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RESUMO

Neste trabalho de conclusao de curso, propde-se, o desenvolvimento de um jogo 2D
“top down”, consiste em um jogo onde a sua perspectiva € vista de cima para baixo, o
projeto foi desenvolvido com a finalidade de resgatar os jogos 32bits e mostrar aos
jogadores que, mesmo com uma arte mais simples e minimalista ndo tdo atraentes, o
jogo pode cativar por sua historia e jogabilidade e fazer uma pesquisa criteriosa a
respeito do cenario ao qual o projeto esta situado. O processo de desenvolvimento do
jogo foi pautado em seu enredo, cenarios mecanicos e as ferramentas, Piskel e Game
maker Studio2, que foram utilizadas, com isso espera-se que o projeto tenha uma
grande aceitatividade pelo publico, e o mais importante, que é atrair mais jovens para
0s jogos retros e despertar uma vontade do mundo de desenvolvimento de jogos,
trazendo para o mercado nacional mais jovens aspirantes a desenvolvedores e futuros
mestres da programacao.

Palavras chaves: jogo 2D, top down, Retro, Jogabilidade.



ABSTRACT

In this work of course completion, we propose, the development of a 2D game "top
down", consists of a game where your perspective is seen from top to bottom, the
project was developed in order to rescue the 32bit games and show players that even
with a simpler art and minimalist not so attractive, the game can captivate by its story
and gameplay and make careful research about the scenario in which the project is
situated. The game development process was based on its storyline, scenario
mechanics and the tools, Piskel and Game maker Studio2, that were used. With this,
it is expected that the project will have a great acceptance by the public, and most
importantly, that it will attract more young people to the retro games and awaken a
desire for the game development world, bringing to the national market more young

aspiring developers and future masters of programming.

Translated with www.DeepL.com/Translator (free version)
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1 INTRODUGAO

Desde o langamento do primeiro jogo digital intitulado de Computer Space em
1971, o setor de jogos vem tendo um crescimento gradativo a cada ano. O que era
intitulado de apenas lazer hoje em dia pode ser utilizado como tratamento cognitivo
ou até mesmo terapia para cura da depressdo, sem dizer outros procedimentos
médicos aos quais os jogos podem auxiliar. Atualmente, o Brasil se destaca no
mercado como décimo terceiro maior consumidor de jogos no cenario global e o maior
da América Latina, com 66,3 milhdes de gamers gerando uma receita de U$1,3 bilhdes
no consumo de jogos.

Durante o inicio dos anos 2000 até os dias de hoje o numero de empresas
desenvolvedoras de jogos aumentou em 600%. Ja seu faturamento teve um
crescimento de 25% no pais, dados esses foram levantados pela newzoo no ano de
2018, antes da pandemia que veio a assolar o nosso mundo. A PGB (Pesquisa Game
Brasil) de 2021 traz consigo a énfase dos impactos dos 3 anos de COVID-19 no
cenario dos games, onde obteve o resultado de que 75,8% das pessoas jogaram
durante o isolamento e os gastos com jogos aumentaram em 42,2%, o impacto nao
s6 se refletiu no aumento do consumo de jogos, mas também no de conteudo
referente aos mesmos como o aumento de visualizagdes nos canais de produtores de
conteudos voltados a games e lives de torneios. O consumo de jogos esta em grande
expansao e a producao dos mesmos nao fica para traz, o mercado nacional vem se
configurando com uma imagem refletida nos seus grandes sucessos como
Momodora, tower fall, knights of pen e paper entre outros... trazendo consigo uma
imagem de jogos de plataforma com grandes histérias e jogabilidades inovadoras.

Este projeto tem por principal objetivo a criagdo de um jogo de género
plataforma 2D 32 bits em terceira pessoa visto de cima, que segue a vida de um jovem
comum chamado Chester J. Thomas, com o objetivo de entreter os seus jogadores e
proporcionar um conceito de inovagao. A necessidade de sua produgcdo vem do intuito
de aproximar o jogador do seu personagem, onde qualquer um que jogue consiga
olhar e se identificar com Chester, partindo da ideia que o personagem n&o € nenhum
herdi élfico que busca resgatar uma princesa das garras de um senhor das trevas ou
até mesmo um senhor de bigode correndo por um mundo de fantasia atras de uma
princesa sequestrada por uma tartaruga, mas sim um garoto normal em busca de

respostas.
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Para a criacao do storyborad foi elegido uma tematica que se tem foco na meta
linguagem, onde o cdédigo explica o cédigo, um jogo que se passa dentro de um jogo,
onde a histéria gira em torno do personagem principal Chester, um adolescente
comum que foi inserido em um lugar, o qual n&o se recorda, apenas percebendo que
as coisas ao seu redor nao sao bem o que deveria ser, chester € um personagem
acrescentado em um jogo inacabado cheio de imperfeicbes e direitos autorais nao
licenciados, chester ndo tem nenhuma de suas lembrangas de quem ou o que seja,
sabe apenas o proprio nome. O protagonista dessa histéria tem a ardua missdo de
autodescobrimento enquanto seus programadores tentam o deletar para que o jogo
seja encerrado. Por mais que seja uma histéria totalmente inventada e estranha, o
jogo tem como uma critica onde mostra a histéria de um jovem em busca do seu
autodescobrimento enquanto muitos ao seu redor tentam o colocar em uma bolha
social.

O modelo do personagem tem sua inspiragcdo em um dos seus idealizadores
onde nao esta presente conosco na continuagédo do projeto, mas tem seu mérito em
boa parte da criagdo do jogo em seu prototipo e sua homenagem feita como Main
Character.

O jogo teve seu desenvolvimento através da plataforma game maker studio 2,
ferramenta gratuita voltada ao desenvolvimento de jogos 2D, utilizando a linguagem
de programacao prépria orientada a objeto. A parte se compde ao estilo artistico de
pixel arte em 32bits em referéncia aos pioneiros dos jogos e foram todas elaboras
atrvés das ferramentas photoshop e piskel, os sons ambientes e musicas sao
produzidos por uma banda amadora local.

O trabalho ¢é estruturado em quatro capitulos: onde o primeiro capitulo tem seu
foco em apresentar o setor ao qual estamos introduzindo nosso projeto e seu avango
em um curto periodo de tempo; o segundo apresenta os conceitos basicos e as
ferramentas a serem utilizadas no projeto; ja no terceiro, tem-se um detalhamento
mairo sobre os elementos do jogo, seus cenarios dindmicos, inimigos e seu
documento de proposta; no ultimo capitulo se desenvolve todo o enredo do jogo e

seus comandos basicos.
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2 DOCUMENTO DE CONCEITOS

Segundo a escritora do livro Desenvolvimento de Games e produtora de jogos
Jean Novak, o documento de conceito se constitui através dos proprios conceitos do
jogo, tendo como a finalidade atingir os objetivos propostos pelo préprio jogo, com sua

conclusao.

2.1 PREMISSA

Segundo Novak (2010) a premissa tem por responsabilidade a identificacao
das ideias iniciais do jogo, mostrando algumas das caracteristicas que o difere da
concorréncia o o faz ser atrativo. A premissa ou Storyboard € um breve texto que visa
chamar a atencao do stakeholder como a seguir:

Chaster J. Thomas é um adolescente comum que acaba de acordar em um lugar
estranho ao seu olhar, o mesmo n&o tem nenhuma recordagdo de quem seja ou de
onde vinha, mas pressentia que ali ndo era seu lar. Em busca de respostas parte em
uma emblematica jornada de alto conhecimento, passando por lugares que o
recordavam de algo que lhe era familiar. Chester segue em busca de alguma resposta
de onde esta ou quem seria, mas todos os integrantes daquele mundo o chamam por
apenas um nome estranho "Main character " e |he dizendo para partir em busca de
um item lendario para derrotar o lorde das trevas, tomado pela pressdo popular
Chester comecga a se convencer de que é um heroi escolhido com a missao de derrotar
o lorde das trevas e instaurar a paz no mundo, entretanto alguém muito conhecido por
todos o faz perceber que esta sendo tomado pela bolha e se desvirtuando de seu
caminho. Partindo das falas do conhecido anénimo a histéria comega com Chester

fugindo de seus criadores em busca de tragar sua propria jornada.

2.2 MOTIVAGAO DO JOGADOR

As motivagdes para o jogador se constituem em tudo aquilo que prenda o
usuario ao jogo, fazendo assim com que 0 mesmo nao perca seu interesse. O enredo
pode ser considerado como uma motivacdo ao jogador, partindo da ideia de que a
histéria seja rica e com um conteudo que atraia o jogador, o mesmo tera um maior
interesse com o desfecho da trama; a dificuldade pode ser um atrativo para jogadores

fanaticos pelo género souls liked, género esse intitulado apds o sucesso dos jogo de
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miyazaki da franquia dark souls, que tem por caracteristica a sua dificuldade em
completar desafios e eliminar seus inimigos, jogadores desse género tem um total
interesse na conclusdo de jogos que tenham uma dificuldade elevada; por fim a
jogabilidade: quando um jogo apresenta sua fisica € bem trabalhada, cenarios
interativos e movimentagdes bem constituidas toma-se a atengcéao dos jogadores pela
sua forma de jogar.

O jogo funciona da seguinte maneira: O jogador assumira controle de Chester,
personagem comum sem nenhum poder onde sua unica agao € a de andar utilizando
dos cenarios interativos a sua tarefa € de se livrar dos fantasmas de seus
programadores enquanto busca um caminho para as suas respostas. Todos seus
oponentes sao espectros onde o menor contato com Chester fard com que o jogo se
reinicie e a jornada de chester recomece perdendo suas memaorias novamente, mas
com um diferencial caso tenha passado pelo NPC anénimo. O jogo se passa em
apenas uma tela de uma caverna que se molda conforme Chester vai explorando,
ressalva o final do jogo que Chester sera teletransportado para uma tela onde
percorrera a batalha com o chefe final que o impede de sair da bolha. Esse inimigo
geralmente é chamado de chefao nos jogos e geralmente se difere por ter seu design
mais trabalhado, uma estatura maior além de sua vida e poder, tais caracteristicas
tem o intuito de mostrar que é alguma figura que impde medo. Podendo ser visto como
um atrativo a mais no jogo.

Importante ressaltar que diferente de outros jogos de plataforma ao qual
estamos habituados a jogar o menor contato com seus inimigos causara na ‘morte’ de

Chester o fazendo retornar para o inicio.

2.3 PROPOSTA DE INDIVIDUALIDADE

Segundo Novak a proposta de individualidade se constitui na forma sucinta dos
argumentos que comprovam os elementos que diferem o projeto dos demais jogos.

Muitos jogos do género aventuram plataforma foram criados no decorrer da
histéria dos jogos, por ser algo bem antigo o género plataforma ja foi evoluido em
diversos cenarios trazendo até a utilizacdo da transicdo de 2D para 3D para passar
de fases, sitando como exemplo o jogo FEZ. No entanto poucos dos jogos buscaram
resgatar a plataforma com um intuito de fazer uma critica social aos seus antecessores

e trazer uma histéria profunda que prenda o jogador. A interagdo do cenario e a falta
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de mecanicas de golpes tornam um diferencial. Portanto, o jogo tem seu
desenvolvimento justificado no enredo, oferecendo ao jogador uma oportunidade de
refletir sobre si proprio e sobre a forma com que as historias dos jogos sao
trabalhadas. O jogo tem como foco resgatar a tematica de jogos plataforma e
proporcionar o entretenimento ao jogador controlando um personagem que se

assemelhe consigo mesmo.

2.4 PUBLICO ALVO

O publico alvo € um dos fatores que dita o desenvolvimento do jogo, como o
género também influenciando o publico. E com base nos usudarios que o enredo, a
trilha sonora e todo conceito artistico sdo definidos. Jogos do estilo plataforma
normalmente s&o criados com o intuito de atrair o publico mais jovem, no entanto
atualmente o maior numero de jogadores do género plataforma se define como jovens
e adultos saudosistas, que adoram jogos que remetem ao passado. Assim o publico-
alvo para o projeto sdo criangas acima dos 10 anos que ja comegcam a ter sua
personalidade trabalhada permitindo com que a moral do jogo os atinja e adultos que

buscam algum jogo que traga a sua nostalgia.

2.5 GENERO

O género é um conjunto de particularidades que se adotam em um jogo,
permitindo que o jogo adote mais de um género. O género em questdo adotado no
jogo é popularmente chamado de plataforma, que resume os jogos plataformas como
um género de jogos eletrénicos em que o jogador corre e pula entre plataformas e
obstaculos, enfrentando inimigos e coletando objetos bénus’ adotado durante os anos
80 com seus exemplares de maior sucesso como Super Mario, Sonic, Pacman, Dokey
Kong, Crash Bandicoot, Casltevania, Metroid entre outros gigantes do mercado que
tiveram sua origem no género plataforma.

Esse género de jogos se popularizou com a empresa Nintendo apds o langamento do
sucesso global Super Mario Bross no ano de 1985 que trouxe consigo uma
modificagdo do género, sendo o primeiro jogo de plataforma a utilizar a rolagem lateral,
se diferindo de seus antecessores como o primeiro exemplar da Nintendo a adotar o

género plataforma Donkey Kong criado em 1981.
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Figura 2.1 — Donkey Kong.

Fonte: Figura obtida do jogo donkey kong,1981.

Este jogo teve uma importancia muito significante para o futuro do género; o
que consequentemente se tornou um icone de referéncia para qualquer jogo de
plataforma, com isso muitos jogos novos buscam seguir a formula do sucesso do
mario resgatando algumas de suas mecanicas, o jogo a qual sera desenvolvido pode
se assemelhar a mario pois o jogo n&o obriga o usuario a eliminar seus inimigos para

passar da fase com excecgao do chefe final.

2.6 PLATAFORMA DE DESENVOLVIMENTO E REQUISITOS

Para o desenvolvimento de qualquer jogo € necessario estabelecer qual motor

sera utilizado para a sua criagao e também para qual plataforma sera designado.

2.6.1 Plataforma de Desenvolvimento

O motor escolhido para a criagao do projeto foi o Game Maker Studio 2 que &
uma plataforma “motor de jogos”, com um sistema versatil e de facil entendimento
feita para todos os publicos. Assim, tanto iniciantes quanto profissionais conseguem
aproveitar todos os recursos oferecidos para o seu aprendizado, com suporte para
criacdo de jogos 2D. A programacdo do jogo sera feita na Linguagem propria
semelhante a C# através de seu proprio editor de codigos.

Toda constituicao estética do jogo sfoi desenvolvida pelo aplicativo de edicao
de imagens Photoshop e Piskel, juntamente a uma mesa digitalizadora.

Para a parte de audio, foi utilizada a ferramenta Audacity para fazer a corregao

e ajustes finais na trilha composta pela banda.
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2.6.2 Requisitos de Hardware para o Usuario e Desenvolvedor

O jogo teve seu desenvolvimento totalmente voltado aos computadores, pois a
criacdo de jogos para consoles necessita da licenga dos fabricantes do mesmo. Em
relacado as especificagbes minimas para emular o jogo, pede-se um computador com
sistema operacional Windows 7 ou superior, processador de 2Ghz, a memadria Ram
de 2GB, e espaco interno de 1GB, ja no caso do desenvolvedor os requisitos utilizados
para a criagao do jogo é Windows 7 ou superior, processador de 2.8Ghz, memoria

Ram de 8GB, com memdria grafica de 2GB e 20GB de espago em disco.

2.7 LICENCA

Para a utilizagcao de elementos referentes a outros jogos e outros recursos de
terceiros, faz-se necessario a licenga que autorize a utilizagédo de imagem, o jogo se
faz uso de alguns cenarios que remetem aos gigantes do mercado justamente para
dar énfase na sua proposta. Por ser um jogo com fins académicos e sem propdésito de
lucrar com o mesmo, ndo se faz necessario a permissao para o uso de alguns

elementos.

2.8 ANALISE COMPETITIVA

Este tdpico tem como finalidade analisar jogos do mesmo género e ou da
mesma nacionalidade que estejam consolidados para realizar entdo uma comparagao

entre o projeto e 0s jogos nacionais que fizeram mais sucessos nos ultimos tempos.

2.8.1 Big Boss

Quando se pensa em jogos indies nacionais a primeira imagem que vem a
mente é Big Boss, empresa indie que com apenas dois criadores Pedro “Santo”
Medeira e sua esposa Raquel “Amora” Oliveira, fez um grande sucesso e até hoje
esta em crescimento.

A Miniboss € um estudio que se dedica a criar games com énfase em um visual
artistico competente. Seu projeto mais conhecido é a arte do game Towerfall,

exclusivo do PlayStation 4.
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Figura 2.2 — Tower Fall Ascension.
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Fonte: Google Image,2018.

Lancado no Microconsole Ouya em julho de 2013 e mais tarde foi portado para
o Playstation, Xbox One, Nintendo Switch, Linux, Mac OS X e Windows como
TowerFall Ascension.

TowerFall foi o primeiro jogo comercial de Thorson, seguido de um protétipo de
single-player de jogo de junho de 2012. Thorson testou com seus colegas indies com
quem viveu e desenvolveu sua capacidade como um jogo de festa. Sua mecanica foi
inspirada em jogos que Thorson Jogava quando era jovem, como Bushido Blade e
GoldenEye 007. TowerFall era conhecido como o titulo de destaque para o Ouya no
langamento do console, e teve um bom desempenho em vendas. Quando a
exclusividade do Ouya expirou, Thorson assinou outro contrato de exclusividade para
o PlayStation 4, onde Ascension recebeu um modo single-player expandido em novos
niveis, armas e variantes de jogabilidade. Teve seu langamento pela PlayStation Vita
em 2015 e as versdes Xbox One e Switch estdo em desenvolvimento, com uma edigao

autébnoma de oito jogadores para o Windows langada em 2016.

2.8.2 Momodora

Momodora é uma série de videogames de plataforma desenvolvidos pela
Bombservice.A sua narrativa segue a Historia de varias heroinas sacerdotisas da
floresta, que buscam erradicar todas as forcas malignas ultilizando folhas magicas de
bodo.
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Figura 2.3 — Momodora.

Fonte: Google Image,2018.

2.8.3 Seleste

Celeste € um jogo eletrénico de plataforma desenvolvido pelos canadenses
Maddy Thorson e Noel Berry, com arte feita pelo estudio brasileiro MiniBoss. O jogo
foi originalmente criado como um protétipo de quatro dias durante uma game jam, e
depois foi expandido para o seu langamento completo. Celeste foi langado em janeiro
de 2018 para Microsoft Windows, Nintendo Switch, PlayStation 4, Xbox One, macOS
e Linux. O jogo recebeu aclamacao da critica e foi premiado como "Melhor Jogo
Independente" e "Jogo Mais Impactante" no The Game Awards 2018, além de ter sido

indicado para "Jogo do Ano" e "Melhor Trilha Sonora" nesta mesma premiacgao.

Figura 2.4 — Seleste.

Fonte: Google Image,2018.

Todos os jogos listados sdo de autorias nacionais, e fizeram sucesso nos
ultimos anos, sendo um deles indicado ao game awards como melhor jogo

independente. Todos tém a formula mario do jogo de plataforma, onde se utiliza de
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artificios para derrotar seus inimigos, para entao conseguir percorrer o mapa subindo
em plataformas e superficies para atingir seus objetivos, o que os difere sdo suas
propostas de inovagdes e Main character ndo ficara para atras com sua grande ideia

de historia de autodescobrimento.

2.9 OBJETIVO

Todos os jogos, independentemente de seus géneros, tém o seu objetivo, que
vai desde entreter o jogador até provocar alguma sensagao especifica. A principal
finalidade desse jogo é o entretenimento do jogador ao proporcionar um grafico
amigavel, com uma fisica bem trabalhada e uma histéria que prende a atencgéo.

No capitulo em questdo os principais conceitos foram apresentar a definicao
dos elementos como publico-alvo, género e proposta de individualidade que
interferem diretamente no desenvolvimento do jogo. No préximo capitulo, os conceitos
apresentados anteriormente sao aprofundados com o intuito de detalhar as

caracteristicas do jogo.
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3 DOCUMENTO DE PROPOSTA DE JOGO

Segundo Novak (2010), este documento tem por seu principal objetivo
apresentar o projeto para alguma empresa ou parceiro a qual esteja interessado.
A discussdes de que o documento de proposta seja a mesma coisa que o

documento de conceito, que foi tratado no ultimo capitulo.

3.1 GANCHO

O gancho é um instrumento utilizado para atrair a atengcao do publico fazendo
com que tenham interesse de adquirir o jogo. Segundo Novak o jogo néo deve so
chamar a atengdo como também manter o usuario no jogo, muitos acreditam que a
producao dos jogos com seus graficos mais realistas com a finalidade de atrair mais
publico, no entanto existem outros jogos que fogem dessa ideia que € o caso do jogo

The artful Escape.

Figura 3.1 — The Artful Escape.

Fonte: Google Image, 2021.

Jogo que faz uma mescla de plataforma como guitar hero, através de cenarios
psicodélicos e uma jornada espacial contando a histéria de Francis Vendetti, um jovem
musico que fara sua estréia em uma cidade pequena chamada Calypso; O
protagonista é cabisbaixo e sente o peso de ser um artista famoso como era o seu tio.

Em uma noite apds dormir Francis acorda com um aliem em sua porta trazendo
consigo a proposta de o tornar um artista que sempre sonhou, Francis decide partir
em uma jornada cosmica para ser o0 melhor musico do mundo.

Mesmo sendo um jogo em 2D estilo plataforma, seus graficos o surpreendem
com a beleza estética dos cenarios e as criaturas césmicas. Por ser um jogo baseando
em musica sua trilha sonora ndo deixa a desejar, tendo uma enorme producgao para

que cada musica tocada seja original e, que cause um impacto profundo no jogador.
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3.2 JOGABILIDADE

A jogabilidade é um tépico que expde a forma com que o jogo sera jogado,
segundo a Novak (2010) é preciso ter um documento que exponha as experiéncias

obtidas ao jogar:

. Andar para os oito lados;

. Correr;

. Conversar com algum NPC non-played character;

. Cenario que se modifica ao chegar a algum lugar especifico;

. Lava, onde ao menor toque a sanidade do personagem ira para o zero.
. Inimigos que o perseguem caso nao esteja prestando atencgao;

. Espinhos que causam danos ao contato;

. Alguns objetos interativos, como o soro de sanidade e as passarelas.
3.3 TECNOLOGIAS

Para seu desenvolvimento algumas ferramentas foram utilizadas sejam elas
para editar alguma faixa de audio ou produzir a arte conceitual do personagem, como

até mesmo a propria codificagao do jogo.

3.3.1 Game Maker Studio 2

GameMaker é uma ferramenta projetada para capacitar as pessoas e suas
equipes a fazerem jogos novos e inovadores, bem como idéias de protoétipos da
maneira mais rapida e intuitiva possivel através de multiplas plataformas alvo.
Destina-se principalmente como uma ferramenta para fazer jogos 2D - embora jogos
3D sejam perfeitamente realizaveis - e vem com uma série de ferramentas e editores
para auxilar a realizagdo das idéias, podendo fazer o seu projeto final ser portado
através de multiplas plataformas a partir dos mesmos recursos basicos iniciais.

Para aqueles que sdo novos no mundo da programagao ou que nunca usaram
nenhuma ferramenta de criacao de jogos antes, 0 GameMaker oferece uma interface
intuitiva e facil de usar de icones de acao GML Visual (GML Visual) que permitem que

VOCE& comece a criar seus proprios jogos muito rapidamente usando o script visual
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O famoso comando por blocos; O game maker foi desenvolvido pela yoyogames em
1999 e vem até os dias de hoje trazendo inovagdo a sua propria linguagem de

comandos e ao GML.

Figura 3.2 — Game Maker Studio Interface

Fonte: Game maker, 2022.

Figura 3.3 — Game Maker Studio Interface de desenvolvimento

i —

Fonte: Game maker, 2022.
3.3.2 Piskel

O Piskel e um aplicativo multi plataflorma de Software livre, que permite a
criacdo de artes em pixels, permitindo trabalhar sombras e degradés, alterar cores,
ajustar a iluminacdo e muito mais. Algumas funcionalidades como a de espelhar o
desenho por meio do Vertical Mirror, ou seja, tudo que desenhar de um lado da tela

sera espelhado do outro lado, torna a vida do iniciante ainda mais facil. Pelo fato da
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ferramenta de edicdo trabalhar no formato de pixels, e exportar gif’s, tornou-se
possivel a possibilidade de criar todos os elementos presentes no jogo com

personagens, inimigos, itens, mapas entre outros elementos presente no jogo.

Figura 3.4 — Piskel Interface

Fonte: Piskel, 2022.

3.4 CARACTERISTICAS DE ARTE E AUDIO

Nesta sessao, a discussdo gira em torno dos elementos que faz jus a toda parte
visual e de sonoplastia do jogo. Novak faz uma ressalva que estas caracteristicas
como um elemento para atrair a atengéo do publico e vender o jogo. Partindo dessa
ideia todo conceito artistico do jogo foi desenvolvido em 2D utilizando o conceito
artistico de pixel art em 32 bits, o cenario monétono se torna presente em todo o jogo,
para dar uma ideia de que o jogo em si a qual chester foi introduzido n&o esta completo
e para dar uma impressao de que todo lugar que vai passando possa ja ter sido

percorrido por se assemelhar muito.

3.5 PROLOGO

Segundo Novak (2010) o prologo se refere a uma breve descri¢gao de tudo que
acontecera no jogo.
Um jovem que vivia de maneira comum apos se formar acaba adormecendo e ao
acordar se depara com um lugar diferente, sem suas memorias Chester nao percebe
que acaba de entrar em um jogo, onde ali muitos dos participantes tentam o convencer

de seguir um caminho que ndo a busca.
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3.6 SINOPSE

Em 2010 Novak afirma que a sinopse tem por intuito informar as ideias iniciais
da historia do jogo.

Para descobrir quem seja ou de onde viera Chester precisa atravessar a
caverna estranha de seu subconsciente, sem nenhum poder chester precisa escapar
de todos os que venham lhe causar algo de ruim e chegar até o final onde podera

eliminar o seu maior inimigo que quer o prender dentro do jogo.

3.7 DESCRIGAO DOS PERSONAGENS

Nesta sesséao, todos os personagens relevantes para o jogo s&o apresentados.

3.7.1 Chester

Chester J. Thomas protagonista da historia é descrito como um jovem que
sofre de calvicie precoce, tirando essa anomalia, chester se assemelha a qualquer
jovem estudante da sua idade, aparentando ser um jovem normal. O seu design foi
todo desenvolvido com o pensamento na busca pela semelhanga com quem jogue.

Cabe de curiosidade que seu design foi feio a semelhanga de um de seus
idealizadores, que no periodo a qual estava se desenvolvendo toda a sua historia o

idealizador vivo de cabeca raspada.

Figura 3.5 — Chester Design
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Fonte: Piskel, 2022.
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Figura 3.6 — Chester Idle
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Fonte: Photoshop, 2022.

Figura 3.7 — Chester run

f=  Sempre w | | 2 w [
Fonte: Photoshop, 2022.

3.7.2 Espectros

Os espectros sao a personificagdo dos criadores do jogo dentro do mesmo, sao
eles os principais rivais de chester. Sdo imagens claras sem uma forma concreta, é
capaz de ver seu rosto. Os programadores constantemente perseguem Chester
quando o0 mesmo se desvia do caminho do herdi, o mesmo tem o poder de deletar ao
menor contato com o protagonista, mas para deixar o jogo impossivel foi implantado
a codificagao semelhante ao espectro do Mario, que s perseguira o personagem caso

0 mesmo esteja de costas, fazendo alusdo aos direitos autorais nao licenciados.

Figura 3.8 — Spectro.
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Fonte: Piskel, 2022.
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Figura 3.9 — Ghost run.
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Fonte: Photoshop, 2022.

3.7.3 Rafael Fernando Moreira

Rafael Fernando Moreira € um icone, compositor, cantor, produtor da cultura
Trap brasileira que fez sucesso durante os anos de 2017 e 2018 apds o langamento
do seu single ‘Bro’, sua imagem é retratada como o unico personagem que busca
ajudar Chester a seguir o caminho que quer, enquanto todos os outros personagens
sao figuras de pessoas aleatodria Rafa moreira se veste como Chester para representar

um espelho algo que Chester deveria seguir a sua ideologia de ser vocé por vocé.

Figura 3.10 — Rafael Fernando Moreira.

Fonte: Piskel, 2022.
3.7.4 Npc’s

Os NPC'’s genéricos sao pessoas sem sprit’s devido ao jogo ser totalmente mau
feito, todos esses personagens vivem em uma fantasia mutua que o mundo esta
sendo assolado por um lorde das trevas, seu design foi todo pensado partindo da ideia
de que todos vivem a mesma ideia e ndo tenham livre arbitrio. Os NPC’S tém a funcao

de corromper Chester e o levar para o caminho do heroi.
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Figura 3.11 — Npc.

Fonte: Piskel, 2022.
3.7.5 Boss

O inimigo se mostra uma entidade misterioso acorrentada ao centro da sala,
nao se sabe quem seja ou de onde vinha, O incégnito € o ‘vilao’ final da histéria, onde
Chester participa uma batalha usando os cenarios para derrotar o Boss enquanto se
esquiva de seus golpes. No final da batalha caso Chester perca, ao invés de ser
teletransportado para o inicio, chester tem sua mente apagada e é enviado para uma
tela onde, mostra o herdi lendario com a princesa entre seus bracos, ao perder para
o inimigo Chester acaba sendo consumido pelo jogo e pela vontade de seus criadores,
Caso Chester consiga derrota-lo tera uma surpresa em toda a sua trama, onde o
inimigo e todos os personagens n&o tinham a mesma silhueta que Chester por acaso,
todos eram personificagdo de sua mente infantii que desejava ser um grande

guerreiro.

Figura 3.12 — Boss.

|
Fonte: Piskel, 2022.
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Todas as ilustragbes nessa segdo tém como objetivo demonstrar cada
personagem da trama e as artes do cenario que foram desenvolvidos e elaborados
com os blocos da caverna. Neste capitulo foi apresentado novas caracteristicas do
projeto como a histéria de cada personagem e o desfecho da trama.

O proximo capitulo se constituira pelo roteiro do jogo proposto e suas definicbes, com

o intuito de concluir a etapa de planejamento.

3.7.6 Armas

As armas, sdo um elemento presente na fase 2 do jogo, onde apds Chester
escolher viver em um jogo de aventura, as mesmas seram implementadas, mas nao
deixando de perder a esséncia de que € um jogo feito nas coxas, todas as armas tém
a mesma abilidade de atirar um projétil que tira vida dos inimigos, mas o diferencial é
a sua parte estética que enganara o usuario achando que a espada faz efeito cortante

ou o cajado langa feitico.

Figura 3.13 — Armas.

Fonte: Piskel, 2022.



31

4 ROTEIRO

O roteiro se define como a sua forma escrita de uma obra audio visual, tendo
por principal finalidade organizar os eventos ocorridos durante a histéria, além de

apresentar a descri¢cao de todos os integrantes.

4.1 STORYLINE

O storyline deve ser um resumo bem breve da histéria do projeto, portanto
deve apresentar o conflito principal, sendo escrito no maximo em cinco linhas.
A busca pelo autodescobrimento faz com que chester se aventure por uma caverna
maluca repleta de espiritos e individuos sem identidades aos quais estao inseridos
em um contexto maior, ao final de sua aventura cabe a vocé escolher o destino de
Chester.

4.2 PERSONAGENS

Nesta secdo, os personagens presentes na narrativa do jogo proposto sao
apresentados, e o envolvimento de cada um deles com a trama principal é descrito a

sequir:

Main Character - E um jovem simples, que ndo possui nenhuma individualidade

opu poder especial, apenas sua mochila e suas vestes basicas, além de ser calvo.

Rafael Fernando Moreira — E o bardo responsavel por receber chester na caverna e o
guiar através do caminho confuso, rafa moreira é o unico NPC, que esta caracterizado
de maneira diferente, tal contraste tem o objetivo de mostrar que o mesmo é

responsavel por ajudar Chestar a manter a sanidade intacta durante o jogo.

Programadores — Os programadores, basicamente sdo as almas de seus
desenvolvedores que ficaram no jogo com o intuito de concluir o projeto, cagando

Chester e o colocando em um jogo de aventura épica de fato.
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NPC’S — Os NPC’S sao personagens genéricos com falas genéricas e confusas
buscando atrapalhar a viagem de Chester, os mesmos sdo seres dominados pela

pressao popular e que aceitaram estar em um jogo.
BOSS- O chefe do jogo se caracteriza por uma forma corrompida de Chester, o boss

assim chamado é a consequancia final da jornada do nosso protagonista, caso deixe

a pressao popular o dominar.

4.3 ENREDO OU AGAO DRAMATICA

Figura 4.1 — Fluxograma dos acontecimentos principais da narrativa.
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Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022.

Nesta etapa, o conflito basico deve ser construido em uma forma estrutural que
caracterize os eventos de maior relevancia durante a trama, o fluxograma da trama

do jogo € mostrado na figura 4.1.

4.4 ROTEIRO FINAL

No roteiro final, toda a historia € apresentada e detalhes como descricao de
cenas e falas de personagens sao definidos. Foi utilizado como base o formato de
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roteiro proposto por Syd Field, com algumas altera¢des para um roteiro de jogo

eletrénico, descrito a seguir:

CENA 1 — EXT. CAVERNA 01

Um jovem acorda de um pesadelo em um lugar extremamente escuro, e percebe que

aquele nao € o seu lar.

GAMEPLAY

ATO 1 - A ORIGEM.

A primeira forma de vida que o personagem encontra é rafale moreira, um npc o
informa que lugar é aquele e como ele pode sair de la e os perigos que encontrara
pelo caminho.

A conversa com esse personagem € impresindivel, apés a convers ao mesmo
desaparece liberando o caminho para o personagem explorar e encontrar as

passagens secretas que o levara a proxima faze, com sua sanidade intacta.

CENA 2 — EXT. CAVERNA 02.

Apos encontrar as escadarias que o levaria mais afundo na caverna Chester descobre
que o segundo andar € semelhante ao anterior, mas as suas passagens sao
diferentes, suas armadilhas mais sorrateiras e um numero maior de programadores

raivosos.

GAMEPLAY

ATO 1 — andar 02.

Semelhante ao primeiro andar o segundo segue com enigmas e inimigos, mas agora

Chester precisa tomar cuidado com quem conversa ou da maneira que deixa ser

influenciado, pois os npcs podem reduzir sua sanidade em uma simples conversa.
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Chester vai avangando pelos andares todos semelhantes ao primeiro, mas com um

diferencial, nao existe a porta de gelo aleatéria na regido esquerda inferior do mapa.

CENA 3 — EXT. FUNDO DO POCO.

Chester chega ao ultimo andar e descobre que la so existe um quadro de uma
entidade lendaria segurando uma alavanca que se encontra no centro da sala com

uma luz em seu torno.

GAMEPLAY

ATO 1 — a alavanca.

Chester assiona a alavanca e a luz desaparecem, o jogador devera voltar todos os

mapas até o primeiro andar da caverna e achar a porta de gelo que se abre.

ATO 2 — A porta.

Apos o assionamento da alavanca todos os inimigos agem de maneira estranha e
mais agressiva, 0os npcs estdo de ponta cabega e se teleportando Chester chega a
entrada e o jogo trava caso nao tenha falado com Rafale Moreira, que o dira que pela

frente tera uma escolha muito importante em sua vida, antes de ir a porta.

CENA 4 — EXT. O INIMIGO?

Chester entra na sala congelada e se depara com uma entidade semelhante as da
pintura sem seu brilho, acorrentada ao centro de um pedaco de chdo em volta de um
lago de lava.

GAMEPLAY

ATO 1 — A batalha.
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Chester deve usar o cenario para refletir os golpes deferidos pela entidade e reduzir

sua vida a zero.

ATO 2 — a queda.

Apods a morte da entidade a ponte se erguera, possibilitando que Cheste chege até a
fera abatida.

Mayn Character tera uma conversa e descobrira que o boss e todos os
personagens na verdade eram partes de seu sub conciente; cabe a Chester escolher
se unir com a entidade e reviver em um mundo épico de aventuras, que retornara ao
inicio da caverna, mas possibilitando matar seus inimigos e os npcs terem suas

préprias identidades, ou que tudo aquilo se encerre e, Chester siga sua vida normal.
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5 MANUAL DO JOGADOR

5.1 CENARIOS

Como parte integrante do manual, esse tépico busca retratar o contexto relativo
aos cenarios e atos do jogo, bem como a arte utilizada, sua disposi¢cao e
apresentacao.

Como uma peca de teatro, o jogo é realizado em apenas um ato, pode se
enganar achando que cada camada da caverna ira dividir os atos, mas a historia
segue linear onde cada andar tem ligagao direta com o anterior.

O cenario, simples, porém, elaborado, busca trazer uma ideia de monotomia ao
jogador, trazendo a ideia de que todos os cantos s&o os mesmos, mas na verdade
s&o varios caminhos diferentes em uma unica sala retangular.

As figuras 5.1, 5.2, 5.3, 5.4 e 5.5 retratam uma das salas que o personagem se
deparara, ela se assemelha bastante com uma sala do trono de algum imperador, mas

com muitos toques de destruicdo em seu conceito.

Figura 5.1 — grande Saléo.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022



Figura 5.2 — Inicio da Caverna.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022

Figura 5.3 — Teste de Sanidade.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022

Figura 5.4 — Caminho de Lava.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022
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Figura 5.5 — Caminho Secréto.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022-

5.2 PERSONAGENS

Dentre os personagens ja listados, temos o incrivelmente normal Chester,
protagonista e percursor de toda a trama, que busca por auto conhecimento; Os
programadores, almas vagantes de seus desenvolvedores que buscam inserir
Chester de fato na historia do herdi; Rafael Fernando Moreira, a parte humana de
Chester e 0 personagem responsavel por ser seu guia nessa caverna apatica; NPC’s
personagens genéricos que nao dizem nada com nada, mas que escondem uma
verdade sobre si e a entidade, criatura criada pelo subconsciente de Chester a sua

imagem idealizada de si como um heréi em decadéncia.
5.3 RECURSOS
Os recursos disponiveis no jogo dao suporte ao jogador para que este consiga

completar sua jornada rumo ao fim da caverna. Dentre eles, mas diferente dos demais,

Chester tem apenas a sua saude mental como recurso vital.

5.3.1 Sanidade
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A Sanidade é o recurso vital de Chester, com ela Todas as A¢bes do mapa
podem mudar, dependendo do seu nivel de sanidade vocé podera ter um auxilio no
mapa te indicando o caminho correto e se devera ou n&o pegar os itens; quanto maior
a sanidade de chester, mais ele duvidara de seus comandos caso fuja de seus

interesses.

Figura 5.6 — Sanidade.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022.
5.3.2 Drip

O Drip é um objeto implantado pelo personagem Raffa Moreira, com a ideia de
ajudar o Protagonista a recuperar um pouco de sua sanidade perdida.
O Drip s6 ira aparecer quando o jogador encontrar Raffa Moreira pela caverna

e 0 mesmo ira espalhar pelo mapa fragmentos de seu drip.

Figura 5.7 — Drip
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Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022.

5.4 OBJETIVO DO JOGO

O seu objetivo no jogo é ajudar Chester a se relembrar de quem era e, no final
cabe a vocé escolher de qual final Chester participara aceitando a vida e vivendo da

melhor forma possivel ou vivendo em um mundo de fantasia eterno.

5.5 CONDIGAO DE VITORIA

A vitéria se da apds Chester atingir o final seja ele sendo corrompido pela maca

ou por sua livre escolha ou apés a derrota total do vilao misterioso.



40

5.6 CONDICAO DE DERROTA

A derrota se da toda vez que Chester é pego pelos programadores ou sofre

danos severos a sua sanidade pelos golpes ou por algumas das armadilhas.

5.7 CONTROLE DO PERSONAGEM

Para exercer controle sobre o personagem principal e fazer com que ele
execute suas fungdes, o jogo se ultiliza do teclado do computador para fazer toda a

movimentagao e agdes do personagem.

tecla W: Movimentar o personagem para cima

tecla S: Movimentar o personagem para baixo.

tecla A: Movimentar o personagem para Esquerda.

tecla D: Movimentar o personagem para direita.

A visdo do personagem se orienta através da seta do mouse.
tecla X: desativas as paredes invisiveis.

tecla Z: Remove a arma.

tecla F: inicia o dialogo com os NPC’s

tecla K: Pega o espelho

tecla L: solta o espelho

Botao esquerdo do mouse: Pega itens e atira.

5.8 MAPA

O jogo inteiro se desdobra dentro de uma caverna ficticia alegorizando o
subconsciente de Chester. O mapa conta com os trés andares disponiveis, onde dois
deles sao idénticos, se diferindo apenas de passagens e escadas em lugares
diferentes, e um terceiro € um mapa gélido com figuras e objetos sem contexto, o
terceiro mapa é responsavel por apresentar ao protagonista que aquele mundo néo

passa de uma fic¢ao, e por fim uma sala onde se desdobrara a batalha final.



Figura 5.8 — Andar 1 e 2.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022.

Figura 5.9 — Andar 3.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022.
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Figura 5.10 — Sala do Chefe.

Fonte: Elaborado pelo Autor, 2022.

5.9 VERSOES DO JOGO

Nesta sessdo sédo apresentadas, em ordem, as imagens de todas as versodes
que o jogo desenvolvido “MAIN CHARACTER” possue:

Figura 5.11 — protétipo do jogo.

Fonte — Elaborado pelo Autor, 2022.
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Figura 5.12 — Elaboragdo mapa 1.

.........

Fonte — Elaborado pelo Autor, 2022.

Figura 5.13 — Imagem definitiva mapa 1.

Fonte — Elaborado pelo Autor, 2022.

Neste capitulo todos os recursos presentes no jogo desenvolvido foram
apresentados, como as fases que o jogo possui, recursos do jogo como itens moveis,
armas que o jogador pode utilizar ao logo do gameplay, condi¢des de vitoria e derrota,
controles do jogo e imagens de todas as versdes que o jogo teve desde seu prototipo

até sua versao alfa.



44

6 CONCLUSAO

Por meio deste trabalho de graduacdo, o processo de desenvolvimento de
“Main Character” foi apresentado, além de inumeros conhecimentos relacionados ao
mercado de jogos e seus desenvolvimentos que foram adquiridos. A importancia de
planejar toda a estrutura do jogo antes mesmo de implementar foi algo que ficou em
déficit no projeto, pois todo seu mapeamento era para o desenvolvimento de um jogo
plataforma, no entando apds analise criteriosa, teve-se um deslumbre de que o projeto
no conceito Top Down seria de melhor agrado, partindo desse pressuposto o projeto,
teve que ser todo reestruturado tendo um curto periodo para o seu desenvolvimento.
Durante seu desenvolvimento, novos conhecimentos sobre as ferramentas e a
linguagem de programacao GML utilizada, foram dquiridos e com isso se obteve uma
versao jogavel do projeto pretendido, com mecanicas basicas dos personagens,
elementos visuais do jogo, animagdes, trilhas sonoras, implantagcédo parcial de uma
simples inteligéncia artificial e de um sistema de duas realidades.

Uma das maiores dificuldades encontradas no decorrer do trabalho foi a
transformacao do primeiro protétipo plataforma desenvolvido na Unity, para a nova
plataforma “Game maker” e sua temativa top Down, com essa transformacéao todo o
projeto foi refeito do zero, partindo da ideia de que ndo mais seriam ultilizadas as
mesmas artes como também todos os cddigos e fisicas do jogo, fazendo uso apenas
da narrativa do projeto.

A definicdo do conceito artistico do jogo apresentada, passou por varias
alteragcdes até chegar ao modelo adotado de 32 bits. Durante o processo de
implementacgao, questdes como fisica, transicdo de animacgao, caixas de colisdes,
times de histdria e jogabilidade presentes no jogo também podem ser apontadas como
dificuldades que foram superadas.

A proxima etapa visa a conclusédo do jogo em um projeto futuro, para isso faz-
se 0 uso de toda as mecanicas desenvolvidas até o presente momento para ampliar
o universo de Chester e dar cada vez mais vida ao jogo, como dialogos mais precisos,
mapas com maior engajamento na histéria, uma complexidade de passagem através
do mapa de modo, que Chester se assemelhe a um jovem normal, entre outros fatores

que extenda a jogabilidade e o engajamento no jogo acrescentadas; conclusado dos
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movimentos de ataque do personagem principal, a criagdo e implementagcao de

animacgdes e movimentos dos inimigos e o término da interface.
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