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RESUMO

Alive é um jogo 2D de plataforma no estilo pixel art, feito para Windows, Mac, Linux,
IOS e Android desenvolvido a partir da linguagem de programacgéo C#, softwares para
criagcao de pixel art e o motor de jogos Unity, que possui ferramentas especificas para
a criacéo desse tipo de jogo, tornando-o mais eficaz.

O jogo tem como objetivo de trazer acessibilidade e atrair publico de todas as idades
por meio da simplicidade, apresentando recursos graficos reduzidos, motor grafico
leve, controles simples e uma jogabilidade intuitiva, fazendo do mesmo uma boa
experiéncia para todos os publicos.

Com a tematica de invas&o zumbi, mas fugindo do terror, ele tem uma histéria linear
e é dividido em fases com nivel crescente de dificuldade, onde cada fase conta com
personagem, cenario e ambientagdo propria. Baseando-se em um speed run com
progressao vertical, o jogador tem como objetivo passar por obstaculos, sobreviver a
inimigos e conseguir ajuda antes de uma explosao que acabaria com os zumbis.

Palavras-chave: Jogo. Plataforma. Pixel Art. Unity. Zumbi.



ABSTRACT

Alive is a 2D platform game in pixel art style, made for Windows, Mac, Linux, I0S and
Android developed from the C# programming language, software for creating pixel art
and the Unity game engine, which has specific tools for creating this type of game,
making it more effective.

The game aims to bring accessibility through simplicity, presenting reduced graphic
resources, a light graphic engine, simple controls and intuitive gameplay, making it a
good experience for all audiences.

With the theme of zombie invasion, but escaping from terror, it has a linear story and
is divided into stages with increasing difficulty level, where each stage has its own
character, scenery and environment. Based on a speed run with vertical progression,
the player's objective is to pass through obstacles, survive enemies, and get help
before an explosion that would wipe out the zombies.

Keywords: Game. Platform. Pixel Art. Unity. Zombie.
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INTRODUGAO

O projeto consiste em um jogo no género de plataforma 2D com progressao
vertical dividido em fases. Com mecanicas simples e intuitivas, o jogo traz uma
experiéncia diferenciada dos demais presentes no mercado atualmente onde o
jogador ndo possui habilidades consideradas “sobre-humanas”.

Os graficos do jogo foram desenvolvidos em pixel art, um estilo muito popular
entre os jogadores do mercado indie, mas que atualmente apresenta caréncia de
novos jogos de plataforma com propostas inovadoras, apresentando um mercado
saturado de jogos repetitivos. Contando com cenarios mais detalhados e animagbes
simples, o jogo proporciona uma imersao maior do jogador por meio da ambientagao

e efeitos sonoros.

1. Objetivo Geral

O jogo visa trazer acessibilidade por meio da simplicidade. Recursos graficos
reduzidos, motor grafico leve, controles simples e uma jogabilidade intuitiva fazem do

mesmo uma boa experiéncia para todos.

2. Objetivo Especifico

A partir da plataforma Unity é possivel desenvolver um jogo leve, onde a mecanica
pode ser trabalhada de maneira simples e eficaz por meio da linguagem C#. Os
graficos também podem ser desenvolvidos e aplicados facilmente pelas ferramentas
ja disponiveis na Unity que séo especificas para jogos 2D, resultando em um projeto

mais rapido e com melhores resultados.
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3. Justificativa

Atualmente, o setor de jogos estd em constante crescimento, alcangando um
publico amplo e diversificado, movimentando bilhées todos os anos. Com o mercado
de jogos em crescimento, as oportunidades para se inserir nele sédo cada vez maiores.

Considerando a diversidade do publico, Alive ndo requer grandes recursos de
hardware ou muita habilidade durante a gameplay, tornando-se uma experiéncia
atrativa para jogadores casuais e mais experientes.

Apesar de sua tematica ser muito utilizada, seu enredo, formato e jogabilidade
trazem uma proposta inovadora para os jogos de seu género contando com
mecanicas simples, cenarios mais estilizados, historia linear, elementos diferentes em

cada fase e outros recursos ainda nao utilizados em jogos desse tipo.
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DESENVOLVIMENTO

1. Diagramas

As figuras 1 e 2 ilustram, respectivamente, os diagramas de caso de uso e

atividades.

Figure 1: Diagrama de caso de uso

1.1. Diagrama de Caso De Uso

logador

INICIAR O IOGO

ASSISTIR CENA

SELECIONAR FASE

MORRER PULAR ANDAR

CORRER

VENCER ABAIXAR
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Figure 2: Diagrama de atividades

1.2. Diagrama de Atividades

2. Conceito do Jogo

Alive consiste em um jogo de plataforma 2D com progressao vertical e tematica de
invasdo zumbi, onde o jogador se encontra escondido em um prédio e tem como
objetivo chegar ao topo para ser resgatado por um helicéptero. O jogador deve
prosseguir evitando inimigos (zumbis) e passando por obstaculos que estédo
distribuidos pelo cenario.

O jogo é dividido em fases em que cada uma se passa em um predio diferente,
possuindo uma ambientagcdo que se adapta de acordo com a tematica da fase,
trazendo um personagem exclusivo que se encaixa no contexto do prédio.

O projeto foi inspirado em jogos que contém conteudo e género semelhantes,
como New Super Mario Bros, Rayman Legends, River City Girls, Donkey Kong, Little
Fighter 2, Undertale, Stardew Valley, etc. O recurso de progressao vertical foi
inspirado em jogos como New Super Mario Bros, ja a arte foi inspirada em jogos como
Little Fighter 2 e River City Girls. A tematica zumbi e o design dos inimigos foi inspirado
na série All Of Us Are Dead, disponivel na Netflix.



Figure 3: New Super Mario Bros (2006 - Nintendo)

Fonte: DS Longplay - New Super Mario Bros.

Figure 4: River City Girls (2019 — WayForward)

Fonte: pagina do jogo na Steam

Figure 5: Little Fighter 2 (1999 — Marti Wong, Starsky Wong)

Fonte: Little Fighter 2 Official Webstie
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Figure 6: All Of Us Are Dead (2022, Netflix)

Fonte: Site Oficial da Netflix
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3. Requisitos Minimos de Sistema

Os requisitos minimos de sistema para um pleno funcionamento do jogo estao
descritos no quadro abaixo, conforme a documentacao da Unity.

Tabela 1: Tabela de requisitos do sistema

Sistema Windows macOS Linux Android 10S
Operacional
4.4 (API 19+
As verstes
Verséo do Windows 7 Ubuntu 16.04 | Ppersonalizadas
sistema (SP1+), Sierra 10.12+ e Ubuntu do Ardroid 1or
operacional | Windows 10 e 18.04 deiyam BIyar
Windows 11 tedanasilicis
padrao do
Google
compativeis.
x86, Arquitetura
arquitetura x64 com ARMvVT com
x64 com arquitetura x64 suporte a suporte a Neon
CPU suporte 3 com SSE2. conjunto de (32 bits) ou AB/ABX SoC+
conjunto de instructes ARMG
instrucbes SSE2.
SSE2.
Compativel Compativel OpenGL 3.2+, Metal,
API Gréfica | com DX10, com DX10, compativel OpenGL ES OpenGL ES
DX11,DX12. | DX11,DX12. | comVulkan. | 3.0+ Vulkan 2.0/3.0
(Descontinuado)




19

4. Mecanicas do Jogo

41. Movimentacao

Os controles do jogo sédo simples e intuitivos podendo ser acionados pelas
setas ou teclas de digitagao (alfanuméricas), sdo eles: pular (W e/ou seta para cima),
abaixar (S e/ou seta para baixo), mover-se para direita (D e/ou seta para direita),
mover-se para esquerda (A e/ou seta para esquerda) e correr (Shift). E possivel correr
enquanto pula e esta abaixado. Na versdo mobile, a movimentagdo € acionada a

partir dos botdes.

Tabela 2: Tabela de controles

MOVIMENTACAO DESKTOP

MOVER-SE PARA ESQUERDA All <«
MOVER-SE PARA DIREITA DI||—
ABAIXAR S il
PULAR W 1

CORRER T shift
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4.2. NMorte

O jogador pode morrer de duas formas: ao colidir com zumbis ou com o término

do tempo. Ao morrer o jogador volta ao inicio da fase em que se encontra.

4.3. Zumbis

Os zumbis sao divididos em 3 tipos com diferentes mecanicas, mas que
mantém o sistema de morte (coliséo):
* Zumbi Follow: segue o jogador até sua morte. Esses zumbis sao

desativados quando o jogador sai do andar em que eles se encontram.

Figure 7: Zumbi Bibliotecaria




Figure 8: Zumbi Aluna

Figure 9: Zumbi Aluno

21
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Zumbi Move: mantém um movimento retilineo de um lado a outro que é

determinado a partir da velocidade.

Figure 10: Zumbi Cozinheiro

Figure 11: Zumbi Aluna 2

i




Figure 12: Zumbi Aluno 2

Zumbi Simples: sao estaticos.

Figure 13: Zumbi Aluno 3

Figure 14: Zumbi Aluna 3

23
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5. Elementos do Jogo

5.1. Fases

Alive possui quatro fases idealizadas, mas apenas uma finalizada. A fase
totalmente desenvolvida se passa na escola da cidade, onde a personagem principal
€ uma aluna de colegial que recebe instrugdes no noticiario sobre o resgate que vira
em breve. Os demais niveis ocorreriam em outros locais da cidade, sendo eles o
shopping que possui um funcionario de fast-food como personagem principal, o prédio
comercial com um empresario e o prédio residencial com uma civil em seu

apartamento.

Figure 15: Fase 1 - Escola

O O0Oo0d o

ma]=a]wa[ma]us

o




Figure 16: Fase 2 - Shopping

(ATIN 1N AT

Figure 17: Fase 3 - Prédio Comercial

I

25



26

Figure 18: Fase 4 — Prédios Residenciais
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5.2. Interface

Toda a interface segue no mesmo estilo do jogo, possuindo tela inicial, escolha

de fases e game over.

Figure 19: Tela Inicial

PRESSIONE ENTER PARA INICIRR
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Figure 20: Tela de Game Over

HDAME

OL'E R

PRESSIONE ENTER PFRA REINICIAR

Figure 21: Tela de Fases
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6. Metodologias

A metodologia agil utilizada para executar o projeto foi a Scrum, possibilitando um
desenvolvimento rapido, sem deixar de lado a qualidade. O progresso do jogo foi
iniciado com o protétipo para testes de fisicas e mecanicas da Unity, enquanto o
planejamento de fases e a arte eram desenvolvidas. Para auxilio do projeto, foram
utilizados videos tutoriais de jogos, foruns online para programadores e referéncias

de jogos semelhantes ao projeto em desenvolvimento.
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6.1. Pesquisa de Campo

Antes do inicio definitivo do projeto, foi feita uma pesquisa de campo a partir
das redes sociais para verificar a aceitagcdo do publico perante as ideias iniciais e
recebimento de sugestbes. Segue abaixo o resultado das pesquisas em porcentagem

com as perguntas na ordem realizada.

Figure 22: Primeira pergunta

Voceé tem o habito de jogar?
77 respostas

@ Sim. joge com frequéncia
@ Nao, mas gosto de jogos
@ Nao, nunca jogo

Figure 23: Segunda pergunta

Se ndo, por qué?

44 respostas

@ Né&o tenho Interesse ou néo gosto
@ Nao tenho tempo para jogar

@ Nao tenho acesso as tecnologias
necessarias |{




Figure 24: Terceira pergunta

Por onde vocé joga?
77 respostas

—57 (7T4%)

41 (53.2%)

Se eu jogasse, preferiria pelof§
computador.

Figure 25: Quarta pergunta

Se referindo & histéria do jogo, vocé prefere:
77 respostas

@ Sem histéria (um jogo simples e sem
contexto)

@ Jogo contextualizado (o jogo conta uma
histdria, mas isso ndo interfere
diretamente na gameplay)

@ Jogo linear (o jogo tem uma histdria
com comeco, meio e fim onde os
acontecimentos interferem diretamente
na gameplay)

Figure 26: Quinta pergunta

0 que vocé acha sobre jogos em pixel art? (aquele estilo Super Mario, cheio de quadradinhos)
77 respostas

40
37 (48,1%)
30

20
20 (26%)

15 (19,5%)

1(1.‘3%>

4 (5,.2%)

1
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Figure 27: Sexta pergunta
Vocé gosta de jogos de plataforma?
77 respostas

40

35 (45,5%)

30

20 21 (27 ,3%)

14 (18,2%)

Algumas das sugestbes recebidas que foram acatadas durante

desenvolvimento:

Figure 28: Primeira sugestao

acho que deveria ser um jogo em pixel art, concerteza vai ficar maravilhosoo

Figure 29: Segunda sugestao

Musiquinha

Figure 30: Terceira sugestao

instrugbes ndo muito grandes e que ensinem de forma clara

Figure 31: Quarta sugestéo

interatividade com objetos e outros jogadores g estardo presentes

30
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Figure 32: Quinta sugestao

0 jogo ndo pode ser tdo dificil que eu ndo consiga jogar e nem tao facil que ndo me deixe interessado,
jogos que nao precisam de um recurso pra se utilizar em cada fase tbm é muito bom (por ex: vc precisa de
2 pontos de energia pra jogar cada fase. A energia € carregada a cada 2 min e vocé pode comprar mais)

Figure 33: Sexta sugestao

Com certeza uma histdria um bom jogo tem gue ter um contexto para podermos entender o que estamos
jogando



7. Cronograma

Figure 34: Cronograma
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CRONOGRAMA

Atividades

Fev
2022

Mar
2022

Abr
2022

Mai
2022

Jun
2022

Jul
2022

Ago
2022

Set
2022

Ot
2022

Mov
2022

Planejamento TCC

Identificac&o e definicéo de temas

X

Referencial tedrico/ fichamentos

X

Introducio

Justificativa

Objetivo

Metodologia

Cronograma

Referéncias

Revisao/cormrecio/ formatacéo

Apresentac&o do projeto

Entrega do projeto

Desenvolvimento TCC

Coleta de dados

Analise e discusséo dos resultados

Desenvolvimento pré-textual

Elaboracéo do desenvolvimento

Consideracoes Finais/concluséo

Desenvolvimento pos-textual

Correcéo ortografica e gramatical

Entrega revisao final

Construcéo de slides

Treinamento da apresentacéo

Apresentacéo/entrega final do TCC
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CONCLUSAO

Durante a fase de desenvolvimento foram encontrados problemas relacionados
a complexidade do projeto inicial em decorréncia do curto prazo para o
desenvolvimento da arte e estruturacdo das fases, que resultou em um
desenvolvimento focado na conclusdo de apenas uma fase que atenderia todos os
requisitos e teria a qualidade almejada pelos membros do grupo.

As ferramentas escolhidas satisfizeram o objetivo de proporcionar um
desenvolvimento mais simples e intuitivo considerando a pouca experiéncia dos
participantes na area de jogos, possibilitando que todos os requisitos fossem

atendidos.

Apos a finalizagdo do projeto, concluimos que o projeto tem potencial para

crescimento e comercializagao, podendo ser concluido em versdes futuras.
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GLOSSARIO

Ambientagao: A ambientagio é a localizagao temporal e geogréfica dentro de uma
narrativa, seja nao ficcional ou ficcional. Pode ser descrita como o lugar carregado de
caracteristicas socioeconémicas, morais e psicolégicas onde vivem as personagens.
Hardware: Hardware é a parte fisica do computador, ou seja, o conjunto de aparatos
eletronicos, pecas e equipamentos que fazem o computador funcionar. A palavra
hardware pode se referir também como o conjunto de equipamentos acoplados em
produtos que precisam de algum tipo de processamento computacional.

Indie: Todo jogo que tem sua producdo de forma independente, com recursos
proprios de seu criador e sem a interferéncia criativa ou financeira de uma outra
empresa, € indie.

Interface: Uma interface € como uma camada intermediaria entre a pessoa que usa
e o produto digital que sera usado. Dizendo de outra forma: vocé s6 interage com o
game intermediado pela interface dele.

Mobile: Jogos para celular / jogos para telemével sdo jogos electronicos projetados
para telefones celulares.

Pixel Art: O Pixel Art € um formato de arte que integra pontos digitais em sua
construgéo, baseada em pixels. Pixel — que significa o menor ponto de uma imagem
digital — integra fotos ou animagdes, por exemplo.

Software: Conjunto de componentes logicos de um computador ou sistema de
processamento de dados; programa, rotina ou conjunto de instrugdes que controlam
o funcionamento de um computador; suporte logico.

Speed run: Nos jogos eletrénicos, speedrun refere-se finalizar um determinado jogo
no menor tempo possivel. E uma pratica que ficou famosa ao longo dos anos entre os
jogadores, ja que requer bastante pratica e memaria para gravar todos os caminhos e

lugares do jogo, servindo como fonte de entretenimento ou competigao.



