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“Eu pensei: se eu conseguisse uma forma de
assumir o controle desse jogo, poderia
transforma-lo no que quisesse. O melhor de
tudo € que se todas as minhas ideias
falhassem, ninguém se importaria—ele ja era

um fracasso”
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1. INTRODUCAO

E uma convencdo mundial que jogos digitais s&o hoje a maior forma de descontracio
entre os jovens, seja em computadores desktop, notebooks ou celulares, single ou multiplayer,
0s jogos digitais ganharam a mente e os computadores de muitos usuarios. Jogos digitais
constituem-se em um conjunto de arte e ciéncia, vemos a arte na historia, nos personagens, nas
animacoes, e nos mesmo lugares vemos a ciéncia, ao dar vida a todos eles, ao torna-los reais

por meio de codigos.

Este trabalho traz um exemplo de como pode ser construido um objeto virtual que é capaz
de prender pessoas a uma tela, traz 0s elementos necessarios para um jogo e como podemos
monté-los. Construir um jogo sem nenhuma experiéncia anterior é uma trabalho desafiador,

mas que mostra competéncia em termina-lo e apresenta-lo.

Segundo Schuytema, jogos séo atividades, com regras, que servem para descontrair e
divertir determinada pessoa ou determinado grupo, desenvolvido por decisdes e agdes dos
jogadores que resultam em uma condicao final que sera melhor para o resultado do grupo ou da
pessoa individual. Jogo digital € algo que contém todas essas especificacdes, mas pode ser
demonstrado virtualmente, em varios tipos de computadores ou em apenas um especifico. Um

jogo que funcionara apenas em ambiente virtual.

Gilliard Lopes nos diz que existem varias classificacGes de jogos virtuais, desde o seu
tipo de histdria ao tipo de plataforma, entre outras coisas, para criar uma identidade entre jogos
semelhantes. Uma forma de classificar é por dimensionalidade, se é bidimensional ou
tridimensional. Do ponto de vista, quando o jogo é em primeira pessoa, 0 jogador tem a mesma
visdo do personagem, ou terceira pessoa, 0 jogador tem uma visdo diferente do personagem.
Existem jogos que disponibilizam as duas possibilidades, como os de corrida. Por niumero de
jogadores, podendo ser singleplayer, onde apenas um jogador participa, ou multiplayer, onde é

formada uma equipe para o jogo.

E também possivel classificar jogos também por seu género, que pode ser acdo, aventura,
estratéegia, RPG (Role-Playing Game), esporte, simulacdo, tabuleiro, quebra-cabeca, entre
muitos outros. Alguns dos géneros apresentados tem subcategorias, como o de acdo, que pode
ser de tiro ou de plataforma, com o objetivo de matar os adversarios e conseguir chegar ao final

do mapa, respectivamente, de qualquer forma, necessita-se de certa habilidade com o controle.
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Os jogos de aventura ndo exigem tanta habilidade, mas precisa de estratégias pensadas e

geralmente cobra muita exploracdo do jogador.

Jogos de estratégias, com ja dito no proprio nome, buscam que o jogador monte uma
estratégia para dominar certo desafio, que pode ser um desafio geral para todo o jogo ou varios
pequenos desafios que serdo substituidos a medida que forem cumpridos. Os RPG sdo jogos
que o jogador precisa viver a vida do personagem, que geralmente tem uma certa linha temporal
que precisa ser completa com o jogador, durante esse periodo da vida do personagem pode
existir varias pequenas quests, que servem de base para o objetivo principal do jogo, esse género
de jogo necessita ser muito rico em historia para poder ser atrativo aos jogadores. Existe o estilo
ocidental e o oriental do mesmo, onde um foca no desenvolvimento do personagem e historia

enquanto o outro tem um leve enfoque em didlogos, respectivamente.

Os jogos de esportes pretendem simular uma partida de determinado esporte real,
mantendo as regras e algumas vezes, praticantes reais desse esporte no mesmo. Jogos de
simulacdo buscam simular, o mais préximo possivel da realidade, alguma situacdo real,
principalmente em manuseamento de sistemas complexos, 0os mais famosos séo os simuladores
de pilotagem de avido, alguns sdo usados profissionalmente para pilotos em treinamento. Jogos
de tabuleiro sdo os boardgames virtuais, representam jogos tradicionais de tabuleiro, mas
representados em méaquinas. Jogos de quebra-cabeca sdo geralmente os educativos, o jogador

precisa usar de um pouco de légica para resolver um ou mais puzzles.

E perceptivel que o mercado mundial da &rea so faz crescer desde que foi criado, em 2016
foram gerados cerca de US$ 99,6 bilhdes de lucro com esse mercado, diz a Newzoo. A maior
parte desse dinheiro provem de jogos para computadores desktop. O maior produtor e
consumidor desse tipo de produto e a Asia, em especial 0 China como consumidor e o Jap&o
como produtor, que deve apresentar US$ 24,3 bilhdes para o setor até o fim de 2016. No Brasil,
o0 mercado de games também tem um valor consideravel, o pais estd em décima primeira na
colocagdo mundial e primeira na América Latina, estimando uma receita de US$ 1,27 bilhGes
até o fim de 2016.

De acordo com a Newzoo numa pesquisa feita em 2015, dos 33,6 milhdes de usuarios
brasileiros, 56% investem dinheiro em jogos. Este ano, mundo dos games no Brasil ja alcanca
um puablico com cerca de 59,2 milhGes de brasileiros, onde a maioria consome jogos por
smartphone, mas o maior gasto da populacéo referente a jogos digitais, continua sendo nos

computadores de mesa ou notebooks. Nessas condigdes, as grandes empresas de games estdo
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buscando novos atrativos para 0 mercado, investindo em eventos que agradem o publico gamer,
0 que conta com a presenca de outras areas interessam ao mesmo publico, como quadrinhos,
filmes e séries, mas sem perder o foco dos games, trazendo varias novidades e em alguns casos,

competigoes.

Segundo a Saga, o Brasil apresenta apenas 3% do desenvolvimento geral no mundo dos
games, com a maioria dos seus jogos sendo Advergames — jogos feitos para divulgacdo — ou
jogos educativos. Embora o mercado ainda nédo tenha tanta atengédo e investimento quanto
precisa, € um setor que promete ascender, pois 0 necessario para expansao e venda dos produtos
deste nicho deixou de ser interditado por condicdes fisicas e passou a ser atingido por meio
digital. Quando precisariamos de uma fita ou um CD de 5 a 10 anos atras, hoje é somente fazer
um download de um banco de dados depois de ter feito o pagamento por cartdo de crédito
diretamente no site, isso quando 0s jogos ndo sao baixados gratuitamente em smartphones ou

computadores de mesa ou néo.

O perfil do gamer brasileiro é tracado a cada ano pela Pesquisa Game Brasil em parcerias
com empresas do ramo de games e de pesquisas de mercado. Comecou o seu trabalho em 2013,
parou em 2014, mas voltou em 2015 e também fez no ano seguinte. O modelo consumidor vem
variado um tanto de 2013 até os dias atuais. O publico gamer feminino aumentou de 41% para
52,6% de 2013 para 2016. Assim como a plataforma dos jogos também. O computador que
levava o primeiro lugar em 2015 com 85% de preferéncia deu lugar ao smartphone, que hoje
tem 82,7% de usuarios. Mesmo que o0s jogos digitais estejam presente na vida de varios
brasileiros, todos os dias e tenha um mercado tdo grade, estimasse que apenas 11% dos cidaddos

online se consideram reais gamers.

A mesma pesquisa também faz referéncia quanto ao tipo de jogos preferidos, eles variam
de plataforma a plataforma e em alguns casos, de sexo para sexo. Em dispositivos moveis, por
exemplo, os usuarios preferem jogos de estratégia, enquanto em video games de console, existe
uma preferéncia nos jogos de esportes. Mas no geral, os trés tipos de jogos preferidos sdo de
estratégia, aventura e acdo, que se fazem presente em posi¢oes destacadas de ambos 0s sexos.
Outro ponto a se observar no perfil dos jogadores é o periodo e local onde jogam, 0 momento
de maior acesso aos games entre 0s usuarios é quando estdo em deslocamento no tréansito, seja
em onibus, metrd ou carro. Em segundo lugar vem o trabalho, cerca de 74,5% dos jogadores

tem contato com jogos no horario de trabalho.
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De acordo com Marcelo Teixeira do TechinBrazil, em 2014 existiam cerca de 130
empresas no ramo, produzindo games para as mais variadas plataformas, mas com foco em
jogos para desktops ou navegadores de internet e plataformas de smartphones e tablets. Para
promover essa industria e atrair mais pessoas interessadas, a prefeitura de S&o Paulo, pelo
SPCultura em conjunto com o Abragames (Associacdo Brasileira dos Desenvolvedores de
Jogos Digitais) resolveram criar o SPCine, um edital que patrocina a producdo de 16 games
brasileiros com 35 mil para pessoa fisica e 150 mil para empresas do Ramo. O edital tem como

objetivo principal o incentivo na area e dar oportunidade aos iniciantes na area.

Rafael Dias mostra, a partir do Producao de Jogos, a construcdo de um jogo digital. Que
se da inicialmente por meio da imaginacdo, alguém deve ter a base de como sera o jogo, sua
historia — se exigir histdria —, os personagens, e a partir dai o jogo podera ser construido.
Dependendo da plataforma escolhida, teremos graficos e qualidades diferente para cada game,
mas para todos, existe um processo que passa por varias areas, que podem ser controladas por
varios profissionais ou um s6. Comeca-se essas fases com o roteiro do jogos, onde estara toda
a histdria que sera mostrada a o jogador, depois vem 0s protdtipos de personagens e cenario,
que serdo digitalizados logo ap6s. Depois disse vem as animacdes e, se for de escolha do
produtor, 0s sons e musicas dos jogos. De modo geral, o desenvolvimento de um jogo se divide

em pré-producdo e producao, onde existe o planejamento e a producao em si.

Em empresas profissionais da &rea, existe um profissional para cada faze de
desenvolvimento do game, dentre eles o game designer, que acompanha o jogo do inicio ao
fim, o que faz precisar dividir a funcdo para que ndo haja sobrecarga em cima de apenas um
funcionario, normalmente encontra-se quatro. O designer-chefe que monitora todos os outros,
o designer de sistema, que elabora as regras e funcionamento do jogo, o designer de fases, que
tem a funcdo de criar fases e missdes, e o redator, que cuida da parte ndo jogavel, como cenas
e dialogos dos personagens. Ambos devem manter uma comunicacdo ativa entre si e entre 0s
produtores do jogo, se houver falta de comunicagéo, pode existir falhas no jogo ou 0 mesmo

n&o sair como o esperado.

Outros importantes profissionais que estdo presente na construgdo de jogos sdo 0s
roteiristas, que assim como o nome diz, cuidam do roteiro do jogo, sua linha cronologica ele
tem que trabalhar sempre para criar algo que envolva o gamer. O produtor, que existe tanto
como um supervisor quando como um programador, ele tem que trabalhar no projeto a medida

que assegura que 0 game cumpra com seus prazos e orcamento. Temos também o designer de
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audio, que compde a trilha sonora e os sons que fardo parte e dardo vida ao game. Depois de
todo o jogo estar funcionando, teoricamente, depois do primeiro prototipo estar completo, faz-
se necessario na equipe um testador de jogos, que vai joga-lo do inicio ao fim, mais de uma

vez, a procura de bugs.

O escritor do Producdo de Jogos também fala que no Brasil também temos um grande
numero de jogos indie, que sdo produzidos com independéncia de apoio de empresas, apenas
um grupo de desenvolvedores independentes que fazem tudo existente no jogo. Encontra-se
muitos desses jogos em dispositivos mdveis, aplicativos para Android, IOS ou Windows Phone,
mas também encontra-se muito em jogos para computadores desktop ou notebooks. Como 0s
jogos sdo feitos por pessoas fisicas, nem sempre se tem registros de quanto foi gasto ou ganho
no projeto, € uma parte com resultado imprevisivel. Tanto para a economia geral do mercado

quanto para a equipe que constroi o jogo.

Jodo Mattar nos mostra que existem também inimeros engines que podem ajudar na
construcdo de um jogo digital, seja para modelar 0s personagens ou cenario ou para animar e
dar vida aos jogos. Uma das mais usadas € o Unity, que é um motor grafico ou game engine
desenvolvida pela empresa de mesmo nome a fim disponibilizar uma ferramenta mais simples
e acessivel para os desenvolvedores independentes, iniciantes e avancados. Existe também o
Blender, desenvolvido pela Blender Foundation em 2002, este é um software livre de

modelagem tridimensional sem fins lucrativos.

Também existem ferramentas para jogos bidimensionais, tais como o Construct2,
desenvolvido pela Scirra, € muito bom para iniciantes por ser uma ferramenta que permite criar
um jogo sem nenhuma linha de cddigo feita pelo desenvolvedor, ele usa HTML5 como base
para seus programas e € uma ferramenta muito facil de se usar. Existe também a Stencyl, que
desenvolve para Android, além de computadores. Assim como o citado anterior, a Stencyl
também permite criar jogos simples sem a necessidade de codigos, € uma ferramenta intuitiva,
que permite o0 usuario criar jogos sem nenhum conceito de programacdo, embora também

busque explorar a l6gica do mesmo.

Além das ferramentas de modelagem do jogo em si, existem ferramentas ndo pertencentes
a area que podem ajudar no desenvolvimento de um jogo digital, seja para fazer as texturas
usadas, seja para construir algumas bases para a modelagem tridimensional ou para montar uma
base de como sera aspectos do jogo. Pode-se dizer que s&o essenciais para tal construgdo. Uma

das ferramentas muito usadas ¢ o Photoshop, criado pela Adobe e considerado o melhor
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aplicativo de design do mundo, pode ser utilizada para construir texturas e planificagdes. Outras

ferramentas podem ser usadas para 0 mesmo objetivo, como o Core Draw e o Photoscape.

Ao terminar o trabalho, precisa-se mostrar a construcdo de um jogo RPG tridimensional
de primeira pessoa, buscando entretenimento e colaboragdo para a comunidade artistica e
cientifica do género, visando buscar sempre o melhor desempenho do programa em um
computador que atenda suas especificacfes. Pretende-se montar o jogo por partes e mostrando
0s resultados dessas partes, e como 0s conhecimentos adquiridos ao longo do curso ajudaram
para o alcance do objetivo.

Desejou-se fazer partes distintas do jogo, que se encontrariam ao término do trabalho,
montar o0 personagem, o cenario e fazer a cena, e todas as cenas se juntariam ao final, formando
0 projeto completo, pronto para ser jogado. O trabalho sera feito prioritariamente no Unity,
tendo varias outras ferramentas para auxiliar nas funcdes necessarias para a finalizacdo do

projeto, tais como Blender, Photoshop e Photoscape.

E de grande importancia que seja mostrado a competéncia para concluir o trabalho, junto
com o conhecimento adquirido durante 0 mesmo. Contribuiu-se para o crescimento cultural e
cientifico do Instituto e de seus discentes, disponibilizando o jogo e 0 documento, se necessario,
aos proximos alunos que precisarem para fins académicos. Compreende-se também a realizaco

pessoal dos realizadores do trabalho ao finalizar o projeto.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

As ferramentas usadas para ajudar na construcdo deste game em sua maioria foram
ferramentas de construgdo e manutencdo de objetos tridimensionais. Um programa de
modelagem tridimensional é uma aplicacdo que permite ao usuario criar desenhos em 3
dimens0es, ou esculturas, como também é conhecido. E isto se da basicamente pelo fato de o
programa ser capaz de gerar formatos geométricos de duas dimensdes em trés eixos: X, Y e Z,
de tal forma que juntos formam imagens geométricas de aparentes trés dimensdes. Quando estes
modelos estdo prontos existem basicamente duas formas de usa-los: renderizagdo em tempo

real (real time CG) ou pre-renderizacéo (CGI).

CG é o termo universal utilizado para designar uma aplicacdo tridimensional e traduzida
significa gréficos de computador (Computer Graphics). Sendo a primeira usada em jogos
eletrbnicos pois este necessita de uma interacdo em tempo real com o usuario, no entanto a pré-
renderizacdo, como o nome ja diz, é renderizada antes do resultado final e por isso permite uma
qualidade maior em sua execuc¢do e detalhamento pois ndo necessita de urgéncia como a

executada em tempo real.
2.1 UNITY 3D

Uma das ferramentas usadas foi o Unity, usado como motor grafico para desenvolver o
script do jogo e também como base de modelagem de uma parte do cenario usado no programa.
Esta ferramenta esta disponivel em duas versdes, a PRO que é paga e dispde mais configuracdes
e melhorias, e a versdo béasica que foi usada para desenvolver este trabalho, que é grétis e conta
com opcdes reduzidas, porém, nada impede o usuario de desenvolver métodos para alcancar os

mesmo resultados da versdo completa.

Esta ferramenta j& € uma das mais populares entre empresas e desenvolvedores
independentes, atualmente cerca de 700 milhdes de jogadores utilizam jogos desenvolvidos
neste software segundo o préprio site da empresa. Ela tem suporte as mais variadas e utilizadas
plataformas da atualidade, como por exemplo, Android, Windows, Linux e todos os consoles de
video game atualmente no mercado. Além de permitir que usudrios iniciantes tenham acesso a
ferramentas que empresas como Coca-Cola e Ubisoft usam, ainda traz suporta a novas

tecnologias como o0 VR e AR (Realidade virtual e Realidade aumentada, respectivamente).

Este motor grafico dispde tambem de um editor de texto onde é possivel desenvolver o

cddigo fonte que sera utilizado no projeto, chamado de Mono Develop, este software, que
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também pode ser adquirido separadamente, conta com ferramentas que ajudam no
desenvolvimento do cddigo, tais como, dicas de comandos, diferenciacéo de palavras por cores,
que ajudam a diferenciar comandos de variaveis ou seja qual for a ocasido. Também permite
salvar, editar arquivos de varias extensfes suportadas pelo motor. Este software ainda é
adaptado para o Unity de forma a facilitar o desenvolvimento.

Uma caracteristica forte desta adaptacéo se da pelo fato de existirem duas areas de cddigo,
sendo uma designada para executar 0 comando unicamente no momento em que 0 jogo é
iniciado (carregar o mapa é um exemplo), a outra executa o cddigo continuamente ao decorrer
da execucao da aplicacdo, de tal forma a permitir, por exemplo, que o jogador possa mover o

personagem a qualquer momento da execucao.

Imagem 1: Interface Unity3d

< LNy - Levelamly - ot iimgie -0

-~
.~

1 — Inspetor: Onde ficam todas as caracteristicas, funcbes, opg¢des, scripts entre outras coisas

gue sejam valores atribuidos a o objeto selecionado.
2 — Explorador: Onde é possivel ver, editar e mover todos 0s arquivos presentes no projeto.

3 - Assets do cenario: Como o nome diz, todos os assets sejam eles objetos, personagens,

terrenos etc. ficam presentes nesta area para que sejam selecionados.
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4 - Nesta janela é possivel escolher previamente qual a plataforma de destino do projeto,
fazendo com que, de acordo com a selecéo, todo o programa seja adaptado para a plataforma e

0s codigos gerados de forma automatica também sejam.

5 - Aba cenério: Esta &rea permite a alteracdo do cenario, como por exemplo, mover objetos,

adicionar, ter uma visualizacdo prévia, coisas deste tipo.

6 - Aba game: Quando o jogo é executado a fim de testar ou qualquer motivo, é nesta aba que

ele é executado e mostrado da mesma forma que sera apresentado ao usuario final.

7 - Aba animacdo: Onde é possivel criar arquivos de animacgdo, importa-los de programas

externos, criar uma hierarquia e fluxo que denominam a sequéncia das animacoes.

Imagem 2: Interface Mono Develop
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public var soundCnSpotted : AndicoClip;
public var behaviourCnLozstTrack ! MonoBehavionr:

1 |#pragma strict

J/ Brivate memeber data
private wvar character @ Transform;
1| 1 private wvar player : Transform;
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B ‘@M function Awake () {
Obeha\riourOnSpotted character = transform:
OsoundOnSpotted:Au player = GameObject.FindWithTag ("Plaver™).transform;
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a)character:Transform_ function OnEnable () {

ﬁ)player:Transform behaviourCnLostTrack.enabled = trume;
@inside{nterestﬁ\rea ' be ) behaviourCnSpotted. enakled = false;
@ Awake() : void '

@ OnEnablel : void
4 1 | 3

Solution loaded.

2.2 BLENDER

Outro programa usado para o desenvolvimento do jogo foi o Blender. De interface
relativamente simples, este programa permite ao usuario desenvolver modelagens a nivel
profissional, atingindo uma qualidade igualavel a de programas pagos usados por empresas.
Com uma ferramenta versatil que permite ao desenvolvedor construir os modelos a partir de

vertices, linhas ou faces, usando ou ndo imagens bidimensionais como base a criacao.
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A modelagem neste programa se baseia na extrusdo, movimentagao e recorte dos vértices,
permitindo assim, criar desde objetos extremamente simples até objetos de uma complexidade
elevada de forma que o Unico limite para tal é a poténcia da maquina usada. Além de
modelagem, outra utilidade do programa se da no fato de poder-se animar os modelos e inserir
as texturas, permitindo assim, que os mesmo ja sejam levados ao motor grafico de
desenvolvimento ja pronto, precisando apenas de um cddigo que ative suas animacoes

conforme a necessidade e os comandos desejados.

O Blender pode estender-se até onde for desejado pelo usuério desde que ele saiba
programar e tenha nogdo de como funciona o programa, pois 0 mesmo € um programa de
software livre e isso abre ainda mais as possibilidades no desenvolvimento utilizando esta

plataforma.

Imagem 3: Interface do Blender

Blender Render §

(1) Cube

@ ObjectMode ¥

1 - Tool Shelf: E onde ficam as ferramentas de edi¢io, que permitem, cortar, extruir, alterar a
escala e fungdes do tipo na modelagem do objeto.

2 - Propriedades do Programa: Nessa aba é possivel alterar algumas opg¢des de como seré feita
a modelagem. Por exemplo, travar a visdo em algum objeto especifico, adicionar imagens
bidimensionais para ajudar na modelagem, entre outras.
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3 - Propriedades do Objeto: E onde pode ser definido algum tipo de parentesco entre objetos,

adicionar modificadores e alterar materiais por exemplo.

4 - Visualizacédo 3d (3d view): Essa tela permite a visualizagéo do objeto modelado, ndo somente
durante sua criacdo, mas também em sua edi¢do. Pode alternar entre modos como: objeto,

edicdo, animacdo, textura e ainda outros.

5 - Linha do Tempo: Nessa area sao adicionados os keyframes, que quando executados em
sequéncia, dardo vida animacao. Que por sua vez é feita, basicamente, pela alteracdo do modelo
seguida da insercdo de um keyframe que salvaréa a alteracao naquele momento especifico, assim

dando continuidade a0 movimento.

6 - Outliner: Funciona como um registro dos objetos presentes no ambiente, permitindo que se

possa alternar entre eles, deixa-los visiveis ou invisiveis e alterar seu parentesco, por exemplo.
2.3 PHOTOSHOP

Saindo do cenério tridimensional, outra ferramenta essencial no desenvolvimento do
game foi o Photoshop, criado pelos irm&os Thomas e John Knol, a ferramenta de manipulagao
de imagens foi originalmente chamada de ImaginePro, cerca de um ano depois, foi apresentado
ao Adobe e a Apple, entdo mudou para Photoshop, langado exclusivamente para Macintosh, a

partir dai, cresceu até se tonar a melhor ferramenta do ramo.

O programa trabalha com o sistema de layers, onde existem varias camadas com imagens
ou configurac@es diferentes que tentem a se juntar a formar a imagem final. Nesse modo, ndo
altera-se a imagem ao todo, mas sim uma camada, alterando essa camada, altera-se o resultado
final. O numero de camadas que pode ser usado depende apenas da capacidade do computador,
podendo atingir um ndmero infinito. Como ndo existe um formato popular que aceite saltar o
documento em camadas, o Photoshop o fez, guardando o documento no formato .psd
(PhotoShop Document).

Usado principalmente para fazer texturas e a versdo bidimensional da ilha na primeira
versdo, que foi usada como base da ilha construida no Unity. Foram feitas todas as texturas da
Sakura e da Mary Blood no programa, corpo, cabelo e roupas. Como também todas as texturas
utilizadas na ilha. Para ambas foi usada basicamente a ferramenta pincel e a criacdo de formas

geomeétrica, junto com a paleta de cores para escolher a cor de determinada caracteristica.
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Imagem 4: Interface do Photoshop
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1 — Layer: Onde ficam as camadas apresentadas, podendo-se organiza-las, modifica-las e

agrupé-las;

2 — Ferramenta Pincel: Como o nome ja diz, € onde localiza-se o pincel, ferramenta que serve

para dar cor ou forma a pequenos detalhes, podendo-se escolher o formato, tamanho e dureza;

3 — Formas Geométricas: Localiza-se todas as formas geométricas planas e algumas formas

especiais, que podem ser usadas para varias funces;

4 — Area de trabalho: Onde mostra-se a soma das layers, o resultado final e onde pode alterar

as mesmas

5 — Seletor de Cores: Essa ferramenta nos da uma paleta de cores para escolher a que queremos
usar. Tem cor de primeiro e segundo plano, que podem se alterar. Existem as duas op¢des para
casos onde precisa-se fazer um dégradé, por exemplo, o programa ja oferece a funcdo e faz-se

apenas escolher as cores que serdo usadas para 0 mesmo;

6 — Ferramenta Mover: O nome ja € auto explicativo, com essa ferramenta, vocé pode mover a

camada;
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7 — Balde de Tinta: Com essa ferramenta, pode-se colorir toda uma area da cor selecionada,

também pode-se alterar a mesma para ferramenta dégradé.
2.4 PHOTOSCAPE

O Photoscape também foi utilizado nesse projeto, s6 que numa frequéncia muito menor
que todos os outros, € disponibilizado gratuitamente pela Mooii Tech, tal organizacao oferece
o software e 0 mantém em funcionamento por meio de doagdes. O mesmo € um editor de fotos
que permite trabalhar com fotos individuais ou em lotes, um conjunto de fotos, o que facilita o

trabalho caso se queira fazer a mesma configuracao para mais de uma foto.

Ele foi usado somente para alterar a resolucéo das imagens para poder adequéa-las depois
ao que o usuario puder suportar no computador. As resolucdes variam de 440 a 720, permitindo

varios tipos de qualidade para adequar a melhor ao computador onde esta sendo processado.

Imagem 5: Interface Photoscape
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1 — Area de trabalho: Onde se localiza a foto a ser editada;
2 — Navegador: Local onde pode-se encontrar todas as pastas do computador;

3 — Visualizador de miniaturas: Pode-se ver a miniatura de todas as fotos localizadas na pasta

selecionada, onde escolhe-se a foto que sera mostrada na area de trabalho e editada;
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4 — Opcoes de Configurac6es: Onde localiza-se todas as opgOes que podem ser escolhidas para
fazer alteracdo na imagem. Algumas delas sdo redimensionar, que altera o tamanho da imagem,
brilho e cor, dando ou tirando brilho da imagem ou alterando seu enfoque para determinada cor,
avivar, que da um toque maior de brilho e defini¢do a imagem e filtro, podendo-se escolher
algum efeito que fara parte da mesma;

5—Moldura: O programa ja vem com algumas molduras predefinidas que podem ser escolhidas

pelo usuério a fim de dar uma beleza a mais na imagem;

6 — Abas de edicOes: Abas que contém janelas, cada uma tem um método de edicédo diferente,

inclusive a edi¢do em lotes.

2.5 JAVASCRIPT

O JavaScript foi usado como linguagem principal na codificacdo do jogo. A linguagem
teve inicio quando a Netscape criou um sistema de linguagem para web usando o server-side
(lado do servidor). A Microsoft entdo fez sua propria versdo do sistema, criando o JScript,
dando a chance da Netscape desenvolver um sistema cliente-side (lado do cliente), que executa

0 script no computador no usudrio, que foi o JavaScript.

Embora tenha surgido com o nome de Mocha, depois se transformado em LiveScript a
linguagem recebeu o0 nome de JavaScript, por uma jogada de marketing, pois a empresa fazia
uso de programas com a linguagem Java. O que fez o JavaScript ganhar popularidade.

O Unity, ferramenta onde se € usada a linguagem, existe também a op¢éo de programacéo
em C#, mas foi escolhida a linguagem apresentada tanto por ser mais simples de se trabalhar
com quanto de aprender, como também por um dos componentes j& ter conhecimento

relativamente avancado da linguagem, tornando-se mais facil de ser usada.
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m_Camera = Camera.main;

m_OriginalCameraPosition = m_Camera.transform.localPosition;
m_Fovkick.Setup(m_Camera);

m_HeadBob.Setup(m Camera, m_StepInterval);

m_StepCycle = af;

m_NextStep = m_StepCycle/2f;

m_Jumping = false;

m_AudioSource = GetComponent<AudiocSourcer();
m_Mouselook.Init(transform , m_Camera.transform);

Update is called once per frame

private void Update()

{

RotateView();
// the jump state needs te read here to make sure it is net missed

if (Im_Jump)
{

m_Jump = CrossPlatformInputManager.GetButtonDown(" Jump"});

}

if (!m_PreviouslyGrounded && m_CharacterController.isGrounded)
1
StartCorcutine(m_JumpBob.DoBobCycle());
PlaylLandingSound();
m_MoveDir.y = af;
m_Jumping = false;

if (!m_CharacterContreller.is@rounded &% !m_Jumping &% m_PreviouslyGrounded)

{
}

m_MoveDir.y = af;

m_PrevicuslyGrounded = m_CharacterController.isGrounded;
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3. METODOLOGIA

O trabalho foi feito com poucos encontros para reunido entre os participantes, com foco
completo na construcdo do projeto e documentacdo sobre 0 mesmo, a comunicacgao baseou-se
em pedir algo necessério para a construcao de determinada configuracdo do jogo apresentado.
O maior foco, até o momento foi na modelagem tridimensional dos personagens e cenario, com

suas respectivas texturas.

A primeira coisa a ser feita foi a estipulacdo dos objetivos, 0 que se espera do jogo, com
a montagem do roteiro de jogo, quais vao ser 0s niveis, 0s personagens, como eles vao interagir,
como se dara a historia, toda a linha temporal que sera seguida pelo jogador. Também, fez-se
um modelo bidimensional de tudo que sera usado para compor o cenario e de todos 0s
personagens planejados até o momento. Depois disso, comegou-se a digitalizacdo dos
personagens principais — Mary Blood e Sakura —, modelos tridimensionais, assim como suas

texturas, que logo foram aplicadas.

Logo apos isso, foi comegado a modelagem do espago onde iria se passar a maior parte
do jogo, a primeira ilha de Plume, a ilha da natureza, que foi modelada em uma ferramenta
diferente da anterior, assim como sua textura também. Depois disso, comegou-se a animar a
primeira personagem, Mary Blood, para coloca-la funcionando no jogo. Quando pronto, sera
feito 0 mesmo com a préxima personagem, Sakura. Enquanto isso, também estava sendo feito
modelagem e animacdo de alguns objetos que serdo usados no jogo, armas, acessorios, objetos

necessarios para a conclusédo do jogo.

Depois das animac@es concluidas, elas serdo colocadas no cenario do jogo, onde sao
manipulado os codigos que fardo as animacgdes funcionarem como modo de jogo, apenas
quando o player der o comando. Quando pronto, modelou-se um inimigo compositor de uma
parte jogavel do projeto. Depois de modelado, 0 mesmo foi animado e posto no cenério, entdo
a primeira cena jogavel montou-se. Uma luta entre a primeira personagem principal animada,
que foi a Mary Blood, e o inimigo criado. Pretende-se fazer depois todos os personagens, anima-
los, modelar a segunda ilha de Plume, a ilha da civilizacdo, que sera tdo importante para a
historia do jogo quanto a primeira, por todos 0s personagens e programar tudo para seguir o

roteiro.

A ferramenta usada para construir os modelos tridimensionais dos personagens e dos

objetos foi o Blender, programa feio especificamente para modelagem tridimensional. Foi
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usado o0 modo de modelagem por cubo onde h& a distorcdo de cubos pré-definidos e
disponibilizados pelo programa, dando os formatos necessarios, seja para as personagens ou
para os objetos. Sao alterados as linhas, faces e pontos do cubo com os comandos extrude, space

e rotation.

As ferramentas usadas para as texturas de todos os componentes tridimensionais sdo o
Photoshop e o Photoscape, ambos ferramentas de design e edicdo de imagens. O Photoshop
usado para fazer a textura em si, a imagem que servira de base para inserir no personagem ou
objeto, enquanto o Photoscape é usado para alterar a resolucdo da imagem, por ser uma
ferramenta mais facil de usar para essa funcao. As resolucéo foram alteradas para que o jogador

possa escolher qual é melhor para suas especificacdes de computador.

Ja o cenario foi feito no Unity, que é um engine especifico para jogos, com fungdes
especificas que ajudam na montagem do mesmo. Ela foi usada na construcéo do jogo como um
todo, pois nela foi adicionado todo o conteudo ja produzido a fim de tornar tudo em algo
homogéneo e fluido. O Unity é utilizado para a criacdo do cenario, porém, como ndo é um
ambiente desenvolvido para a modelagem tridimensional, maior parte dos objetos constituintes

do mesmo sdo desenvolvidos em softwares paralelos, no nosso caso o Blender.

Essa ferramenta também é onde se d& vida ao jogo, pois € nela que desenvolve-se o cddigo
que seré responsavel pela légica do jogo. As linguagens aceitas pelo programa séo basicamente
JavaScript e C#, sendo escolhida primordialmente o JavaScript, no entanto, nada impede de

em algum ponto utilizar-se o C# por comodidade ou necessidade da ocasiao.

O Plume contard uma parte da histdria de Sakura e Mary Blood, duas garotas de universos
diferentes, mas que sdo a mesma pessoa. Elas se encontrardo em um espaco entre 0s universos
chamado vacuo, nesse vacuo estardo as ilhas de Plume, onde vai ocorrer a maior parte do jogo.
O Objetivo do mesmo é fazer com que as duas personagens percebam quem sao, através das
missdes do jogo e didlogos que terdo com os NPCs (non-player character).
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4. DESENVOLVIMENTO

O jogo foi planejado para ter momentos variados, dividindo isso entre mapas que
apresentardo enredo e jogabilidade diferentes. No momento da apresentagéo, apenas um desses
mapas sera apresentado, 0 mapa principal onde maior parte do jogo seré desenvolvido, chamado
de Plume, porém ja sera visivel a forma de funcionamento destes ao todo, pois tratam-se apenas

de varia¢BGes de um mesmo modelo base ja definido previamente.

As fases sdo divididas em duas partes, “introducdo e continuidade”, sendo trés fazes: duas
na introducdo e uma na continuidade. Como cada personagem vivera em um mundo diferente
antes de ser levado ao centro do jogo, ou seja, na introducdo do mesmo, sendo assim, um mapa

para cada personagem.

A primeiro personagem, chamado de Sakura, vivera em uma cidade, este ambiente ndo
possuira liberdade de locomoc¢do do jogador, possuindo um caminho predefinido no qual o

levard a conclusdo do mesmo. Como caracteristicas principais este mapa possui:
» Caminho pré definido;
» Tamanho pequeno;
* Tempo de jogo curto;
* Ambiente noturno;
* Algumas interagdes relevantes para o jogador com objetos do cenério.

O segundo personagem, chamado de Mary Blood, encontra-se inicialmente em um
ambiente ainda mais simpldrio, uma prisdo de pedras da qual este ira escapar por meio de um

portal. Como caracteristicas relevantes este possui:
» Caminho pré definido;
* Visual simples e ndo muito detalhado;
« Ambiente fechado e escuro;
* Nenhum interacdo importante com objetos do cenario.

O mapa principal é onde se desenrolard todo o jogo. Ele se trata de um tipo de ilha
flutuante com pequenas ilhas ao seu redor e tera um reservatério de agua que ocupa uma grande

parte de seu territorio. Este mapa sera dividido em quatro partes, sendo essas: Mega Town, que
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é uma cidade capitalista baseada no nosso sistema atual de sociedade e economia. Peace
Village, € uma civilizacdo imponente e rival da primeira por ter um sistema que as diferem
muito, baseado em uma filosofia naturalista. Tri, que € uma civilizacdo antiga, porém que sofre
influéncia moderna e por fim, a Floresta, que possui peculiaridades e personagens que a torna

um ambiente t&o influente quanto os outros trés.

O jogo terd uma ambientacdo e enredo que serd uma mistura de mundos de fantasia e
cyber punk. Sendo uma caracteristica forte desta mistura, um visual que junte natureza e
maquinas, o contraste do verde com as cores fortes das luzes e a diferencga relevante entra o dia

e a noite.

No centro deste ambiente haverd uma grande constru¢do que na qual todo enredo se
desenrola sobre. E um lugar construido por ancestrais e que levara muito mistério e tempo de

jogo ao usuario. Este mapa, por fim, apresenta como relevantes as seguintes caracteristicas:
* Mundo aberto;
» Sistema Sand Box (caixa de areia);
» Tamanho expressivo;
* Tempo de jogo elevado;
» Muita interacdo com objetos e personagens;
* Nivel de detalhamento elevado.

O objetivo do jogo é descobrir os segredos que aquele mundo guarda e encontrar respostas
a questionamentos que sdo deixados durante o gameplay. Como 0s personagens nao se sentem
tdo presos a sua velha vida, voltar ao mundo anterior ndo serd um objetivo, mas sim descobrir

uma existéncia nova, que é o grande segredo guardado pela velha construcgéo.

Porém para encontrar a reposta do grande segredo eles precisam se tornar dignos de tal
feito, e a dignidade se busca através do conhecimento e esse conhecimento é adquirido da
propria natureza e das criaturas que vive nela. De certo modo, 0s personagens terdo de entender
como funciona o mundo e s0 ai eles poderdo muda-lo de forma a conseguir chegar a seu destino.
No caso, um dos personagens se tornara Deus, através do conhecimento. Esse sera o objetivo.
O outro personagem falhara. Ainda tera uma segunda alternativa, onde os dois personagens se

tornam um s6 afim de alcangar o ideal que dividem.
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4.1 APRESENTACAO E ANALISE DE RESULTADOS

No comeco do trabalho foi feito o enredo e desenhos de como seria o visual do jogo.
Basicamente escreveu-se ideias aleatorias que vinham a mente e entdo depois eram discutidas
a fim de encontrar um ponto que conectasse as ideias e deixasse um objetivo mais nitido a ser
desenvolvido futuramente. Pesquisando na internet, tomando outros jogos, filmes ou qualquer
forma de entretenimento servente de base ou inspiragdo para o desenvolvimento do trabalho,

apresentamos ideias e discutimos até chegar a um consenso final do que seria produzido.

Ap0s essa etapa, foi discutido o que estaria pronto para a entrega do trabalho, que seria
aquilo com maior prioridade a ser trabalhado. Todo o enredo, arte, modelos e especificacdes
técnicas de como funcionard o jogo foram registradas e guardadas para eventual consulta,

alteracdo e entre outras coisas que venham a tornar necessaria a existéncias de tais documentos.

Esta por sua vez, foi a parte menos dificultosa do desenvolvimento, pois, tratava-se
apenas de colocar ideias e usar da criatividade para criar algo que nos agradasse, no entanto,
sempre visando nossas limitacdes como desenvolvedores e nossa limitacdo no tempo estipulado
até a entrega, para que nao fosse criado algo que extrapolasse nossos limites e acabasse por ndo

ser completo por falta de capacidade.

Mesmo com o jogo ndo concluido, os resultados alcang¢ados foram satisfatdrios diante do
tempo disponibilizado e dos problemas apresentados ao o grupo. Como dito anteriormente, foi
iniciado pela construgdo do roteiro detalhado do mesmo, que se seguiu apenas até a sétima cena,
onde decidiu-se seguir para outra funcdo para ndo perder muito tempo em apenas uma parte,
embora a histéria completa e detalhada ndo esteja completa, a base dela esta e pretende-se voltar

para o roteiro o mais rapido possivel.

Apobs isso foram desenhados no papel os modelos que serviriam de base para a primeira
personagem principal idealizada, Sakura. Suas expressdes e roupas tentam acompanhar sua

personalidade, ddcil demais que chega a ser passiva.
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Sakura 2D (rosto, corpo e roupas)

Imagem 7

oes)

Sakura 2D (Express

Imagem 8
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Depois de um resultado satisfatério com a personagem apresentada, aconteceu 0 mesmo
com a segunda personagem imaginada, Mary Blood. Sua aparéncia também tem a ver com sua
personalidade, que se assemelha mais a rebeldia apresentada por muitos jovens com a mesma

mente.

Imagem 9: Mary Blood 2D (Rosto, cabelo, corpo e roupas)
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Apdbs a montagem bidimensional de ambos os modelos, comegou-se a modelagem
tridimensional dos mesmos, na mesma sequéncia que foram desenhadas, as personagens foram
modeladas. Ao comecar-se a modelar um corpo completamente novo, os resultados ndo foram
os esperados, haviam bugs e problemas associados ao mesmo. Ja que o problema néo foi
resolvido, entdo foi pego um modelo base que iria ser alterado para atender as caracteristicas

de cada personagem.
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Imagem 10: Modelo pré-pronto

Depois de alteradas a partir do modelo bidimensional desenhado no papel, corrigimos 0s
poucos bugs com detalhes que sdo quase imperceptiveis, mas que ndo deixam o modelo

deformado, e sim mais parecido com algo real.

Imagem 11: Sakura (modelo 3D)
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Imagem 12: Mary Blood (modelando)

(1) Plane

Imagem 13: Mary Blood (modelo 3D)

Paralelo a isso, foram sendo desenhados no papel alguns objetos, paisagens e personagens

que iriam ser vistos e utilizados no game. Cenarios pelos quais 0s personagens iriam passar,
objetos que seriam usados pelos mesmos e personagens que iriam agir como inimigos ou NPC.
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Imagem 14: Hotel 01 2D
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Imagem 15: Katana 2D
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Imagem 16: Peace Bow e flecha 2D

Imagem 17: Cena 2D
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Quando finalmente esteve pronto os modelos tridimensionais da Sakura e da Mary Blood
apresentados, resolveu-se fazer alguns dos objetos, como a Katana, o arco, o hotel e a terceira
cena aqui apresentada, tanto para ser possivel fazer a cena a ser apresentada tanto por falta de
préatica e estudo sobre como fazer as animacg6es precisas para fazer o jogo funcionar, estudos
estes que foram ajudados principalmente em canais do Youtube, como o Gamesindie,
GearRecord, Game Development, Jornada Indie, TheGaminglnc e Yinaral00 animation. Foram
alguns meses de prética, ja que ambos 0os componentes do trabalho ndo tinham experiéncia com

animacoes feitas no Blender.

Imagem 18: Peace Bow
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Imagem 19: Flecha

Imagem 20: Katana
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Imagem 21: Hotel

User Ortho

Estes foram alguns objetos que foram e ser&o usados na construcao do jogo, seja para uso
dos personagens, seja para construcdo do cenario ou seja em apenas algum momento especifico
do jogo. Todos conseguiram ter qualidade condizente ao que esperavamos para 0S mesmos e
tiveram o modelo do esperado. Para pouco tempo e pouca experiéncia com o Blender, 0s
modelos ficaram ideais e conseguiram passar o que era pretendido desde o inicio. O mesmo
aconteceu com os objetos que foram desenhados e modelados, conseguiram passar o que Ihes

foi cobrado.

O cenario foi elaborado e montado logo em seguida, e embora muito mais trabalhoso que
0 restante ja feito, também obteve resultado agradavel. Ocorreu mudancas entre 0 seu
planejamento e o que realmente foi feito, mas ndo deixou de ter uma G6tima aparéncia final. O
projeto inicial seria fazer apenas uma ilha que conteria as florestas e todas as cidades se
concentrariam nela também, mas foi feita uma ilha que contém apenas a natureza do universo,
esté foi feita e serd mostrada abaixo, enquanto as cidades, cada uma teria sua ilha, deixando

assim o jogo mais organizado e mais chamativo ao player.



Imagem 22:

Mapa bidimensional original
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Imagem 23: Mapa 1 tridimensional (visdo planificada)

Imagem 24: Mapa 1 tridimensional (Vista do ar)
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Imagem 25: Mapa 1 tridimensional (Montanhas)

Imagem 26: Mapa 1 tridimensional (Mar)
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Imagem 27: Mapa 1 tridimensional (Horizonte)

Imagem 28: Mapa 1 tridimensional (Entrada da vila)




Imagem 29: Mapa 1 tridimensional (Fonte)

/'\'
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5. CONCLUSAO

Esse trabalho tinha o principal objetivo de mostrar nossa capacidade de desenvolver nao
apenas um programa, mas também um projeto. Era esperado um jogo fluido, capaz de rodar em

maquinas mais basicas, mas que também tivesse um belo visual e jogabilidade.

O jogo ainda ndo estara concluido na entrega deste documento tanto quanto na
apresentacdo final, pois tal desenvolvimento demanda tempo e dedicagdo, tais quais,
transpassam o tempo limite que recebemos como prazo final. Este, por sua vez, ndo serve
apenas como trabalho de conclusdo do curso (TCC), mas também como experiéncia e

aprendizado para um mercado que pretendemos seguir.

Algumas metas ndo foram atingidas, no entanto, do mesmo modo que algumas ndo foram
bem sucedidas outras foram incorporadas e até concluidas com relativo sucesso. Uma
dificuldade enfrentada no desenvolvimento deste trabalho se deu no fato de este ser um assunto
extra curricular e por tal motivo algumas davidas e problemas tiveram de ser sanados por meio

de pesquisas que acabaram por consumir bastante tempo.

Os pontos que foram conseguidos com sucesso foram, principalmente, a modelagem
tridimensional de vérias itens que seriam usados, junto com as personagens. A construgdo do
mapa, embora ndo tenha sido igual ao modelo inicial, também pode ser apontada como um
objetivo alcancado. Contréario a isso, ndo foram feitos, ainda, muitos personagens e muitas cenas
que fardo parte do jogo, o enredo também nao foi concluido e os mapas secundérios ainda ndo
estdo prontos, objetivos a serem alcancados posteriormente, para uma concluséo do projeto e

experiéncia para quem o fez.

Por se tratar de alunos de turnos inversos e pela distancia, impediu-se as reunides pessoais
acontecerem de maneira frequente, o que acabou por se limitar a contato via internet que por
vezes é falho ou complicado de manter-se estavel. Outro problema recorrente foram os
computadores que tiveram alguns problemas e acabaram por deixar algumas lacunas na
sequéncia do desenvolvimento e que por fim restou apenas uma méaquina fixa para o trabalho

prosseguir.

E esperado desse projeto, apesar de problemas no desenvolvimento, que ele seja
concluido com sucesso para que seja enfim langcado no mercado e traga resultados como:

insercdo no mercado, feedback da comunidade e entre outras coisas, além, claramente, do
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sucesso na avaliacdo deste pela banca. Sendo assim, podendo dar continuidade a conclusdo

deste curso, que € o inicio de carreira.

Como primeiro desenvolvimento importante como programadores e técnicos, este
permitiu a vivéncia de como se da, ao menos por parte, um trabalho deste tipo, trazendo tanto
experiéncias pessoais como profissionais de como € esta area da tecnologia e mercado. Trouxe
conhecimento e reforcou as escolhas a respeito de tal area de mercado e escolhas pessoais, pois,
além ser uma &rea da tecnologia, o desenvolvimento de jogos digitais também requer algum

tipo de arte e a organizacéao do trabalho para que assim possa ser concluido com sucesso.
5.1 PROBLEMAS E LIMITACOES

Grande parte dos problemas que surgiram ao longo da construcgéo do trabalho envolveram
dano fisico nos computadores usados para fazé-lo, embora tenham surgido muitos outros ao
longo do caminho. O primeiro problema que surgiu foi ndo conseguir fazer o corpo base dos
personagens, sempre surgia um defeito em alguma parte do corpo que ndo conseguia ter
conserto. Por isso foi pego um modelo base para o corpo no site cgtrade.com e o alterava nos

lugares precisos para dar forma ao corpo dos personagens feitos.

Os problemas principais, como dito anteriormente, foram danos fisicos nos
computadores. Com poucos dias de diferenca, a placa mde de um computador e a placa de video
do outro quebraram, impossibilitando assim todo o funcionamento de um computador, tornando
impossivel de fazer o trabalho no mesmo, enquanto no outro, houve dificuldade a respeito da
renderizacdo, pois os modelos tridimensionais perderam qualidade quando foram criados por

ndo suportar configuracdes melhores.

Logo apdés uma nova placa ser comprada, a fonte do mesmo computador queimou,
tornando-o impossivel de ligar e, consequentemente, dar continuidade ao trabalho. Cerca de
uma semana depois, a placa mde do mesmo computador queimou, deixando-o0 novamente

impossibilitado de ligar e deixar o projeto ser feito.

Um pequeno obstaculo no desenvolvimento encontrou-se no momento da programacao
do jogo, pois, apenas um dos membros dominava a lingua utilizada no motor grafico Unity 3d,
gue € o JavaScript. Por esse motivo alguma tempo que poderia ser melhor aproveitado acabou
sendo usado para o aprendizado da nova linguagem, por meios de video aulas, tutorias em sites,
exercicios em sala de aula e em duvidas que foram resolvidas com o parceiro de

desenvolvimento e outros colegas.
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A0 animar 0s personagens e tentar montar a cena que seria apresentada, surgiram alguns
problemas, como o cddigo ndo funcionar do modo que devia, ocorrendo bugs na cena, a
animacao ndo ficar como esperada. Acontece em mais de um momento na cena que esta sendo
feita e esté tentando ser corrigido um por vez. Alguns demoram mais a ser concertados do que
outros. O problema ainda esté tentando ser corrigido até 0 momento atual.

Apesar deste obstaculo o desenvolvimento conseguiu seguir em frente e gracas a
comunidade do Unity 3d e dos desenvolvedores de jogos independentes na internet, mesmo as
partes que tivemos mais dificuldade em programar puderam ser sanadas, tanto por meio de
scripts ja prontos, quanto por meio de dicas e tutorias focados nesse ‘“departamento” do

desenvolvimento.
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GLOSSARIO

Cyber punk: Termo usado para designar historias, filmes, jogos, imagens ou qualquer forma

de arte ou entretenimento que se baseie num futuro distopico e avangado tecnologicamente.

Fantasia: Género ou termo usado para os mesmos fins que o primeiro, a caracteristica deste
por sua vez, € um mundo fantasioso e com uma visdo menos realista do mundo e que
normalmente remete a tempos passados, ou até mesmo tempos futuros, porém que remetem

muito a ideia de natureza, energia e crengas.

Sand Box: Termo designado para um jogo que apresenta muito conteldo extra, como easter

eggs, missdes secundarias, historias ocultas e entre outras coisas.

Open World: Quando é permitido ao jogador que ele tenha a liberdade de movimentar-se e
interagir com todo o mundo que é apresentado, sem prendé-lo ao enredo, permitindo que o
ambiente seja explorado independente de como se desenrola a o gameplay principal, este jogo

leva o titulo de “open world”, ou “mundo aberto” em portugués.

Gameplay: Termo em inglés que significa “jogabilidade” ou “jogatina” em uma tradugao livre.

E usado para expressar quando se esté tratando da ag&o executada pelo jogo.
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APENDICE A — IMAGENS DOS COMPONENTES

Serdo apresentados aqui algumas imagens dos componentes que serdo usados ao longo
do jogo, tanto alguns bidimensionais, usados como base para modelos tridimensionais quando
os tridimensionais ja feitos no Blender, prontos para ser inseridos nos jogos.

Imagem 1: Anji 2D
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Imagem 2: The Blind One 2D




Imagem 3: Homem tentaculo 2D
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Imagem 4: Peace Glove 2D
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Imagem 5: Brago mecéanico da Mary Blood 2D

Imagem 6: Cena (1) 2D
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Imagem 7: Cena (2) 2D

Imagem 8: Daft-helmet
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Imagem 9: Tommy Gun

Imagem 10: Fonte
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Imagem 11: Ponte
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Imagem 12: Merchandising rocket




