ou que, sa-
bidamente, o colega fizesse
melhor”, finaliza Miguel.
Orientados pela professo-
ra Patricia Lima Rocha, eles
agradecem o tempo dedi-

cado a eles por ela. “Ela tem
muita experiéncia em ges-
tdo de projetos e esse foi o
segredo para 0 NOsso suces-
so. O Marcel foi o primeiro
a atentar para isso, ja que
a maioria de nds, no inicio,
preferia optar por um orien-
tador técnico. Concluimos,
entdo, que seria mais impor-
tante alguém que ajudasse
nos aspectos gerencial e or-
ganizacional. Passamos por
dificuldades - mudanca de
escopo, atrasos, desentendi-
mentos na equipe - e, sem a
ajuda dela, teriamos sucum-
bido”, conta Amon.

Os problemas que tiveram
de superar vao dos pesso-
ais aos técnicos. “Ficamos
angustiados quando a filha
do Amon esteve doente e
muito felizes quando tudo
terminou bem; chateados
quando o Miguel perdeu o
emprego e radiantes quan-
do encontrou um melhor;
tensos quando nosso com-
positor teve de se afastar”,
enumera Marcel.

“Lembro de quando o
Marcel me convenceu a me
inscrever numa maratona
de programacao. Ele s6 nao
reparou que era ha mesma
data do ultimo ensaio para
a apresentacao de qualifica-
¢ao do TG. Minha equipe ia
bem na competicao e dispu-
tava a lideranga quando o
Marcel e o Guido aparece-
ram para me levar para o en-
saio. Fiquei muito aborreci-
do, mas logo tudo voltou ao
normal”, conta Amon. “Ah, e
tivemos problemas com o
software de desenvolvimen-
to, o Game Maker: Studio:



Guido Pereira

20 dias antes da entrega
do projeto, uma atualizacao
removeu ferramentas es-
senciais para a continuacao
do trabalho na estrutura ja
pronta. Tivemos de correr
contra o tempo para remo-
delar tudo”, lembra Miguel.

Além das dificuldades, o
cronograma foi apertado:
Guido e Marcel sao bolsistas
do programa Ciéncia sem
Fronteiras (CsF) e tiveram de
viajar para suas universida-
des no Canadéa e na China,
respectivamente. “Hoje sou
careca, me visto de laranja e
passo o dia inteiro progra-
mando em Java para purifi-
car meu espirito da lingua-
gem C", brinca Marcel.

Essa situagao fez o tempo
de desenvolvimento cair de
nove para trés meses, mas
serviu para inspirar Miguel,
que pretende participar
do CsF em breve. "Acredito
que seja uma O6tima forma
de atingir meus objetivos
profissionais”, avalia. "So
cumprimos o cronograma
porque cada um ficou res-
ponsavel pelo que sabe fa-
zer. E foi corrido: passamos
algumas noites antes da
entrega sem dormir e duas
horas antes da apresenta-

cdo ainda compilavamos o
jogo”, diz Amon.

Independentemente das
deficiéncias na estrutura fi-
sica da faculdade, todos sdo
unanimes ao agradecer o
empenho e o suporte dos
professores. “O mais impor-
tante numa instituicao de
ensino é um corpo docente
competente e dedicado e,
na FATEC Carapicuiba, sem-
pre tive o apoio necessario
para realizar meus projetos”,
resume Miguel.

“Embora a faculdade pu-
blica ndo tenha estrutura
suficiente, os professores fa-
zem o que podem para aju-
dar”, diz Guido. "Eles mos-
tram o caminho das pedras
e cabe aos alunos fazerem
sua parte. Além disso, eles
nos ensinam a fazer tudo
com pouco ou nenhum re-
curso”, destaca Amon. “Por
iISSO quem quer ingressar no
curso, deve saber que pre-
cisa gostar de jogos e de
estudar, e os que buscam
apenas um diploma podem
consegui-lo de forma mais
facil em outro lugar”

Satisfeitos com o que pro-

“

duziram, eles deixam algu-
mas dicas para quem esta
comecando a trilhar agora
o caminho que concluiram
com sucesso. “E no TG que
cada um mostra o quao
competente realmente é
e, por isso, um grupo deve
ter pessoas com habilida-
des diferentes e jamais deve
ser baseado apenas na ami-
zade: é essencial que cada
integrante agregue valor”,
ensina Amon. “Um conse-
lho sobre o TG? Vocé ja de-
veria ter comegado’, sugere
Miguel. “Seja perseverante
e paciente, pois essas duas
ferramentas vao ajuda-lo
a subir os degraus que le-
vam a realizacdo dos seus
sonhos”, completa. E para
aqueles que buscam uma
dica mais especifica, ela
vem do game designer Gui-
do. "Jogue muito e estude
qualquer forma de conheci-
mento. Isso pode ajudar na
criacao de novos conceitos
de game.” R.A. 1

A,
|
S=



()ESCOVANDO BITS+ee---

16

Diferentes non-player

characters (NPCs) com
um Unico prefab? Sim!

m recurso bastante interessante da

ferramenta Unity sdo os prefabs:

eles permitem que GameObjects
armazenados em um projeto sejam reutiliza-
dos. Esses prefabs podem ser inseridos em
quantas cenas forem necessarias, multiplas
vezes por cena.

Quando um prefab é adicionado a uma
cena, uma instancia dele é criada automa-
ticamente. Ou seja, € feita uma copia, que
pode ser manipulada, na memoria. Todos os
prefabs que tiverem instancias sao conecta-
dos ao prefab original e sdo, essencialmente,
clones dele — vem dai o nome prefab, uma
espécie de diminutivo para ‘pré-fabricado’.

Independentemente de quantas instan-
cias existam no projeto, quando uma mu-
danca é feita no prefab, ela sera replicada
em todas essas instancias. Em razdo dessa
caracteristica, os prefabs sao usados prin-
cipalmente para criar varios objetos iguais
dentro de um jogo.

Existe, porém, uma forma de criar objetos
com caracteristicas e propriedades diferen-
tes: basta associar scripts aos prefabs. Com
o script Random.Range, que retorna um va-
lor (float) aleatério entre um minimo e um
maximo definidos pelo desenvolvedor, é
possivel atribuir valores diferentes para cada

propriedade de cada um dos clones de um
Reproducio
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E possivel criar NPCs completamente diferentes a partir de um tinico
prefab usando o script Random.Range

Carapicuiba | Outubro/2013, Numero 1 |

mesmo prefab.

Por exemplo, suponhamos que se queira
criar um NPC inimigo que atire sempre que
o personagem chegar a uma certa distancia
dele. Quando se acrescenta Random.Range
ao valor do alcance, cada clone tera um valor
de alcance diferente, embora todos eles ten- |
ham sido originados do mesmo prefab. Isso
acontece porque esse script retorna sempre
um valor aleatério, o que faz que ele sempre
seja diferente.

E possivel, entdo, usar esse recurso para
mudar praticamente todas as propriedades
de um NPC: seu tamanho, a quantidade de
vezes que ele pode atirar e a poténcia do
tiro, a quantidade de vidas disponiveis, sua
velocidade de movimentacao e assim por
diante. Com isso, serdo criados clones com

caracteristicas completamente distintas RS oducio

dos outros. |

Dois clones criados a partir de um mesmo prefab, mas com caracteristicas
diferentes

O uso dessa técnica permite economizar
bastante tempo e evita a necessidade de cri-
ar um script diferente para cada NPC. Desse
modo, monta-se também uma dinamica de
jogo bastante interessante, ja que o jogador
sempre se deparara com um inimigo novo:
nao importa quantas vezes ele jogue, sem-
pre estara diante de um jogo completamente
diferente dos anteriores. lvo Mancinelli :

Aos 22 anos, Ivo Mancinelli é game desig-
ner, palestrante e especialista em Unity3D.
Formado em desenvolvimento de jogos no
Brasil, ele aprofundou os estudos na Santa
Fe University of Arts and Design, nos Esta-
dos Unidos. Atualmente, desenvolve pes-

quisas com a ferramenta Unity na ENG DTP
& Multimedia, onde também é responsa-
vel pelas aulas do curso sobre a tecnologia.
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