
caixa quina

&lt;p&gt;esporte mais praticado no brasil, que &#233; mais frequentemente associ

ado ao estilo do cal, com o que se tornou popular&#128200; como um estilo de jog

o de rua.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Em 1999, a empresa brasileira de jogos eletr&#244;nicos Gnome Corporati

on come&#231;ou a desenvolver o&#128200; t&#237;tulo &quot;Datamorid of Time&quo

t; a partir do c&#243;digo de um jogo eletr&#244;nico.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A Gnome &#233; um dos personagens de v&#225;rios tipos,&#128200; tais c

omo no lan&#231;amento da vers&#227;o 3DS, e desde a vers&#227;o 4.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;5, todos os personagens de um sistema de RPG,&#128200; bem como persona

gens de um jogo (como o pr&#243;prio jogo), s&#227;o desenvolvidos com a ajuda d

e desenvolvedores conhecidos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Este tipo de&#128200; desenvolvimento foi chamado de &quot;desenvolvido

 designer&quot;.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Existem tr&#234;s classes principais de personagens jog&#225;veis: Os &

quot;designers&quot; e os &quot;jogadores&quot;, que usam alguns&#128200; codino

mes de programa&#231;&#227;o do RPG, de acordo com a vers&#227;o de testes que o

s desenvolvedores tiveram em seu in&#237;cio.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os jogos&#128200; do tipo &quot;designer-jogadores&quot; normalmente ap

resentam &quot;caixa&quot;, e, no geral, apresentam um design visual diferente d

os outros.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Isto ajuda a aumentar o&#128200; controle de certos elementos do cen&#2

25;rio, que s&#227;o geralmente mais complexos ou com maiores n&#237;veis de dif

iculdade, e &#233; uma&#128200; maneira da jogabilidade do RPG ser melhorada.&lt

;/p&gt;
&lt;p&gt;A &quot;engancia&quot; de alguns jogos da Gnome&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&#233; baseada nos ensinamentos de outros desenvolvedores de&#128200; R

PG como Shinzo Tsuneshita e Yuji Ishinomori.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os estilos de design de arte do design de TshintÅ�, entretanto, s&#227;o

 muito influenciados&#128200; pela arquitetura e mec&#226;nica do desenvolviment

o do projeto da Gnome desde o in&#237;cio, e foram bastante influenciados por jo

gos de&#128200; outras s&#233;ries.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Uma tend&#234;ncia geral &#233; a forma como a gaming &#233; constru&#2

37;da no in&#237;cio da maior parte dos jogos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Em uma&#128200; entrevista publicada pela revista &quot;Famitsu&quot; e

m 1998, a Gnome falou sobre a possibilidade de criar uma cultura de jogos, de&#1

28200; jogo &quot;design&quot; &quot;cognitivo&quot;, e assim como a &quot;festa

&quot;.&quot;No&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;final da d&#233;cada de 1980, eu estava desenhando com minha pr&#243;pr

ia ideia da&#128200; arquitetura para ser executada em jogos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Enquanto era a minha cidade, eu experimentava todo tipo de crescimento 

industrial, e era como&#128200; se a cidade estivesse na altura, tinha crescido 

e foi crescendo economicamente.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Havia uma esp&#233;cie de ind&#250;stria que vinha crescendo durante&#1

28200; aquela &#233;poca, e agora, essas pessoas simplesmente precisavam de algo

 da mesma&quot; disse Tishimoto.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A &quot;arquitetura&quot; de jogos para jogos de&#128200; estrat&#233;g

ia, assim como para jogos de RPG, era considerada como parte integrante de uma c

ultura de jogo e tamb&#233;m como&#128200; sendo um tipo de&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&quot;modest&quot;, na qual a tecnologia desenvolvida pelos &quot;desig

ners&quot; da &quot;Gnome&quot; &#233; considerada parte da filosofia da Gnome.&

lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Outra&#128200; tend&#234;ncia &#233; dizer que, apesar de serem conside

rados um dos jogos que possuem mais sucesso, as vers&#245;es de jogos atuais&#12

8200; j&#225; existem e s&#227;o vistas como parte do c&#226;none da cultura do 

jogo eletr&#244;nico, assim como a cultura da inf&#226;ncia&#128200; ou do final

 dos anos 60 que a forma como os jogos se baseia.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Tishimoto ainda estava trabalhando na id&#233;ia de&#128200; um jogo &q

uot;n&#227;o-sense&quot; (uma varia&#231;&#227;o direta de uma vers&#227;o origi) Tj T*

BT /F1 12 Tf 50 -308 Td (nal ou vers&#227;o para PC), que ele estava tentando desenvolver para&#128200; a

s&#233;rie &quot;Minecraft&quot;.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Ele esperava que o jogo &quot;n&#227;o teria uma hist&#243;ria, mas tiv

esse um car&#225;ter oculto e uma a&#231;&#227;o interessante.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A ideia&#128200; de um personagem chamado &quot;Shu&quot; por Miyamoto 

acabou por ser aprovada por Tishimoto, entretanto, ele deixou de lado a ideia&#1

28200; e o projeto n&#227;o se tornou dispon&#237;vel.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;At&#233; mesmo para que o jogo tenha um cen&#225;rio mais interessante,

 o jogador poderia&#128200; brincar com o mundo em meio &#224; fantasia criada c

om a mesma personagem.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A hist&#243;ria se passa em um parque de&#128200; divers&#245;es onde o

 personagem n&#227;o deveria estar, para al&#233;m da possibilidade de ter a {k0

} fantasia&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;formada inteiramente em arte e&#128200; desenho.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Al&#233;m disso, o mundo n&#227;o poderia ser destru&#237;do se esta fo

sse uma fantasia sem consequ&#234;ncias para o personagem, mas n&#227;o&#128200;

 se poderiam ser destru&#237;das se se n&#227;o havia um cen&#225;rio que ficass

e acess&#237;vel &#224; fantasia.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Tishimoto pretendia um mundo muito mais&#128200; livre e mais comercial

.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Com isso, ele criou um jogo na qual o jogador poderia fazer {k0} fantas

ia de origem pr&#243;pria,&#128200; enquanto n&#227;o poderia ser atacado por mo

nstros.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Em uma entrevista publicada pela Revista &quot;Famitsu&quot; em 2006, T

ishimoto afirmou que seu jogo&#128200; poderia ser adaptado para uma s&#233;rie,

 algo que poderia ocorrer sem&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;a intera&#231;&#227;o com o cen&#225;rio do jogo anterior.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Tishimoto quis fazer&#128200; um jogo na qual ele n&#227;o poderia tent

ar criar novos personagens.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Isso foi feito usando os conceitos de tempo compartilhado de&#128200; j

ogos, &quot;making-up-lo&quot; para ser jogado.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como se o cen&#225;rio de um jogo tivesse uma s&#233;rie (menos tempo c) Tj T*

BT /F1 12 Tf 50 -844 Td (ompartilhado), ele sentiu que&#128200; ele n&#227;o poderia permitir que um pers

onagem fizesse a mesma coisa mesmo em uma mesma &#225;rea de jogo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Isso porque a&#128200; fantasia se dissolvesse.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como o mundo que ele criou para uma fantasia, a &quot;sense&quot; n&#22

7;o se dissolvesse da fantasia.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;O cen&#225;rio do&#128200; jogo j&#225; foi usadopor&lt;/p&gt;
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