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RESUMO

Esse relatério técnico visa documentar e abordar os processos de
desenvolvimento de um jogo de plataforma 2D: Genso, através de todo
conhecimento adquirido de forma direta e indireta durante o curso de tecn6logo em
Jogos Digitais. Demonstrando as ferramentas escolhidas, o design gréfico, as
animacdes, as musicas, os efeitos sonoros, além das implementacdes das
inteligéncias artificiais IA e as maquinas de estados finitas. Por fim, sdo
apresentados os dados dos resultados obtidos, das versdes alpha, beta e final, por
usuarios que jogaram e opinardo durante sessdes realizadas de forma aberta e

fechada.

Palavras Chave: Estados; Unity 3D; Pixel Art.



ABSTRACT

This technical report aims to document and address the Genso 2D platform game
development processes, through the entire knowledge acquired directly and
indirectly during the Digital Game technology course, demonstrating chosen tools,
graphical design, animations, music, sound effects, as well as Al (artificial
intelligence) implementation and finite state machines. Lastly it is presenting the
alpha, beta and final version obtained data results presented by users who played

and gave their opinion during sessions performed in an open and closed manner.

Keywords: State, Unity 3D; Pixel Art .
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1 INTRODUCAO

Genso € um jogo de acdo em plataforma para computadores, onde as
inspiracGes para o desenvolvimento desse titulo vieram no desejo de produzir um
projeto pessoal, além de ganhar mais experiéncia na area de desenvolvimento de

jogos como um todo.
As principais caracteristicas do jogo que que sera desenvolvido s&o:
e Género: Beat'em Up, Plataforma, acao;
e Plataforma alvo: PC;
e Direcionamento artistico: Pixel Art
e Pdublico-alvo: Indie Gamers; Retro Gamers
e Classificacdo ESRB: Everyone 10+.

A Figura 1 apresenta quatro jogos similares ao jogo projetado. O jogo The
First Samurai (Figura 1.A), lancado inicialmente para Commodore 64 e MS-DOS, foi
responsavel na inspiracao de alguns aspectos da ambientacao relacionada a cultura
japonesa. As mecéanicas de combate sdo os pontos altos do titulo Mega Man Zero
(Figura 1.B), seu lancamento foi em 2002 para Game Boy Advance, sendo essas
caracteristicas implementadas no jogo Genso. O jogo The Messenger (Figura 1.C),
€ um Indie Game langado em 2018 inicialmente para Windows e Nintendo Switch,
seu estilo foi inspirador no desenvolvimento gréafico deste projeto. A jogabilidade do
titulo Genso é espelhado no jogo Shadow Dancer: The Secret of Shinobi (Figura

1.D), lancado em 1990 para Mega Drive, por ser fluida e desafiadora.

17
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Figura 1 —Jogos similares ao do projeto:

First Samurai Mega Man Zero

. M 4;4 el e

Fonte: Vivid Image (1991) Fonte: Inti Creates (2002)

The Messenger Shadow Dancer: The Secret of Shinobi

NINJA

HIGH
6 10000

Fonte: Sabotage Studio(2018) Fonte: Sega(1990)

Fonte: Elaborado pelo autor

Para o desenvolvimento deste projeto foram utilizadas as seguintes

ferramentas:
e Unity 3D, motor de desenvolvimento;

e Photoshop CC 2018, para criacdo de toda arte grafica;
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e Visual Studio Community, para programacao;
e Audacity, para edi¢cdo das musicas e efeitos sonoros;

e Google Docs, para documentacédo do projeto;

2 PROJETO DO JOGO

Neste capitulo é tratado todas as etapas para o desenvolvimento do jogo,
sendo as mesmas divididas em subcapitulos: historia do jogo; fluxo de telas do jogo;
controle do jogador; detalhes dos personagens; mecénicas; grafico de ritmo das

fases e musicas.

2.1 Histériado jogo

A historia se passa no reino chamado Heisutu, no ano 1328, habitado por
humanos e animais. O reino sempre foi cobicado por onis(dembnios), pois se
alimentam das almas dos humanos e de outros seres, aumentando seus poderes,
criando minions para 0s seus exércitos. Heisutu nunca sumcubiu por completo, pois
existia uma unica arma capaz de destruir e expulsar os onis, a lendaria katana
Onimaru. Criada a séculos atras pelo grande samurai Kunitsuna Togashi, sendo
passada de geracao para geracao, o portador da Onimaru é capaz de lutar de igual
para igual contra os demonios, mas o0 seu preco € viver até o fim da sua vida nessa

batalha, até transferir a espada para o préximo sucessor.

A jornada de Genso Togashi comeca apés dois ter se passado da data em
que recebeu a katana de sua mé&e, Tomoe Togashi, quando um oni chamado
Jorogumo invade o reino e comeca a espalhar o caos, sendo assim, Genso o unico

capaz de derrota-la comeca a sua caca.

2.1.2 Descricdo dos ambientes

A jornada de Genso inicia a se na principal floresta de Heisutsu, uma floresta

rica em vida, que agora teve parte dela foi corrompida e dominada pelo exército de
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Jorogumo. Genso tem que enfrentar os perigos e monstro agora existentes na

floresta, pois ela € o caminho para a entrada do covil onde encontra se Jorogumo.

O covil € uma caverna profunda e sombria que além do exército de monstros
também possui varias armadilhas, e no final dela esta a fonte de todo mal,

Jorogumao.

2.1.2 Descricao dos personagens

Kunitsuna Togashi foi um lendario samurai responsavel por defender o reino
contra 0s onis, ninguém sabia como ele era capaz de derrotar as criaturas apenas
com uma espada normal, porém todos acreditava que seu espirito era abencoado
por deuses. Apos ter expulsado e derrotado mais uma tentativa de invaséao dos onis,
Kunitsuna junto com sua esposa Hojo e seus filhos, ficaram recluso por anos, sem
ninguém ter noticias, o que é era muito estranho pois a familia Togashi era muito
presente no reino todo e amigo do imperador. Apés dois anos de reclusdo, no ano
de 1016, Hojo apareceu e deu a noticia que seu marido estava morto, o que pegou
todos de surpresa e iniciou um pavor na populagdo ja que os onis poderiam voltar
e ninguém seria capaz derrota-los. No entando Hojo apresentou a katana Onimaru,
dizendo que tinha sido forjada por Kunitsuna, durante os anos de reclusao, e que
nela estava o seu proprio espirito. Por fim foi anunciado que a partir desse momento
a katana iria seguir a familia Togashi por toda sua geracao futura, sendo carregada

pelo melhor guerreiro de sua geracéao.

Tomoe Togashi foi a melhor samurai de sua geracao, sendo responsavel por
herdar a katana Onimaru, defendeu o reino até passar a Onimaru para seu filho,

Genso.

Genso Togashi inicia seu primeiro desafio como defensor do reino, enfrentar
a invasado dos oni. Genso sabe que apesar de ser um excelente guerreiro e ter a
Onimaru em maos, cada invasao € um grande desafio, pois alguns de seus
portadores acabaram sendo derrotados. No entanto, Genso esta preparado e quer

colocar seu nome na historia do reino Heisutsu e no da sua familia Togashi.
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2.2  Fluxo de jogo

O jogo sera composto pelas seguintes telas: tela de splash screen e
introducdo, menu, controle, créditos, selecdo de fase, tutorial, pause, game over,
game play, proxima fase e créditos finais A Figura 2 representa o fluxo de telas do

jogo.



Figura 2 — Sequéncia de telas do jogo.
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Botdo
fase 2
Derrotar 3
Boss Proxima )
| Botao
Fase confirmar
Fase 1 Fase 2 N
Botdo [
ppnto:‘_de
pause ik vida==0
continue
Menu Game
Pause Over
Botdo
pause
Selecao de | e
Fases Mot
?otéo o C I'éd itOS
= ases % -
iniciar Splash oo <=0 Finais
Qj Screen l
Y
(— BotZo retornar ﬁ
—> Créditos Controles [

Fonte: Elaborado pelo autor

Derrotar
boss

A tela de Splash screen, mostra o logo da fatec por alguns segundos

apresentando a tela seguinte. A Figura 3 representa o conceito da tela de Splash

screen.
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Figura 3 — Conceito da tela splash screen do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de introducdo é a mesma tela de Splash screen, aqui aparece o titulo
do jogo e uma mensagem para pressionar o botdo A do joystick (enter no teclado )
gue sendo pressionado leva o jogador para a tela do menu principal. A Figura 4

representa o conceito da tela de introducéo.
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Figura 4 — Conceito da tela de introducéo do jogo.

‘---'—“"/

P40 0000
*ee0e0 4 R —

Press H To Continue

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela do menu principal, remete aos antigos jogos da era 16-bit, onde tem o
logo com nome do titulo e as opg¢les centralizadas. Nessa tela inicia a primeira
musica do jogo que permanece em todas as outras telas até que o jogador inicie a

game play . A Figura 5 representa o conceito da tela de menu.

Figura 5 — Conceito da tela de menu principal do jogo.

a —

PO 0 0000000000 R —

Continue

New Game

Controls
Credits

Exit

H confirm

Fonte: Elaborado pelo autor
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A tela de controle mostra o que cada botdo do joystick aciona, além de
mostrar as caracteristicas de cada habilidade especial e seu requisito para utilizar.
O jogador tem a opcao de retornar para o meu principal apertando o botdo Y do
joystick ou escape (Esc) do teclado. A Figura 6 representa o conceito da tela de

controle.

Figura 6 — Conceito da tela de controles do jogo.
- Controls -

Skills consome
SOULS.

When a skill is used,
the COST is
increased by 1.

Attack:

¥ FRE

Water Shield Fire Blade Wind Dash

. £ i

Tii Dur ation: 28 B -ation:
Duration: 3 Damage ime Duration s Time Duration: 38s

Attack damage is increased The Dash is able to dodge

Prevents up to 3 danage. by 1 per hit any damage.

Y return

Fonte: Elaborado pelo autor

Na tela de créditos fica apresentado o nome do aluno e desenvolvedor, do
orientador, o titulo do jogo, o logo da faculdade, o texto explicativo do projeto, e 0os
sites e autores das musicas, efeitos sonoros e fontes. O jogador tem a opc¢éo de
retornar para o meu principal apertando o botdo Y do joystick ou escape (Esc) do

teclado. A Figura 7 representa o conceito da tela de créditos.
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Figura 7 — Conceito da tela de créditos do jogo.

- Credits -

Dsenvolvedor
Wellingotn Piter Maria

Este jogo foi desenuolvido
como parte das exigéncias
para a obténcdo do titulo de
Prof. Or. Kieber Andrade Tecnologo em Jogos Digitais
pela Faculdade de Tecnologia

Orientador

Efeitos Sonoros Musicas
soundimage.org Serenity Before Fuji
WL Freesfx.co.uk by Eric Matyas

www.zapsplat.com Funky Game Flay Boss Battie
aten wuw.noiseforfun.com by Eric Matyas by Eric Matyas
Insane Game Play Sacred Burial
by Eric Matyas W freesfx.co.uk

Rockin With Caped Crusader Cat
by Eric Matyas

Fontes

Arcade Alternate by Muizz Kasim
www.dafont.com Eric Matias (soundimage.org)

Fonte: Elaborado pelo autor

Na tela de selecdo de fase o jogador é apresentado para o jogador os botdes
de escolha das fases disponiveis, além da opcédo de retornar para 0 menu principal
apertando o botéo Y do joystick ou escape (Esc) do teclado. A Figura 8 representa

o conceito da tela de selecdo de fase com o botdo de sele¢éo da fase 2 ja disponivel.

Figura 8 — Conceito da tela de selecdo de fases do jogo.

- Stage Select -

Stage 41

Corrupted
Forest

H confirm Y return

Fonte: Elaborado pelo autor
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A tela de tutorial aparece apenas uma vez no jogo e durante o inicio da

primeira fase, o0 jogo € pausado automaticamente e um painel € apresentado para

0 jogador. Nele esta presente os comandos e suas funcdes, as habilidades

especiais e suas caracteristicas e o nome de cada hud presente. Apertando botéo

A do joystick ou espaco do teclado o painel fecha e o jogo é retomado. A Figura 9

representa o conceito da tela de tutorial.

Figura 9 — Conceito da tela de tutorial.

0  Life - Game Info -
Souls Move: Dash:

Jump: H Attack:

Water Shield Fire Blade

y o

Duration: 3 Damage| Time Duration: 20s
Prevents up to 3 Attack damage is
damage. increased by 1

per hit

Press H

Skills consome
SOULS.

When a skill is
used, the COST is
increased by 1.
Wind Dash
o
Time Duration: 38s

The Dash is able
to dodge any
damage.

To Close Game

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao apertar o botdo pause no joystick, ou enter no teclado, o jogo é parado,

assim como a musica da fase, abrindo uma tela de op¢des, onde o Continue fecha

a tela de pause retomando a gameplay, Restar Stage recomeca a fase do seu inicio

e apaga os checkpoints ja conquistado, a op¢do de Game Info abre uma tela

mostrando as informacgdes idéntica da tela de tutorial, por fim o Main Menu sai da

gameplay e vai para a tela do menu principal. A Figura 10 apresenta o conceito da

tela de pause.
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Figura 10 — Conceito da tela de pause do jogo.

- Paused -

Continue

Restart Stage

Game Info

Main Menu

Fonte: Elaborado pelo autor

O game over aparece quando o personagem morre. Nessa tela o jogador
possui trés opc¢des, sendo o Continue que jogador inicia a fase novamente, do
comeco ou do ultimo checkpoint conquistado, Main Menu leva para a tela de menu
principal, e por fim Quit fecha o jogo. A Figura 11 representa o conceito da tela de

game over.

Figura 11 — Conceito da tela de game over do jogo.

CAME OUEER

Continue

Main Menu

Quit

Fonte: Elaborado pelo autor
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Os head-up display(hud) da gameplay ficam posicionados no lado direita da
tela, sendo os pontos de vida e a quantidade de souls no canto superior e as
habilidades e o custo no canto inferior, evitando atrapalhar a visdo do jogador
durante o seu progresso na fase. Figura 12 representa o conceito da tela de

gameplay.

Figura 12 — Conceito da tela de gameplay.

Fonte: Elaborado pelo autor

A tela de préoxima fase aparece apés o jogador concluir a fase 1 e ele passa
para a fase seguinte assim que o jogador pressionar o botdo A do joystick ou espaco

do teclado . A Figura 13 representa o conceito da tela de proxima fase.
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Figura 13 — Conceito da tela de proxima fase de fase do jogo.

Stage Complete

Press H To Continue

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao derrotar o ultimo Boss, Jorogumo, o jogador é levado a tela de créditos
finais, onde passa uma sequéncia de informacdes. A primeira informacao € o nome

do desenvolvedor e orientador, como mostra a figura 14.

Figura 14 — Conceito da tela de créditos finais desenvolvedor e orientador.

Created by Wellington Fiter Maria

Advisor
Kieber Andrade

Fonte: Elaborado pelo autor
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Em seguida passa os sites e atores de onde as musicas, efeitos sonoros e

fontes foram retiradas, como mostra a figura 15.

Figura 15 — Conceito da tela de créditos finais sites e autores.

Musics FunKy Game Play
by Eric Matyas

Boss Battle
by Eric Matyas

Insane Game Play
by Eric Matyas

Boss Battle
by Eric Matyas

Rockin With Caped
Crusader Cat
by Eric Matyas

Serenity Before Fu ji
by Eric Matyas

(www.soundimage.org)
Sacred Burial

(www freefx.co.uk)

Sound FX soundimago.org

www freesfx.co.uk

Fonte: Elaborado pelo autor

Apos ser dado os respectivos créditos € apresentado o logo da Fatec, como

mostra a figura 16.

Figura 16 — Conceito da tela de créditos finais Fatec.

Fonte: Elaborado pelo autor
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E para finalizar € apresentado um agradecimento a todos que jogaram
(Figura 17).

Figura 17 — Conceito da tela de créditos agradecimento.

Thanks For Flaying

To be Continve. . .

Fonte: Elaborado pelo autor

2.3 Controle do jogo

A Figura 18 apresenta a identificacdo de cada botdo (comando) utilizado no

jogo e a Tabela 1 explicada cada um desses botdes.
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Figura 18 — Joystick para identificacdo dos botdes utilizados no jogo

2 1

Fonte: Elaborado pelo autor

Tabela 1 — Mapeamento dos comandos utilizados no controle

Comando Descricao
2 D-Pad movimentacdo horizontal do personagem
3 Analégica movimentacao horizontal do personagem
Y Ativa a habilidade Fire Blade, somente quando o personagem estéa
no chéo.
B Ativa o Dash, somente quando o personagem esta no chéo.

Ataque basico no ar ou no chéo, caso o ataque acerta o inimigo
habilita por um tempo o0 combo(somente realizado com o

personagem no chéo).

A Ativa o Jump.

5 Ativa a habilidade Water Shield, somente quando o personagem

esta no chao.

8 Pausa o jogo e abre o menu.
10 Ativa a habilidade Wind Dash, somente quando o personagem esta
no chéo.

Fonte: Elaborado pelo autor

2.4 Personagens

O jogo sera composto por 3 personagens. Cada subcapitulo descreve um

desses personagens.



34

2.4.1 Genso Togashi

Genso Togashi, idade de 22 anos, sexo masculino, classe samurai e raca
humano. Considerado o melhor guerreiro da atual geracdo de sua familia, assim
como do reino. Extremamente focado em seus objetivos e seguro de suas acgoes,
seu objetivo ndo € somente destruir e expulsar os onis do reino, mas também

descobrir de onde eles vem e ir até o fim para eliminar esse mal de uma vez.

A criagcdo do Genso teve como inspiracdo o lendario samurai Myamoto
Musashi (Figura 19).

Figura 19 — Myamoto Musashi.

Fonte: http://www.guiadosquadrinhos.com/personagem/miyamoto-musashi/516


http://www.guiadosquadrinhos.com/personagem/miyamoto-musashi/516
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A figura 20 representa esta representado a arte de Genso no jogo, em Pixel
Art.

Figura 20 — Genso pixel art.

Fonte: Elaborado pelo autor

2.4.2 Jorogumo

Jorogumo, sem conhecimento de sua idade, sexo feminino, raga oni. O pouco
que sabe sobre Jorogumo esta no livro da familia Togashi, ela faz parte de um grupo
dos onis mais poderosos que se tem conhecimento, chamados de Lord Oni. Sua

maior ambicado € ser o primeiro Lord Oni é destruir a katana Onimatru.

Jorogumo teve sua criacdo baseada na propria lenda japonesa, de uma
criatura que possui 0 corpo de aranha e cabeca de mulher, como mostra a figura
21.

Figura 21 — Representacdo da Jorogumo na lenda japonesa.

Fonte: http://medooriental.blogspot.com/2014/12/jorogumo.html

Na figura 22 esta representado arte de Jorogumo no jogo em Pixel Art.


http://medooriental.blogspot.com/2014/12/jorogumo.html
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Figura 22 — Jorogumo pixel art.

Fonte: Elaborado pelo autor

2.4.3 Arakuni

Arakuni, sem conhecimento de sua idade, sexo masculino, ragca oni. O pouco
que se sabe sobre esse oni € que ele o general do exército da Jorogumo. Seu
objetivo é proteger e ajudar Jorogumo em seus objetivos, responsavel por guarda a

entrada do covil onde ela se encontra.

A figura 23 representa a arte em Pixel Art do personagem no jogo.

Figura 23 - Arakuni

Fonte: Elaborado pelo autor

2.5 Mecanicas do jogo

Os jogos do género de acado e plataforma necessitam de uma jogabilidade
fluida na sua movimentacdes para dar dindmica a jogabilidade e somado a os
combates em Genso, que sao realizados proximo ao inimigo, foi necessario
implementar um tempo de resposta rapido e preciso nos comandos do personagem.

Além dos movimentos basicos como correr, saltar, impulsar e atacar, Genso
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também possui trés habilidades especiais, Water Shield, Fire Blade, Wind Dash,

para enfrentar os inimigos e armadilhas que aparecem durante as fases.

As habilidades especiais do personagem ao serem ativadas consomem
almas, que sao coletadas toda vez que um inimigo é derrotado. O custo de ativacéo

vai aumentando cada vez que o jogador utiliza algum dos trés poderes.

Quando o jogador atinge o final da fase e derrota o Boss, ela termina e o
personagem vai para a proxima fase caso exista outra, caso contrario o jogador
finalizou o jogo. O personagem possui no total 6 pontos de vida, se ao decorrer de
alguma das fases o personagem perder todos os ponto de vida, ele morre e o
jogador recebe a mensagem de Game Over, tendo que recomecar a fase do inicio
ou do ultimo checkpoint, explicado no subcapitulo 2.5.4, caso o jogador tenha

conquistado algum.

2.5.1 Mecéanicas basicas

Na movimentacdo do personagem foi escolhido utilizar uma maquina de
estado finita (Figura 24), dividindo todos os estados em instancias diferentes,

facilitando as novas implementacdes que iriam sendo introduzida.



Figura 24 — Sequéncia dos estados do Genso.
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Fonte: Elaborado pelo autor
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Idle (Figura 25) € 0 momento em que 0 personagem esta totalmente parado

e em contato com o solo;

Figura 25 - Genso no estado de Idle.

A K

Fonte: Elaborado pelo autor

Run (Figura 26) é o movimento horizontal que o personagem realiza em

contato com o solo;

Figura 26 -Genso no estado de Run.

L o ok o b o

Fonte: Elaborado pelo autor

Jump (Figura 27) é o movimento utilizado para o personagem saltar;

Figura 27 - Genso no estado de Jump.

C£FF

Fonte: Elaborado pelo autor

Dash (Figura 28) € o movimento que o personagem realiza para impulsionar

se para frente em contato com o solo;

Figura 28 - Genso no estado de Dash.

Fonte: Elaborado pelo autor

Os movimentos de ataques do personagem sao divididos em dois

tipos: o primeiro tipo € o Combo Attack, realizado somente em contato com
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0 solo e € composto por uma sequéncia de ataques, sendo iniciado pelo First
Attack (Figura 29) que é o primeiro movimento realizado e causa 1 ponto de

dano no inimigo.

Figura 29 - Genso no estado de First Attack.
_..f &f

Fonte: Elaborado pelo autor

O Second Attack(Figura 30) € o segundo movimento do combo e
causa dois pontos de dano, sendo liberado somente se o First Attack atingir
0 inimigo.

Figura 30 - Genso no estado de Second Attack.
z! r

Fonte: Elaborado pelo autor

%
£

O ultimo movimento do combo é o Third Attack(Figura 31), sendo o
mais forte dos ataques, causando 3 pontos de dano e para ser ativado

necessita que o Second Attack acerte o inimigo.
Figura 31 - Genso no estado de Third Attack.
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Fonte: Elaborado pelo autor

O segundo tipo, Air Attack (Figura32), € o movimento de ataque que
0 personagem realiza quando ndo estd em contato com o solo, causa dois

pontos de dano a vida do inimigo

Figura 32 - Genso no estado de Air Attack.
'r..; ;

Fonte: Elaborado pelo autor

Cast(Figura 33) € o movimento em que 0 personagem ativa alguma

habilidade especial, s6 podendo ser realizado em contato com o solo;

Figura 33 - Genso no estado de Cast.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Hit(Figura 34), € o movimento realizado quando o personagem sofre

algum dano e estd em contato com o solo;

Figura 34 - Genso no estado de Hit.

LR

Fonte: Elaborado pelo autor

Air Hit(Figura 35) é o Movimento realizado quando o personagem

sofre algum dano e ndo estd em contato com o solo;

Figura 35 - Genso no estado de Air Hit.

k2

Fonte: Elaborado pelo autor

Dead(Figura 36) € o movimento realizado quando o personagem

perde todos seus pontos de vida e esta em contato com o solo;

Figura 36 - Genso no estado Dead.
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A

Fonte: Elaborado pelo autor

2.5.2 Mecanicas de perigo

A mecanicas de perigo sdo obstaculos fundamentais em qualquer jogo
do género de acdo, pois ela traz para o jogador novos desafios além do
combate, exigindo uma maior atencéo e habilidade na utilizacdo dos outros
comandos existentes. E no jogo Genso, seguindo género, possui no total trés

armadilhas.

Os espinhos estaticos (Figura 37) causam um ponto de dano na vida

do personagem, caso ele caia sobre algum deles.

Figura 37 - Espinhos estaticos.

Fonte: Elaborado pelo autor

Existem também os espinhos moéveis (Figura 38), esses sO séo
ativados quando o personagem pisa sobre eles, que sao ativados subindo

um conjunto de espinhos, caso atinja 0 personagem causa um ponto.

Figura 38 - Espinhos moéveis.
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Fonte: Elaborado pelo autor

A terceira armadilha sédo as plataformas moveis (Figura 39), essas ndo
causam nenhum tipo de dano, na verdade elas servem de apoio para o
personagem subir em determinados locais, porém quando ocorre o contato
elas retraem e o jogador precisa ser rapido o suficiente para pular, caso
contrario 0 personagem cai. Essa plataforma pode estar sobre uma

armadilha de espinho por exemplo.

Figura 39 - Plataforma movel.

- % % €

Fonte: Elaborado pelo autor

2.5.3 Power-ups

No jogo Genso existem trés habilidades especiais(Figura 40), ambas
as habilidades ja iniciam desbloqueadas, porém para ativar esses power-ups
existe um custo, uma espécie de mana, que no jogo chama-se souls

(explicado no subcapitulo 2.5.4).

Figura 40 - Habilidades especiais.
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Fonte: Elaborado pelo autor

O Custo inicia em 1 e vai aumentando conforme o jogador utiliza

qualquer um dos trés especiais, como mostra a Equacao a seguir:
Cp=Ca+1l
Onde Ca representa o custo atual e Cp o préximo custo.

O custo é igual para as trés habilidades, sendo o0 mesmo voltando para

1, caso o jogador reinicie a fase do comeco. Os trés power-ups sao:

Water Shield (Figura 41), essa habilidade possui 3 pontos de protecao.

Figura 41 - Water Shield.

Fonte: Elaborado pelo autor

Portanto, quando esta ativada (Figura 42) e o personagem tomar
algum dano, em vez dele perder os pontos de vida esse dano é causado nos
pontos de protecdo do escudo, caso chegue a zero o Water Shield é

desativado.

Figura 42 - Habilidade Water Shield ativada.
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O £

Fonte: Elaborado pelo autor

Fira Blade (Figura 43) € responsavel por modificar os ataques do
personagem quando esta ativada, possuindo um tempo de duracdo de 20
segundos, apos esse tempo a habilidade € desativada e os ataques voltam

ao normal.

Figura 43 - Fire Blade.

Fonte: Elaborado pelo autor

O Combo Attack e Air Attack passam a possuir a propriedade de fogo
aumentando seus respectivos danos, mas mantendo suas caracteristicas de
combate. Portanto o First Attack passa a se chamar First Fire Attack (Figura
44) e seu dano passa a ser dois.

Figura 44 - First Fire Attack.
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Fonte: Elaborado pelo autor

O Second Attack, passa a se chamar Second Fire Attack (Figura 45)

e seu dano passa a ser 3.

Figura 45 - Second Fire Attack.

Fonte: Elaborado pelo autor

O Third Attack, passa a se chamar Third Fire Attack (Figura 46) e seu

dano passa a ser 4.

Figura 46 - Third Fire Attack.



48

Fonte: Elaborado pelo autor

Assim como o0s outros atagues o Air Attack também sofre
modificacdes visualmente e o no dano, passando a se chamar Air Fire Attack

(Figura 47) o seu dano passa de dois para 3.

Figura 47 - Air Fire Attack.

Fonte: Elaborado pelo autor

O Wind Dash (Figura 48) é um power-up que da propriedade de
vento ao movimento de Dash. como mostra a Figura 49, sendo o
personagem capaz de se esquivar de ataques e inimigos quando utilizado

no tempo certo. A duracao da habilidade é de 30 segundos.
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Figura 48 - Wind Dash.

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 49 - Movimento de Dash com Wind Dash ativado.

Fonte: Elaborado pelo autor

2.5.4 Colecionaveis

No titulo Genso existem dois tipos de colecionaveis, um deles chamado soul
(Figura 50) € liberado quando qualquer inimigo € derrotado, exceto os desafiantes,
0 personagem é capaz de absorver e armazenar esse colecionavel, que pode ser
utilizado para ativar os power-up, caso o0 jogador passe para a proxima fase ou é
derrotado e ndo tenha atingido nenhum ponto de salvamento, ele perde todas as

souls armazenadas.

Figura 50 - Soul.

Ly e

Fonte: Elaborado pelo autor
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O checkpoint(Figura 51) € um objeto que fica em lugares fixos e especificos
das fases, quando o jogador entra em contato com esse objeto tem o jogo salvo, ou
seja, caso o jogador seja derrotado ou saia do jogo, ao retornar ele continuara do
altimo checkpoint conquistado, com 0 mesmo ndamero de souls coletadas e de custo

para ativacao das habilidades.

Figura 51 - Checkpoint.

Fonte: Elaborado pelo autor

2.6 Inimigos

No jogo existem 4 tipos de inimigos comuns que sao encontrados em grande
guantidade em todos os caminhos das fases. Existem dois desafiantes (Boss) que
ficam no final de cada fase. Para quase todos os inimigos foi escolhido implementar
uma maquina de estado finita, com o objetivo de organizar e deixar suas a¢cdes mais

eficientes. Todos os inimigos comuns exceto os desafiantes liberam sua soul.

2.6.1 Ceros

Entre os inimigos comuns Ceros (Figura 52) é o que possui maior quantidade
de pontos de vida (HP = 9), além de recuperar sua movimentacdo mais rapido ao
ser atingindo por um ataque. A suas desvantagens estdo na velocidade

extremamente lenta e sua falta de percepc¢do quando o personagem esta proximo.

Figura 52 - Ceros.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ceros patrulha uma éarea fixa, indo do ponta A ao ponto B e ndo atravessa
obstaculos. Essa criatura possui como ataque o contato, causando um ponto de
dano no personagem (Damage = 1), sendo assim, o ideal € o jogador sempre recuar
apos acertar alguns ataques ou utilizar a habilidade Fire Blade.

Este inimigo possui trés estados de animacgdo, sendo Walk (Figura 53) para

movimentar na horizontal;

Figura 53 - Ceros no estado de Walk.

1. 8. 8.8 .1

Fonte: Elaborado pelo autor

O Normal Hit (Figura 54) quando é atingido pelos ataques normais do Genso;

Figura 54 - Ceros no estado de Normal Hit.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Por fim, o Fire Hit (Figura 55) quando é atingido por ataques de fogo (Fire
Blade).

Figura 55 - Ceros no estado de Fire Hit.

Fonte: Elaborado pelo autor

2.6.2 Nephes

Esse inimigo € o Unico que ndo se movimenta, encontra se sempre preso nas
paredes ou tetos das fases, lembrando bastante uma planta com uma flor (Figura
56).

Figura 56 - Nephes.

Fonte: Elaborado pelo autor

Nephes possui apenas um ponto de vida (HP = 1) e apesar de ser encontrar
em estado estatico ndo é nada inofensivo, pois, possui habilidade de soltar bolas de

fogo (Figura 57) em linha reta, que causam um ponto de dano (Damage = 1).

Figura 57 - Bola de fogo.

Fonte: Elaborado pelo autor



53

O jogador pode evitar 0 ataque de duas maneiras, caso nao queira ou nao
possa utilizar os power ups, saindo da linha do ataque caso tenha espaco ou acertar

um ataque no projétil para destrui-lo (Figura 58).

Figura 58 - Bola de fogo destruida.

! LI

Fonte: Elaborado pelo autor

2.6.3 Eyeser

Eyeser (Figura 59) movimenta se na horizontal de um ponto A ao ponto B,
patrulhando sempre uma area fixa. Sua velocidade varia, em algumas areas € mais
rapido do que em outras, mas no geral sua velocidade de movimento € a maior
entre os inimigos.

Figura 59 - Eyeser.

Fonte: Elaborado pelo autor

Por voar, ele acaba sendo encontrado em locais de dificil acesso, por
exemplo onde o jogador precisa pular de uma plataforma para outra ou passar por
armadilhas de espinhos. O seu ataque € o contato (Damage = 1) e o seu ponto de
vida é o minimo (HP =1).

Eyeser possui trés estados de animacéo, sendo o Fly (Figura 60) para movimentar;

Figura 60 - Eyeser no estado de Fly.

&S e

Fonte: Elaborado pelo autor
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Quando Eyeser é acertado por pelo ataque normal de Genso, seu estado é

modificado para Normal Hit (Figura 61);

Figura 61 - Eyeser no estado de Normal Hit.

¢ ¢ ¢

Fonte: Elaborado pelo autor

O Fire Hit (Figura 62) é ativado quando sofre dano de fogo.

Figura 62 - Eyeser no estado de Fire Hit.

o & ¢

Fonte: Elaborado pelo autor

2.6.4 Arks

Arks (Figura 63) dentre os inimigos comuns é o encontrado em menor
quantidade, porém € o mais perigoso, possuindo 7 pontos de vida (HP = 7) e um

ataque rapido.

Figura 63 - Arks.

-

Fonte: Elaborado pelo autor



Como mostra a figura 64, Arks possui sete estados de comportamento.
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Fonte: Elaborado pelo autor

O estado inicial € chamado de Guard, no qual uma determinada area é

guardada, sem se movimentar, quando o personagem é detectado nessa area o
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estado de Arks é alterado para o Fight, ambos os estados possuem as mesmas

animacdes (Figura 65).

Figura 65 - Arksnos estados de Guard/ Fight.

A e A R,

Fonte: Elaborado pelo autor

Nesse novo estado existem duas situacées que podem fazer com que Arks
mude de estado novamente. O primeiro € caso 0 personagem saia da area
protegida fazendo com que retorne para o estado de Guard. A segunda situacdo é
o inicio de uma contagem regressiva que inicia assim que Arks entra no estado de
Figth, quando esse tempo chega a zero existem mais trés novas situacdes que
modificam o estado de Arks. Caso Genso se encontre a uma distancia longa, Arks
passa para o estado Walk (Figura 66), na qual ele se movimenta, em uma

velocidade lenta, na dire¢gdo do personagem.

Figura 66 - Arks no estado de Walk.

o N R

Fonte: Elaborado pelo autor

Quando essa distancia for média, seja o inimigo se encontrando no estado
Fight ou Walk, o estado é alterado para Dash (Figura 67), fazendo com que Arks se
impulsione rapidamente para frente na diregdo e posicdo que Genso se encontra

até a distancia entre os dois for perto (quase encostados).
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Figura 67 - Arks no estado de Dash.

Fonte: Elaborado pelo autor

No momento em que Arks e Genso estiverem quase encostados, o inimigo
passa do estado Dash para Attack (Figura 68), no qual é efetuado um ataque rapido
na posicao do personagem retirando um ponto de vida (Damage = 1), se o ataque
acertar. Se o Genso sobreviver ao ataque e continuar no combate, Arks retorna para

o estado Fight, dando inicio a mais um ciclo de combate.

Figura 68 - Arks no estado de Attack.

B BR A,

Fonte: Elaborado pelo autor

Existe um estado chamado Hit, no qual é alterado ele caso Arks sofra algum

dano, esse estado € divido em Normal Hit (FIlgura 69);

Figura 69 - Arks no estado de Normal Hit.

A, i e,
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Fonte: Elaborado pelo autor

Quando é acertado pelos ataques normais de Genso e Fire Hit (Figura 70)

caso seja atingido pelos ataque da Fire Blade.

Figura 70 - Arks no estado de Fire Hit.

A, e ke,

Fonte: Elaborado pelo autor

Por fim, caso Genso morra ou saia da area de protecdo, o estado de Arks é
alterado para Return(animacéo e velocidade idéntica ao estado Walk) na qual ele
se movimenta até o seu ponto inicial e assim que se encontra no mesmo seu 0

estado é alterado para Guard.

Para vencer esse inimigo € importante que o jogador chegue réapido e inicie
0S seus ataques, para neutraliza-lo antes que passe para o estado de Dash.

2.6.5 Arakuni (Boss)

O primeiro desafiante que o jogador vai enfrentar é o Arakuni, ele se encontra
na floresta do reino de Heisutsu, protegendo a entrada do covil (no fim da Fase 1).
Provavelmente € o maior inimigo que jogador vai enfrentar, possui 40 pontos de
vida e uma sequéncia de ataques, o dano causado na vida do Genso sao de dois
pontos (Damage = 2). Na figura 71 esta representado o fluxo dos 7 estados desse
inimigo.

Figura 71 -Sequéncia dos estados do Arakuni.
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Fonte: Elaborado pelo autor
O estado inicial é o Guard (Figura 72) no qual o Boss fica parado em sua

posicao(Start Position) esperando o personagem se aproximar.

Figura 72 - Arakuni nos estados de Guard/ Fight/Tired.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Assim que o personagem esta perto do Arakuni, o estado é alterado para
Dash (Figura 73), impulsionando rapidamente para frente percorrendo uma

distancia fixa.

Figura 73 - Arakuni no estado de Dash.

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao percorrer toda a distancia fixa com o Dash, o estado do Boss é alterado
para Attack(Figura 74), no qual Arakuni realiza um movimento de atague, que no
final do mesmo o estado € alterado para Fight, cuja animacgéo € a mesma da figura
69, nesse estado o Boss permanece por alguns décimos iniciando novamente o

ciclo Dash, Attack, Fight. Essa sequéncia de estados é chamado de Charge Attack.
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Figura 74 - Arakuni no estado de Attack.

Fonte: Elaborado pelo autor

O Charge Attack acontece quatro vezes seguidas ao final do quarto ciclo em
vez de iniciar um novo, Arakuni tem seu estado alterado para Tired(Figura 69) no
qual permanece alguns segundos ou até receber 6 pontos de dano, assim seu
estado é alterado para Jump realizando um salto da posicdo em que se encontra
até a Start Position. Ao atingir o solo Arakuni passa para o seu estado inicial Guard.

O desafiante possui 40 pontos de vida(HP = 40) iniciais, conforme seus
pontos vao sendo reduzido trés variaveis vao sendo modificadas com o objetivo de
aumentar a dificuldade do combate. As variaveis veis em questdo sao:

e Force Dash (Fd), responsavel pela forca aplicada no movimento de Dash,
tendo seu valor inicial igual a 7,0. Quanto maior o valor de Fd, maior sera a

distancia percorrida no estado de Dash,;

e Time To Charge (Tc), essa variavel controla o tempo em que o Boss
permanece no estado de Guard, tendo seu valor inicial igual a 2,5 segundos.
Portanto quanto menor esse valor mais rapido sera a reacdo do Arakuni para

iniciar o Charge Attack;

e Time To Jump (Tj), esse € tempo em que o0 Boss permanece no estado Tired
antes de passar para o estado de Jump. tendo seu valor inicial igual a 6,0

segundos.

Na tabela 2 esta representado a alteracéo dos valores dessas variaveis em

relacédo ao valor do HP.
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Tabela 2 — Alteracdes dos valores das variaveis em relacao ao HP.

HP Fd Tc(s) Tj(s)
21 a 40 7,0 3,0 6,0
16 a 20 7,0 2,5 55
11a15 7,5 2,0 5,0
6a10 8,0 1,7 4,0

lab 8,3 1,5 3,0

Fonte: Elaborado pelo autor

Apés entrar na area onde se encontra o Arakuni, uma parede de pedra desce
mantendo o jogador preso na tela do Boss. Portanto sera necessario derrotar

Arakuni para seguir em frente.

Para iniciar o combate o jogador vai precisar se aproximar do Boss, pois ele
nao vai sair de sua posicdo inicial para atacar de uma longa distancia, ele

permanecera em seu estado de Guard, como demonstrado na figura 75.

Figura 75 - Arakuni na posicdo inicial.
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Fonte: Elaborado pelo autor

No momento em que o jogador estiver perto ele tem que estar atento, pois o
Boss inicia o seu Charge Attack, O jogador precisa rapidamente recuar, de

preferéncia utilizando o Dash do Genso (Figura 76).

Figura 76 - Genso recuando.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Para conseguir causar dano no Arakuni o jogador tem que perceber que o
momento ideal para atacar, € quando o Boss realiza seu quarto e ultimo ataque,
dentro das sequéncias de ataque, pois ele estara vulneravel e sua préxima acao
sera recuar, saltando, para a posicdo inicial. Além disso é importante o jogador
perceber a posicdo em que o Arakuni finaliza o seu ultimo Charge Attack, para ndo
perder a oportunidade de atacar, jA que o Boss permanece apenas alguns segundos

nessa posicao.

Na figura 77 € possivel ver uma das posi¢cdes em que Arakuni fica vulneravel
apos sua sequéncia de atagues, nesse caso a posi¢cdo minima ou seja mais longe

do lado esquerdo da tela.

Figura 77 - Arakuni na posi¢ao minima de vulnerabilidade.
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Fonte: Elaborado pelo autor

No entanto ndo adianta o jogador guardar a posicdo uma unica vez, pois
conforme o Boss vai perdendo vida e seu Dash vai ficando mais longo essa posi¢ao
se aproxima cada vez mais do fim da tela, porém o Boss nunca vai chegar até o fim,
sendo uma posicéo segura do personagem, como mostra a figura 78, nesse caso a

posicdo méxima ou seja mais proxima do lado esquerdo da tela.

Figura 78 - Arakuni na posicdo maxima de vulnerabilidade.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Os power ups também sdo mecanismos bastante fortes para combater o
Arakuni. No entanto a escolha tem que ser bastante cuidadosa, ja que existe a
possibilidade do Genso estar com pouca Souls e o custo para ativar as habilidades

estarem altos.

Apoés derrotar Arakuni a parede de pedra do lado direito da tela abre,
revelando uma passagem, por onde o jogador tem que passar para finalizar a fase

1 e assim seguir para fase 2.

2.6.6 Jorogumo (Boss)

Jorogumo esté localizada no fim da segunda fase, € o inimigo mais dificil do
jogo, seus ataque causam dois pontos de dano (Damage = 2) e ponto de dano em

colisdo (Damage = 1), além de possui 60 pontos de vida (HP = 60).
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Esse inimigo possui um total de 8 estados, na figura 79 esta representado o

fluxo desses estados.
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Fonte: Elaborado pelo autor

No estado inicial, Wait, € ativado uma contagem de tempo assim que o

personagem entra na area da Jorogumo. Esse tempo dura 3 segundos, apos isso
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ocorre uma mudanca de estado. Na Figura 80 esta representado a animacgéo do

estado Wait.

Figura 80 - Jorogumo nos estados de Wait/ Fight.

Fonte: Elaborado pelo autor

O estado seguinte € o de Fight, esse estado possui a animac¢ao idéntica ao
do estado Waite. Quando entrar nesse estado, € definido qual ataque Jorogumo vai
realizar e € iniciado uma contagem de tempo que dura 3,5 segundos, apds isso

ocorre a mudanca para o estado do ataque escolhido.

Esse Boss possui dois ataque diferentes, sendo o primeiro possuindo dois

estados € chamado de Jump Attack..

O primeiro estado € o Jump (Figura 81) onde é realizado um salto

vertical(acompanhando o eixo Y).

Figura 81 - Jorogumo nos estados de Jump.
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Fonte: Elaborado pelo autor

O estado Jump dura até velocidade de subida for igual ou menor que zero,

passando em seguida para o estado de Fall (Figura 82).

Figura 82 - Jorogumo no estado de Fall.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Ao entrar em Fall é identificado a posicao do personagem, no eixo X e eixo
Y, e realiza uma descida até atingir esse ponto. Ao atingir o solo o Boss retorna
para o estado Fight, onde ele pode realizar um novo Jump Attack ou modificar o tipo
de ataque, essa escolha é baseada na quantidade de pontos de vida que a

Jorogumo possui.

O Web Attack € uma ataque que a Jorogumo realiza saltando em uma das
paredes, a onde fica lancando bolas de teias em direcdo ao personagem, caso
Genso é atingido, ou é lancado um numero definido de teias, 0 Boss realizar um

salto em direcdo ao personagem.

S&o trés estados que compdem esse atague, sendo o estado inicial chamado
de Wall, onde o Boss salta em dire¢cdo de uma das duas paredes. Na figura 83 esta

representado a animacéo desse estado.

Figura 83 - Jorogumo no estado de Wall.
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Fonte: Elaborado pelo autor

Quando entrar em contato com a parede o estado € modificado para o de
Throw (Figura 84).

Figura 84 - Jorogumo no estado de Throw.

Fonte: Elaborado pelo autor

Nesse momento a Jorogumo langa bolas de teias (Figura 85) em dire¢&o do

Genso, existe um intervalo de tempo entre os langamentos.

Figura 85 - Animagd&o das bolas de teias.

s o — ::l
e — e

Fonte: Elaborado pelo autor
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Caso o personagem € atingido por uma teia, ele fica preso, e o Boss tem seu
estado alterado para AirAttack (Figura 86) onde realiza um salto em direcdo a

posicdo em que o personagem se encontra.

Figura 86 - Jorogumo no estado de AirAttack.

Fonte: Elaborado pelo autor

No entanto apds lancar um namero determinado (esse numero varia com o
nivel de dificuldade em que o inimigo se encontra) de teias e ndo tenha acertado o
personagem, Jorogumo passa para o estado de AirAttack, apds atingir o solo
estado é alterado para o de Fight sendo realizado novamente a escolha de ataque,

permanecendo nesse estado por 3,5 segundos.

Jorogumo possui um total de 60 pontos de vida (HP = 60) a escolha entre o
Jump Attack e Web Attack ocorre conforme o HP vai reduzindo. Além da mudanca

dos ataque ocorre também alteracao no valor de 4 variaveis, que sao:

e Max Jump(Mj), é responsavel por definir a quantidade de Jump Attack

realizado em sequéncia.

e Speed Jump(S)), é responsavel por alterar a velocidade de subida e de

descida do Jump Attack, quanto maior o valor mais rapido sera o ataque.

e Time to Throw (Tt), é valor que controla o intervalo tempo entre os

lancamentos das teias, quanto menor esse valor menor sera esse intervalo.

e Web Count (Wc), é valor que determina o numero de teias a ser langado
durante o Web Attack.



Na tabela 3 esta representado a alteracdo dos valores dessas variaveis e o
tipo de ataque(Attack) em relacao ao valor do HP.

Tabela 3 —Alterac¢des dos valores das variaveis em relagdo ao HP.

HP Attack Mj Sj Tt Wc
51 a60 Jump Attack 3 2 - -
41 a 50 Web Attack - - 2 5
31a40 Jump Attack 5 4 - -
21a 30 Web Attack - - 1.5 10
11a 20 Jump Attack 7 7 - -

1a10 Web Attack - - 0,75 15

Fonte: Elaborado pelo autor

Para derrotar a Jorogumo, quando ela estiver usando o Jump Attack,
0 jogador tem que evitar o maximo possivel ficar parado e aproveitar os

momentos em que ocorre a transicdo de estado do Jump Attack para o
Web Attack para atacar.

Quando a Jorogumo estiver realizando o Web Attack o jogador tem

gue evitar ser atingido pela teia, pois isso vai fazer com que o Boss acerta
seu Air Attack(Figura 87).

Figura 87 - Jorogumo efetuando o Air Attack.



Fonte: Elaborado pelo autor

Importante o jogador sempre contar o numero de teias lancadas,
para descobrir 0 momento em que a Jorogumo vai realizar seu AirAttack
dessa forma o jogador consegue esquivar e aproveitar 0 momento para

contra atacar.

Os power-ups sdo séo essenciais para enfrentar esse Boss, sendo a
Fire Blade devido o dano que causa ser a Unica maneira de destruir a bola
de teia quando esta vindo na direcdo do personagem, ja que o ataque
normal ndo destréi e prende o Genso. Ja o Wind Dash ajuda a esquivar de
todos os ataques e permitindo o jogador explorar melhor os momentos para
contra atacar a Jorogumo. O Water Shield ndo é a melhor habilidade para
investir, jA que os ataques desse Boss, assim como a bola de teia, destroi
com um unico acerto. E por fim o jogador precisa estar atento com a
mudanca de ritmo dos ataques conforme Jorogumo vai perdendo seus

pontos de vida.
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2.7 Grafico de ritmo

O jogo é composto por 2 fases, sendo a primeira chamada de Cursed Forest
onde o jogador jaA tem contato com todos o0s inimigos comuns do jogo e a
apresentado os espinhos (perigo). A segunda fase é chamada de Joro’s Covil além
dos inimigos comuns ja apresentado na fase anterior e os espinhos, agora o jogador

também tem contato com as plataformas moveis e os armadilhas de contato.

Todas fases tiveram a sua arte criada em Pixel Art através desde o

Background a os Tiles, sendo o Photoshop CC 2018 a ferramenta utilizada.
2.7.1 Nivel 1.1

A primeira fase ocorre na floresta de Heisutsu (Figura 88), onde Genso
percorrer na procura da entrada do covil de Jorogumo, tendo que enfrentar varios

inimigos e derrotar o guardido da entrada Arakuni (Boss).

Figura 88 - Background da floresta de Heisutsu.

Fonte: Elaborado pelo autor

e Nome do nivel: Cursed Forest;

e Hora do dia: inicio da noite;
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e Historia: Genso percorre a floresta na procura da entrada do covil de

Jorogumo;
e Progressao: esquerda para direita;
e Tempo dejogo: 4minl0s
e Mapa de cores: verde, marrom, azul e roxo;
e Inimigos: Ceros, Nephes, Eyeser, Arks, Arakuni (Boss);

e Mecanicas: saltos sobre plataformas, utilizacdo de power-ups, combate e
dash;

e Perigos: espinhos estaticos;
e Power-ups: Fire Blade, Wind Dash, Water Shield;
e Habilidades: Combo Attack, Dash e Jump;

e Trilha musical: Funky Gameplay e Boss Battle.

2.7.2 Nivel 1.2

A segunda fase inicia na entrada de uma caverna, Genso preciso avancar
para o seu interior enfrentando inimigos e novas armadilhas. Por fim ao encontrar
Jorogumo inicia a batalha final. Na figura 89 esta representado a arte final da

segunda fase.
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Figura 89 - Background do interior da caverna.

Fonte: Elaborado pelo autor

Nome do nivel: Joro’ Couvil

Hora do dia: préximo das 23h

Histdria: Genso percorre até o fim da caverna para enfrentar a Jorogumo;
Progressao: cima para baixo e esquerda para direita

Tempo de jogo: 4min35s

Mapa de cores: vermelho, marrom, roxo e azul

Inimigos: Ceros, Nephes, Eyeser, Arks, Jorogumi (Boss);

Mecanicas: saltos sobre plataformas, utilizacdo de power-ups, combate e
dash;

Perigos: espinhos estaticos, espinhos moéveis e plataformas méveis;
Power-ups: Fire Blade, Wind Dash, Water Shield;

Habilidades: Combo Attack, Dash e Jump;



e Trilha musical: Insane Gameplay e Rockin’ with Caped Crusader Cat;

2.8 Musica e efeitos sonoros
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As musicas e efeitos sonoros foram escolhidos dos sites www.freesfx.co.uk,

www.zapsplat.com, www.noiseforfun.com e soundimage.org, sendo o ultimo todos

de autoria de Eric Matyas. Foi utilizado a ferramenta Audacity para ajuste de alguns

efeitos sonoros. A Tabela 4 descreve as informacdes de nome, descricao e tempo

de cada efeito sonoro e musica.

Tabela 4 — Efeito sonoros utilizados no jogo.

3

habilidade Fire Blade ativada

Nome do arquivo Descricao Tempo
Sons do Genso

genso_jump.mp3 Som utilizado no salto. 0,209s

genso_dash.mp3 Som utilizado no Dash. 0,384s

genso_hit.mp3 Som utilizado quando Genso perde vida. 0,418s

genso_fall.mp3 Som utilizado quando encosta no solo. 0,264s

cast_windDash.mp3 Som utilizado quando a habilidade Wind Dash é 0,888s
ativada.

cast_fireBlade.mp3 Som utilizado quando a habilidade Fire Blade é 0,888s
ativada.

cast_waterShield.mp3 Som utilizado quando a habilidade Water Shield é 0,888s
ativada.

first_attack.mp3 Som utilizado no primeiro ataque do combo. 0,366s

second_attack.mp3 Som utilizado no segundo ataque do combo. 0,418s

third_attack.mp3 Som utilizado no terceiro ataque do combo. 0,444s

first_fireAttack.mp3 Som utilizado no primeiro ataque do combo com 0,336s

habilidade Fire Blade ativada.
second_fireAttack.mp Som utilizado no segundo ataque do combo com 0,360s



http://www.freesfx.co.uk/
http://www.zapsplat.com/
http://www.noiseforfun.com/

third_fireAttack.mp3 Som utilizado no terceiro ataque do combo com 0,456s
habilidade Fire Blade ativada
tired.mp3 Som utilizado quando o personagem é atingido pela 0,456s
bola de teia.
Musicas do Nivel 1
Funky Gameplay.mp3 Musica com o intuito de estimular uma sensacéo de 2min06s
rapidez e reflexo. Inicia assim que a fase é carregada
e fica em loop até o Genso chegar no Boss.
Boss Battle.mp3 Musica com o intuito de estimular uma sensacéo de
desafio e atencéo. Inicia assim que Genso entra na
area do Boss.
Musica do Nivel 1.2
Insane Gameplay.mp3 Musica com o intuito de passar uma sensacao 2min07s
frenética. Inicia assim que a fase é carregada e fica
em loop até o Genso chegar no Boss.
Rock with Caped Misica com o intuito de passar a sensagdo | 2minl8s

Crusader Cat.mp3

desafio.Inicia assim que a fase é carregada e fica em

loop até o Genso chegar no Boss.

3 RESULTADOS

Fonte: Elaborado pelo autor

Nos subcapitulos a seguir sdo descritos os resultados alcancados

desenvolvimento do projeto.
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3.1. Resultado Alfal

Uma pesquisa foi realizada no dia 03 de abril de 2019 com os alunos do 6°
semestre na disciplina de Jogos para Console a fim de avaliar a versao alfa de cada
jogo desenvolvido como proposta de atividade pratica do semestre. O questionario
apresenta 5 questdes de multipla escolha e uma dissertativa.

O jogo "Genso", foi apresentado e avaliado pelo publico presente composto
por 29 colegas de sala. A Figura 90 apresenta um grafico de barras com desvio
padrdo que avalia as seguintes informagdes: originalidade (6.83 + 1.89), diversao
(8.14 + 1.61) e mercado (7.38 £ 1.54).

Figura 90. Gréafico com as avalia¢cfes dos alunos.
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Fonte: autoria propria (2019).
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Para complementar a andlise do questionario, foi identificado o nimero de
pessoas que gostaria de jogar este jogo e quanto pagaria por ele. A Figura 91.a,
ressalta que, 97.0% dos respondentes demonstraram interesse, no entanto 3.0%
dizem que ndo. A Figura 91.b apresenta quantos pagariam pelo jogo em intervalos
pré-definidos: 27.6% (Entre R$ 10,00 e R$ 20,00), 17.2% (Entre R$ 20,00 e R$
30,00), 17.2% (Entre R$ 30,00 e R$ 50,00) e 37.9% (Menos R$ 10,00).

Figura 91. Quantidade de pessoas que demonstram interesse em jogar seu jogo e quanto

pagariam por seu jogo.

Vocé jogaria este jogo? Quanto vocé estaria disposto a pagar por este jogo?

Entre R$ 10,00 e R$ 20,00

Menos R$ 10,00

Entre R$ 20,00 e RS 30,00

Entre R$ 30,00 e R$ 50,00

Fonte: autoria propria (2019).

Para concluir a andlise do jogo alfa, os participantes fizeram diversos

comentarios (Apéndice 1).
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3.2 Resultado Beta 1

Pesquisa realizada no dia 15 de maio de 2019 com os alunos da Faculdade
de Tecnologia de Americana na disciplina de "Jogos para Console", a fim de, avaliar
a versdo beta de cada jogo desenvolvido como proposta de atividade préatica do
semestre. O questionario apresenta 2 questdes demogréficas, 6 questdes de

multipla escolha e 2 dissertativas.

O jogo “Genso", foi testado e avaliado por um grupo de 24 pessoas,
composto por 1 mulheres e 23 homens com média de idade de 25 anos. A Figura
92 apresenta um grafico de barras com a média e desvio padrdo das seguintes
avaliaces: historia (4.38 £ 2.5), musica e efeitos sonoros (2.96 + 3.27), jogabilidade
(8.08 + 1.5), interface do usuario (6.83 + 2.41) e graficos (7.96 + 1.4).

Figura 92. Grafico com as avaliagdes beta dos participantes.
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Fonte: autoria propria (2019).

Os participantes destacaram os pontos fortes do jogo através de diversos

comentarios (Apéndice 2).

A Figura 93 apresenta uma nuvem de palavras resumindo os comentéarios dos

pontos fortes do jogo avaliado.

Figura 93. Resumo dos pontos fortes em formato de nuvem de palavras.
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Fonte: autoria propria (2019).

Os participantes destacaram os pontos fracos do jogo através de diversos

comentarios (Apéndice 3).

A Figura 94 apresenta uma nuvem de palavras resumindo os comentarios

dos pontos fracos do jogo avaliado.

Figura 94. Resumo dos pontos fracos em formato de nuvem de palavras.
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Fonte: autoria propria (2019).

Para concluir a analise do questionario, foi identificada qual a dificuldade que
0 jogo apresentou para os participantes. A Figura 95 apresenta o percentual de
dificuldade do jogo: 29.2% (Dificil), 8.3% (Facil), 12.5% (Muito Dificil) e 50.0%
(Normal).

Figura 95. Grafico do percentual de dificuldade do jogo por participantes.
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Dificil

Normal
Facil
Muito Dificil
Fonte: autoria prépria (2019).

3.3 Resultado Alfa 2

Uma pesquisa foi realizada no dia 28 de setembro de 2019 com os alunos do
6° semestre na disciplina de Jogos para Console a fim de avaliar a versdo alfa de
cada jogo desenvolvido como proposta de atividade pratica do semestre. O

questionario apresenta 5 questdes de multipla escolha e uma dissertativa.

O jogo "Genso", foi apresentado e avaliado pelo publico presente composto
por 20 colegas de sala. A Figura 96 apresenta um grafico de barras com desvio
padrdo que avalia as seguintes informagodes: originalidade (6.15 + 1.31), diversao
(7.7 £ 1.05) e mercado (7.1 £ 1.22).

Figura 96. Grafico com as avalia¢cfes dos alunos.
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Fonte: autoria propria (2019).
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Para complementar a analise do questionario, foi identificado o niumero de
pessoas que gostaria de jogar este jogo e quanto pagaria por ele. A Figura 97.a,
ressalta que, 95.0% dos respondentes demonstraram interesse, no entanto 5.0%
dizem que ndo. A Figura 97.b apresenta quantos pagariam pelo jogo em intervalos
pré-definidos: 50.0% (Entre R$ 10,00 e R$ 20,00), 10.0% (Entre R$ 20,00 e R$
30,00), 15.0% (Entre R$ 30,00 e R$ 50,00) e 25.0% (Menos R$ 10,00).

Figura 97. Quantidade de pessoas que demonstram interesse em jogar seu jogo e quanto

pagariam por seu jogo.

Vocé jogaria este jogo? Quanto vocé estaria disposto a pagar por este jogo?

Menos R$ 10,00

Entre R$ 10,00 e R$ 20,00

Entre R$ 30,00 e R$ 50,00

Entre R$ 20,00 e R$ 30,00

Fonte: autoria propria (2019).

Para concluir a andlise do jogo alfa, os participantes fizeram diversos

comentarios (Apéndice 4).

3.4 Resultado Beta 2
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Pesquisa realizada no dia 26 de junho de 2020 divulgada abertamente nas
redes sociais, a fim de, avaliar a versado beta de cada jogo desenvolvido como
proposta de atividade pratica do semestre. O questionario apresenta 2 questdes

demograficas, 5 questdes de multipla escolha e 3 dissertativas.

O jogo "Genso", foi testado e avaliado por um grupo de 17 pessoas,
composto por 3 mulher(es), 13 homen(s) e 1 ndo-binario(s) com média de idade de
25 anos. A Figura 98 apresenta um grafico de barras com a média e desvio padréo
das seguintes avaliagcdes: game design e mecanica (4.06 + 0.64), diversdo e
jogabilidade (3.71 £ 0.96), estética (4.18 + 0.71) e musica e efeitos sonoros (4.47 +
0.7).

Figura 98 - Grafico com as avalia¢gdes beta dos participantes.
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Fonte: autoria propria (2020).

Os participantes destacaram os pontos fortes do jogo através de diversos
comentarios (Apéndice 5).

A Figura 99 apresenta uma nuvem de palavras resumindo os comentérios
dos pontos fortes do jogo avaliado.

Figura 99. Resumo dos pontos fortes em formato de nuvem de palavras.
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Fonte: autoria prépria (2020).

Os participantes destacaram os pontos fracos do jogo através de diversos

comentarios (Apéndice 6).

A Figura 100 apresenta uma nuvem de palavras resumindo os comentarios dos

pontos fracos do jogo avaliado.

Figura 100. Resumo dos pontos fracos em formato de nuvem de palavras..
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Fonte: autoria propria (2020).

Para concluir a analise do questionario, foi identificada qual a dificuldade que
0 jogo apresentou para os participantes. A Figura 101 apresenta o percentual de
dificuldade do jogo: 35.3% (Dificil), 5.9% (Facil), 17.6% (Muito Dificil) e 41.2%

(Normal).

Figura 101. Grafico do percentual de dificuldade do jogo por participantes.

Dificil

Normal

Muito Dificil

Fonte: autoria prépria (2020).
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Por fim os participantes fizeram diversos comentarios gerais sobre o jogo
(Apéndice 7).

3.5 Andlise daloja

O jogo Genso foi publicado no dia 20 de junho de 2020 na plataforma Itch.lo,
onde a mesma disponibiliza alguns dados sobre o alcance do jogo. Na figura 102,
retirada do site da prépria plataforma, esta representado os dados obtidos no total
de dez dias.

Figura 102 - Alcance do jogo no total de 10 dias.
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Na figura 103 estad representado os graficos em barras do numero de
downloads e views, também disponibilizado pela plataforma, distribuido ao longo

dos dez dias.

Figura 103 - Alcance do jogo no distribuido ao longo de 10 dias.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Genso é um projeto de concluséo de curso, mas além disso € uma conquista

profissional e pessoal.

No que se refere a conquista profissional, foi possivel aplicar grande parte do
conhecimento adquirido durante o curso de Tecnologia em Jogos Digitais, seja de
forma direta, durante as aulas e atividades realizada na Fatec, ou indireta através

de pesquisas e leitura.

Dentre esses conhecimentos pode se destacar area artistica, principalmente
no que se refere a Pixel Art, sendo uma arte que esta alta novamente, sendo muito
utilizada em jogos Indie. O aprofundamento na programacao e compreender melhor

0 elo existente com a parte artistica, principalmente na animagéo, foi um grande
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ganho, onde na &rea desenvolvimento de jogos a versatilidade do profissional tem
um grande peso. E por fim utilizar uns dos principais motores desenvolvimento de
jogos, Unity 3D, fez com fosse possivel entender e aprender mais sobre uma

ferramenta tdo complexa e rica.

No ganho pessoal esse projeto fez com que fosse possivel entender que o
tempo nunca esta favor, e que é necessario saber se organizar e aproveitar cada
segundo para enfrentar esse obstaculo. Também foi possivel apreender que o0s
erros sempre vao surgir, mas se saber compreender cada um deles se tornaréo

grandes acertos no futuro.

O projeto de conclusdo de curso esta finalizado, mas o jogo Genso ainda
nao, pois muitas ideias foram surgindo durante essa jornada, principalmente vinda

de feedbacks daqueles que jogaram, como pode se ver nos resultados alfa e beta.

4.1 O quedeu certo?
No término do projeto foi feito uma analise geral dos pontos positivos.

i. Unity 3D: Uma das principais engine, além de ser essencial para
gualquer desenvolvedor independente Esse projeto foi fundamental
para o aprendizado e aprofundamento na utilizacdo dessa ferramenta.

ii. Pixel Art: Um dos principais estilos utilizados até a era 16-bit, e sendo
ressuscitado em um tempo onde os gréaficos 3D é predominante nos
grandes jogos. Pixel Art é umas principais técnicas artistica para o
desenvolvimento independente, além de produzir belos gréficos, é
capaz de atingir um grande publico alvo Unico. Através desse projeto
foi possivel aperfeicoar essa técnica e ver infinidade de trabalho que

pode ser produzido através dela.

iii. Programacéo: O desenvolvimento desse projeto fez com que fosse
necessario acessar novos conhecimentos nessa area, que serao

fundamentais para criacéo de outros projetos.
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Animacao: Trabalhar com a animacdo e programacao juntos, foi
possivel compreender melhor como essas duas &rea interagem e
guando compreendido reflete em um grande ganho de resultado, tanto

tem tempo de criacdo quanto em estética.

Inspiracdo: Depois de concluido ver seu jogo sendo testado por
varias pessoas, recebendo os inumeros feedbacks, é muito prazeroso
e isso é um estimulo para tirar as ideias que estdo no papel em

transformar em jogos.

4.2 Oquedeuerrado?

No término do projeto foi feito uma analise geral dos pontos negativos.

Planejamento: Apesar de ter existido um planejamento, ele néao foi
seguido inicialmente,mas depois praticamente descartado, o que foi
um erro, pois isso atrapalhou o fluxo das etapas do desenvolvimento.

Gestdo de tempo: Gestao de tempo para cada atividade nao foi bem
trabalhada, o que acarretou em gasto desnecessario de tempo em
determinadas situacdes como por exemplo na busca e escolhas do

efeitos sonoros e musicas.

Enredo: Foi dado pouca atencéo para introduzir a historia no jogo, o
gue poderia ter estimulado ainda mais os jogadores a se aprofundar

na game play.

Divulgacéo: O jogo foi concluido muito proximo de sua entrega, o
gue acarretou em uma divulgacéo tardia e em poucos locais. Apesar
da quantidade de download ter sido boa pelo tempo, ainda assim se
tivesse dado a devida atengao para essa questao o resultado teria

muito superior.

Efeitos Sonoros e Musicas: A falta de conhecimento na nessa area,
fez com que fosse necesséario buscar esse assets em site com o
conteudo de dominio publico, apesar de possuirem um excelente

guantidade de material, muitas vezes os sons procurado nao era
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encontrado, tendo que adaptar com outro similar, o que néo trouxe o

mesmo resultado esperado.

4.3 Trabalhos Futuros

Existem bastante feedbacks para serem trabalhados, dando preferéncia
para aqueles que sdo mais urgentes, depois serdo analisadas as sugestfes.
Também sera feita a introducéo do enredo no jogo, e por fim a criacdo de novas

fase e inimigos.

4.4 Download do Jogo

Através do QR code abaixo (Figura 104) é possivel acessar o link para

download do jogo, que esta disponibilizado na plataforma lItch.lo.

Figura 104 - QR code de acesso ao jogo na plataforma.

Fonte: Elaborada pelo autor
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sem sugestoes

Criar uma fase com muita diversidade para aproveitar as combinacdes de

elementos.

Balancear bem a parte de platforming e parte de combate. E continuar com

0 jogo com uma jogabilidade bem rapida
falta hud
Adicionar alguns puzzles

Trabalhar um background que conte um pouco da narrativa. Cria movimento
de andar sem que ele fique parecendo que estd com o corpo para frente o

tempo todo.

Apesar de bem definido as mecanicas, falta a implementacdo para analise

jogabilidade.
Precisa de mais inimigos, mecanica diferenciada e clareza no objetivo.
Continuar com essa animacao fluida para todos os personagens do jogo

Implementar mais estilos de ataque. Implementar coletaveis para que o

personagem possa progredir.
Tentar diversificar a arte dos pisos e acrescentar backgrounds.

mudar alguns detalhes nas roupas/armas (equipadas) conforme for pegando

0s elementos
Implementar um hud e chefes

Adicionar itens coletaveis como armas diferentes, tipo um montante ou um
arco. Pode explorar mecanicas de plataformas que caem depois de um
tempo.; Pode fazer inimigos que bloqueiam o caminho inteiro do personagem
e que sejam gigantes, ou um boss que tem um contador de vida diferente pra
cada parte do corpo (tipo um boss gigante que da pra destruir os bragos antes

de finalmente matar);
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Itens colecionaveis e ter um caminho de volta caso o jogador precise voltar

para pegar algum item

O player poderia escalar a parede

N&o tenho, gostei de como esta

melhorar animacéo e, colocar mais inimigos e focar na acao frenética
Implementar um hud

implementar inimigos, menu. colocar um ataque super. colocar deslizar na

parede.

balancear a velocidade e movimento tanto do personagem quanto dos

inimigos
acrescentar uma escalada para as paredes
Faltou inimigos com mais acdes contra o player, melhorar o level design

Melhorar em cendérios e verticalidade do mapa, incluir parallax no background
e efeitos retro

poderia ter varios mundos para o player explorar

Faltou demonstrar mais o combate que € o foco. E colocar um fundo para

demonstrar profundidade

O unico defeito desse jogo é que ele ndo ta pronto. Mas é importante focar
nessa parte de ensinar o jogador esse esquema de ganhar habilidades de

acordo com os elementos coletados.

Fazer um fundo

Apéndice 2

Jogabilidade muito boa, gostei bastante dos ataques
Jogabilidade esta boa fora os bugs

mecanicas, graficos, ambientacéo e poderes
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Jogabilidade fluida e mapa bem elaborado

Mecanica interessante e simples de entender.

O gréfico lembra muito jogos antigos, bem nostélgico
Desafio

Mecanicas e combos estéao polidos.

Personagem tem varios tipos de poderes, combos de ataque, dash bem

implementado, inimigos variados, chefdo com boa inteligéncia artificial.
Jogo muito fluido

Jogabilidade bem fluida e lembra muito os melhores jogos da época do NES
Jogabilidade boa e de facil entendimento

O uso de habilidade que da para vocé ativar uma e reservar mais duas para

usar depois
Divertido
Otima jogabilidade e a dificuldade esta desafiadora

O sistema de poderes e o combo de espada ficaram muito bem feitos,

parabéns
Muito legal a unido das magias para conseguir novos poderes.
Combinacao dos elementos para dar dinamismo ao jogo.

Visual fantastico! A idéia de juntar 2 elementos para um ataque combinado é

muito boal Bem trabalhado nos detalhes.
Boa jogabilidade e bem fluido.

otimos combos de ataque

Apéndice 3

refinar gameplay
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Demora pra morrer

Ainda tem bastante coisa pra fazer, obtendo 2 leva de poderes ele buga a
magia. Chefao bugando com vida ainda cheia. Tela morte confusa. Colocar

um fundo.
disposicédo de comandos nos controles
Explicar melhor o uso das habilidades ao ganhar uma habilidade nova

Existem alguns bugs no cenario e no jogo em si, mas o que mais me chamou

atencdo foi o fato de os ataques das abelhas estarem bem bugados
sem som, com bug no momento da morte, e hud incompleta

Existe uma parte em que os espinhos ficam em cima e quando vamos tentar

pular tomamos dano
Fluidez e responsividade

Ataque um pouco lento demais o que deixa o jogador travado para atacar se

houver mais de um inimigo préximo ao player.
faltou musica
S0 trocaria os botdes de pulo e ataque.

Os controles demoram a responder as vezes e o level design deixa um pouco

a desejar

O personagem trava um pouco as vezes na hora de dar dash ou de pular e

o inimigo ndo deveria dar dano quando esta congelado
Sem sons
Demora nos inimigos atacar

Movimentos ndo muito precisos e, ao reiniciar ap4s morrer, o game sofre

perda de frames.

jogo néo se auto explica
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Auséncia de uma narrativa e musica.
Sem SFX / E preciso fechar o game ao morrer

Talvez tornar o jogo um pouco mais fluido e rapido, ndo sei. Melhorar um
pouco os sprites do cenario, pois percebe-se muito claramente uma diferenca

entre os sprites do player / inimigos e o resto do mundo.

Apéndice 4
Deixar movimentacdo mais fluida e dar mais feedback quando o jogador

realizar alguma acéo.

Dificuldade: Na primeira fase ha alguns saltos em sequéncia sobre espinhos,
mas achei que o tamanho da plataforma € muito pequeno e pode dificultar o
avanco do jogador ja que ele esta iniciando o jogo e ainda esta se
acostumando com as mecanicas.; ; Mecanicas: O pulo estd muito baixo, com
iSSo 0 jogador precisara ser mais preciso nos saltos, € interessante aumentar

a altura para que a margem de erro do jogador, pelo menos no inicio do jogo.

Fazer uma diversidade maior de cenarios. Os bosses podem representar
demobnios da mitologia japonesa/chinesa em si, ou seres mitologicos das

florestas, porém corrompidos.

A camera quando chega no "canto da fase" fica mostrando uma tela preta,
seria interessante travar, quando chegar no limite travar e ndo mostrar essa

tela preta.; a lluminacdo esta um pouco escura.

Melhorar a histéria do jogo. Talvez usar a jornada do her6i e ser mais
ambicioso com o jogo. Ele por ser um herdeiro, ndo queira ser um guardido
como o resto de sua familia, mas algo o chama e ele vé o seu valor e 0 que

deve fazer com uma grande ameaca crescendo durante a historia.

Cenario muito grande para o0 personagem e 0s inimigos, poucos elementos
no cenario que desafiem o jogador. Dash um tanto curto, sem uso muito

aparente.
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Achei a historia bem simples. Falta um pouco mais de autenticidade. O jogo
parece ter sido desenvolvido em cima de uma ideia de jogabilidade com
pouco foco na histéria.; ; O a queda depois do pulo realmente parece ser
muito lenta e ndo sei se a mecanica de pular e trocar a habilidade ficara
confortavel a menos que seja bem explorada no jogo tendo alguma

explicacdo na historia.

Tem muitas mecanicas basicas, talvez aproveitar o ambiente escuro e fazer
mecanicas envolvendo luz e sombra. Colocar alguns insetos passando no
fundo da floresta, como passaros e vagalumes.; ndo sei qual é a vida do

player, ndo esta intuitivo.

Acrescentar uma HUD com o tempo das magias, melhorar alguns efeitos
(particulas) ao acontecer as a¢cbes, como matar os inimigos, talvez alguma
dificuldade a mais, e aumentar o atrito do ar ou a gravidade para néo flutuar

0 personagem nos pulos.

A histdria, apesar de ndo ser original, deve ser apresentada para o jogador
para que ele se veja dentro do mundo do jogo. Além disso, a perspectiva do
jogo talvez possa ficar mais proxima, uma vez que o jogo sera lancado para
Android e, do jeito que estd, o personagem pode acabar ficando muito
pequeno na tela, apenas um heads-up.

Jogador muito pequeno e muito longe da camera, muito espaco de cenario

sem utilizar (terreno etc.). Colocar mais inimigos

A camera poderia estar mais proximo do jogador, a distancia pode dar uma
sensacao de exploracdo, sendo que o combate parece ser o foco do jogo,
aproximar a camera e dar menos informacéo do cenario para o jogador, pode
dar uma certa dificuldade para o jogo, jA que o jogador ndo ird olhar uma
parte distante do cenario e pensar "dar para passar por cima e desviar
daquele inimigo.." ou outro pensamento de que o jogo é facil, criar um certa

surpresa na hora do combate pode ser interessante.

O jogo visualmente esta bem feito, o Pixel Art e 0s cenarios estdo bem
profissionais, porém, achei o jogo pouco original e ndo consegui entender

qual seria o diferencial dele em relacdo aos demais jogos de estilo e género
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parecidos, acho que explorar mais o que seria o diferencial do jogo seria algo
proveitoso para quebrar objecdes de vendas no futuro.

e Na&o achei a histdria original, talvez aprimorando os conflitos do herdi. Otima

arte.

e Por mais que o jogo tenha seus diferenciais em comparacdo com 0s outros
de mesmo género, ainda senti falta de alguma coisa além, como por exemplo
alguma mecanica de parar o tempo ou algo em que possa ser explorado para

alguns puzzles.

e Ataques de inimigos mais rapidos, melhorar a fisica do pulo, adicionar mais
inimigos. Acredito que a historia pode ser melhor desenvolvida. Dependendo
do desafio e da duracdo das fases, talvez seja legal pensar em adicionar

novas fases futuramente.

e A histdria precisa ser melhor trabalhada, por enquanto esta bem rasa; Melhor
descricdo do HUD, vida, mana e escudo possuem cores muito parecidas;
Melhorar a forma de como troca as habilidades, ou limitar a fase com apenas
uma habilidade.

e O jogo parece ser muito facil tendendo a ndo prender o interesse do usuario,
seria legal aumentar um pouco a dificuldade talvez em matar seus inimigos.

Acertar o0 espaco entre as plataformas com os obstaculos.

e ajogabilidade é bem atraente, porem poderia mostrar mais a parte da historia
dentro do jogo, deixar claro o porqué o personagem esta ali e quais sédo os

seus objetivos

Apéndice 5

e - Movimentacéo fluida; - Inimigos com mecanias variadas; - Inimigos
emitem um som caracteristico ao morrer e ao receber dano; - Acbes do
personagem tem som (ataque, pulo, dash) e o som € coerente com a acao; -
Apesar de eu nao gostar muito de jogos plataforma, achei a experiéncia bem
boa! ; - Animag¢des muito bem feitas (ataque, dash, morte, movimentacao dos
inimigos); - Skills bem feitos; - O jogo roda bem, sem travamentos, sem queda
de frames

e Arte incrivel, sons absurdos
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e Arte, animacédo, som, level design. O jogo em si € muito bom.

e Mecanicamente suave, facil de entender os controles,de facil
acdo,jogo com hud 100% responsivo, isso é muito bom ver que nao tem um treco
enorme poluindo a tema, e a OST ficou combinando com o jogo

e Jogo muito bonito, boa variedade de inimigos. Adorei a animacao de
inicio de jogo, e me pareceu bastante com "Katana Zero" (jogo excelente, adoro);
gostei também da variedade de golpes com a espada, do menu em pixel e da
ambientacdo do mapa. A arte do jogo esta 10!

e Bonito e bom destaque aos controles.
e Mecanica do jogo

e Jogo muito bonito, jogabilidade intuitiva e divertida, muito interessante
0s elementos nas espadas.

e Combo de ataque.; Sistema de magia para utilizar.

e Pixel arte foi muito bem feita, as animacdes e efeitos sonoros,
visualmente o jogo esté lindo! Da um ar meio retro pelo estilo de pixel arte
adotado.

e 2d Legal

e Arte, musica, sons, animacgdes

e Jogo muito fluido, padrédo de 8-bits, seguiu a formula e gostei muito
e - Arte;

e a estética de jogos 8/16 bits

e Musica combinando com animacéao

e Game com belos graficos dando um ar de 8 bits, com as armas e
power ups, menu e apresentacao interesantes.

Apendice 6

e - Demora um tempo até entender os comando no teclado;;
Movimentac&do um pouco dura;; - Saltos de precisao;

e Os mobs néo expressam reacdo ao tomaram dano
e Plataforma

e Nenhum
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e Melhoria em algumas mecanicas

e Jogabilidade no teclado € complicado, pulo € estranho ndo poder usar
com o dash

e - click do mouse, no menu, faz o foco ser perdido (ndo da pra
selecionar nenhum item com as teclas direcionais); - menu 'controls' ndo mostra
os controle do teclado; - menu inicial s6 mostra 'press A' e ndo 'press A or
<space>', ou coisa parecida, indicando que é possivel usar o teclado

e Meio pesada a mecanica de pulo.

e Tres problemas serios e graves, primeiro sem feedback sonoro ao
coletar as almas dos bixinhos, um som de game over cairia bem, segundo falta
de mecanicas basicas em uma plataforma , double jump em falta, na falta de
double jump aumentar o tamanho do pulo um pouco, as plataformas do primeiro
nivel estao um pouco altas para um salto apenas , e a terceira é que os chefes
nao apresentam vida, 0s inimigos comuns tudo bem mas um chefe em
plataforma é fortemente recomendado nesse caso com hack and slash

e Jogo dificil, pulo pesado e curto

e Bom, primeiramente, eu ndo sei se o0 jogo foi feito pensando em
console, mas deveria ter um mapa de teclas no teclado caso n&o (fiqguei um bom
tempo tentando achar); e ainda assim, s, d e f ndo séo teclas intuitivas. Seria
melhor usar z, x e ¢, pois mesmo sem 0 mapa, € onde as pessoas vao primeiro.
Depois, tive um problema enorme nas plataformas, pois o pulo do personagem
€ muito curto (ou as plataformas muito distantes) e isso € uma dificuldade que
mais frustra do que diverte;

e a dificuldade muito grande nas partes de plataforma. as vezes se
recebe dano no meio da animacéo de combo fica a espada presa na animacao
do char.

e melhorar o som e controle do jogador

e NA&o tem como configurar o volume dentro do jogo, somente pelo mixer
de volume

e NA&o possui instrucdes para PC, ndo sei se 0 jogo seria feito
inicialmente para computadores também, mas seria bom ter instrugbes para
computadores.

e A movimentacado do personagem esta bem travada.

e Algumas plataformas muito dificil de subir
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Apendice 7
e Nan

e Esse jogo pareceu muito divertido, mas ao mesmo tempo frustrante,
me deu uma boa pegada de castlevania com the messenger. Porém notei
algumas falhas no jogo:; Nao tem menu in-game; E as plataformas séo ruins de
alcancar/movimentar entre elas; E as animag¢des sao muito travadas, senti falta
de uma fluida ; De resto achei o jogo muito legal, quero ver mais sobre ele

e Bug visual no qual a espada ficava na frente do personagem mesmo
durante o combo.; Tem um pequeno chiado de fundo.

e mais variedade de inimigos, pintem de outra cor, fica bonito e chique
e O jogo esta muito bacana, parabéns!

e (Genso; ============================; 4690k @ 3.5Ghz
(stock), GTX 970, 16 gb ram ; ; ; As anotacdes a seguir foram feitas durante o
gameplay, desde o primeiro contato até o fim da sessédo.; Creio que assim eu
consiga expressar 0 que eu percebo com o passar do tempo de jogo e isso ajude
a entender os pontos levantados.; ---; ; ; O jogo abre em tela cheia. A arte € meio
retr6/pixelada. Lembra o logo do Samurai Shodown.; O menu tem uma musica
meio tensa. Legall; ; Usei as setas do teclado para escolher os itens do menu
(cima/baixo), apertei <enter> em 'Controls' e nada aconteceu.; Cliquei com o
mouse (eu sei que néo deveria!) e agora 0 menu perdeu o foco. Ndo consigo
mais selecionar nenhum item do menu. Sera que s6 suporta joystick? ; ; Precisei
fechar o jogo, vamos de novo.; ; 'Press A to continue' aceita clique do mouse
mas depois 0 mouse nao serve de input.; ; Consegui achar a tecla'A' no teclado,
é a barra de espaco. E preciso comunicar esses controles de maneira mais
clara.; ; Tela inicial ao comecar a partida mostra o '‘Game info' com algumas
informacdes basicas. Parece bem direto e facil de entender. ; Eu estou usando
um teclado e receio que nao vou encontrar os controles facilmete! Vamos ver...;
; Tem uma mensagem de 'Press A to close game'. Nao queremos ‘close game’,
queremos 'close menu' s6 :); ; Os graficos pixelados sédo bem coerentes, com
excecdo dos desenhos dentro do 'quase circulo' roxo que parece ter outra
resolucédo.; ; A musica é empolgante.; ; Espaco pula, A usa a espada, o resto
ainda nao sei.; ; O som do ataque com a espada € bem direto, me parece bem
ajustado, nada de estranho aqui.; O som que o personagem faz quando pula é
coerente com a acao.; ; A musica tem um ‘corte’ na hora do loop. Podia ter uma
transicdo mais suave.; ; As hitboxes dos inimigos sdo coerentes com as imagens
deles. Nada esquisito aqui.; Alias, a experiéncia de acertar 0os inimigos € bem
sélida, natural, até aqui.; ; O dash funciona bem, animacéo bem boa.; Parece
gue o personagem tem um frame de invulnerabilidade apds receber dano.
Gostei. O personagem fica meio transparente, a indicagéo € bem clara e direta.;
; Eu morri varias vezes! Gostei da dificuldade mas ndo cheguei ao fim da primeira
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fase :( (eu sou bem noob em jogos de plataforma).; ; Apos voltar ao menu, ao
apertar <espac¢o> sobre 'Controls’, o foco some e nao é possivel retomar o foco.
Entdo ndo consigo acessar nenhum outro menu e nem sair do jogo sem forcar
o fechamento.; Eu fechei e abri o jogo novamente e acessei o menu 'Controls'
com <espaco> e funcionou! Nao sei porque nao funcionou antes :(; ; No menu
'‘Controls' poderia ter os controles do teclado também (A,S,D,Q). ; A tela é bem
informativa e clara, s6 faltam os controles do teclado. ; A descricdo dos skills é
simples porém direta.; ; O texto 'skills consome souls' esta incorreto, esse
‘consome’ deve ter ficado em pt-br hehe. Pode usar '‘consumes'.; ; Achei o jogo
bem solido, movimentacgéo fluida, graficos coerentes, dificuldade boa.; ; Aqui
termina minha sesséao!; ; ps: Kleber me passou os comandos dos skills W e E (o
Q eu jatinha usado) e eu voltei pro jogo pra testar.; Achei super legal, bem feitos!
; ; Parabéns pelo trabalho! ; ; Pontos negativos: ; - click do mouse, no menu, faz
o foco ser perdido (hdo da pra selecionar nenhum item com as teclas
direcionais); - menu 'controls' ndo mostra os controle do teclado; - menu inicial
s6 mostra '‘press A' e ndo 'press A or <space>', ou coisa parecida, indicando que
€ possivel usar o teclado; ; Pontos neutros:; - o loop da muasica tem um corte,
falta um pouco de polimento aqui; ; Pontos positivos:; - Movimentacgao fluida; -
Inimigos com mecanias variadas; - Inimigos emitem um som caracteristico ao
morrer e ao receber dano; - A¢des do personagem tem som (ataque, pulo, dash)
e 0 som é coerente com a acado; - Apesar de eu ndo gostar muito de jogos
plataforma, achei a experiéncia bem boa! ; - Anima¢des muito bem feitas
(ataque, dash, morte, movimentacéo dos inimigos); - Skills bem feitos; - O jogo
roda bem, sem travamentos, sem queda de frames

e Game interessante e tem potencial de mercado para gamers
saudosistas.

e O jogo esta bem legal, apenas uma dificuldade muito grande que
precisa que seja feito pulos perfeitos(ou quase perfeitos) com o dash.

e O jogo parece bem promissor, mas nao consegui progredir muito no
jogo, os saltos de precisdo somados ao personagem se mover de maneira
"Dura" ou ndo muito "Dinamica”, me impediram de progredir.; ; Adicionar mais
liberdade ao personagem talvez ficasse melhor, dois pulos ou pular e dar dash.

e Se fosse um pouco mais trabalhado eu compraria com certeza
e senti falta de poder combar o dash com o pulo

e Trocar as teclas de acdo para z, x e ¢, aumentar o pulo do personagem
ou habilitar o dash no ar, pois também resolve; Uma sugestéo seria colocar o
dash com um frame de invencibilidade, acho que seria uma mecanica
interessante no jogo. Tirando esses 2 detalhes, o trabalho ficou muito bom!

e Poderia ter um jump dash :P
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