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1. INTRODUCAO

1.1 Entendendo o Projeto

O mercado de jogos € uma industria em constante crescimento e evolucdo. Com
a maior popularizacédo dos videogames e 0 avanco da tecnologia, a demanda por
profissionais especializados nesse campo tem aumentado significativamente. E
com um mercado extremamente diversificado, abrangendo desde grandes
empresas de desenvolvimento de jogos até estudios independentes e

desenvolvedores autbnomos. Isso foi 0 que motivou a criagdo do projeto.

Foi decidido que o projeto seria sobre o desenvolvimento de um jogo de aventura

no estilo metroidvania com o uso da ferramenta GameMaker.

Metroidvania é um subgénero de acdo e aventura, 2D, com cenarios
interconectados e ndo necessariamente lineares, onde para prosseguir geralmente
€ necessario concluir algum desafio, como resolver um enigma, achar itens ou

derrotar inimigos.

O beneficio trazido com o projeto foi o desenvolvimento das habilidades de
programacao de jogos digitais. Aprender uma nova linguagem de programacao

(GML) e entender os processos criativos de criagdo de um jogo.

1.2 Game Design

O jogo foi inspirado em jogos do género metroidvania, com a proposta de varios
niveis para serem explorados e inimigos para atrapalhar a jornada do jogador.
Para o desenvolvimento foi utilizado o GameMaker uma ferramenta de
desenvolvimento para a cria¢do de jogos 2D que utiliza de uma linguagem propria,
a Game Maker Language(GML). Ela contém editores de imagens que foram
utilizados para criar as animacgdes, os tilesets e atribuir os sprites aos objetos
utilizados como o personagem e as plataformas para criar cada room do jogo.

Codigos do Player e Carrasco:
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1.3 Historia

A historia comega com 0 nosso heroi sem nome conhecido como o Desalmado
Errante, um ser que chega a uma masmorra praticamente fantasma apés uma

longa viagem através do mundo procurando por sua alma, andando ele encontra



uma figura misteriosa e encapuzada no topo de um castelo que o chama para
entrar, ao entrar no castelo a figura lhe diz que tem uma histoéria sobre uma antiga
cidade perdida nas florestas e ha muito tempo esquecida pelos povos que la
habitavam.

“Ha muito tempo existia uma grande cidade muito avangada para o seu tempo
onde haviam magia e tecnologia e elas eram unidas, ela prosperava através das
eras, porém um dia uma catéstrofe aconteceu e a cidade foi engolida por chamas
e afundou na terra sendo coberta pela floresta, alguns acham que foi uma vinganca
divina pelos homens terem mexido com forcas que ndo conheciam, outros acham
gue essas mesmas forcas trouxeram a ruina a aquele povo.”

A figura diz que muitos tentaram encontrar a cidade esperando por grandes
riqguezas ou até magias poderosas, porém outros acreditam que ela € um caminho
para ruina, um lugar que deve ser esquecido e que soO ira trazer mal, o seu nome
€ Askelon.

O Desalmado, apds ouvir a histéria, se mantém decidido a encontrar a antiga

cidade na esperanca de recuperar a sua alma perdida.



2. GAMEPLAY

2.1 Desafios encontrados pelo jogador e os métodos usados para supera-los.

O jogo sera no estilo de plataforma 2D com inspiracdes no género metroidvania, com
avanco para diferentes niveis, o jogador deve liberar a passagem lidando com
obstaculos, inimigos e alguns casos um chefe deve ser derrotado para liberar o

proximo nivel.

2.2 Aumento de dificuldade

No decorrer de cada nivel, o nivel de dificuldade aumenta contendo mais inimigos e
maneiras mais dificeis de avancar pelo cenario, tais como armadilhas e plataformas
com um nivel cada vez maior de dificuldade, e com a progressao para novas fases o

nivel de dificuldade também serd aumentado.

2.3 Relacédo entre gameplay e histéria

A principio ndo é um jogo de puzzle, porém o personagem devera explorar o nivel em
busca de algo que libere a passagem para o proximo nivel, seja coletando itens ou
enfrentando inimigos mais dificeis assim como entre outros jogos do estilo

metroidvania.

2.4 Sistema de recompensas

O personagem ir4 ganhar pontos de vida e de ataque ao derrotar inimigos.

2.5 Condicéo de vitoria
A condigéo de vitoria final sera derrotar o inimigo mais dificil no caso o chefe final no

altimo nivel do jogo assim terminando todos os niveis.

2.6 Condicao de derrota
Uma barra contendo a vitalidade do personagem que ira diminuindo a cada dano

recebido dos inimigos ou do préprio cenario como quedas para fora do nivel.
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3. Personagem

3.1 Caracteristica do personagem
O personagem nédo tem nome é apenas conhecido como Desalmado Errante, € um

ser sem idade definida.

3.1. Historia do passado do personagem
N&o se sabe muito sobre o passado do Desalmado Errante, apenas suas ambicdes
de ter sua alma de volta. O personagem é determinado, focado e apatico.

3.2 Habilidades caracteristica do personagem
Ele vai possuir uma arma branca, com possibilidade de adquirir uma arma de longo
alcance ao decorrer da gameplay e possui pontos de vitalidade que pode ser

aumentado ao derrotar inimigos.

3.3 Acdes que o0 personagem pode executar
O personagem principal podera ter as seguintes movimentacdes: andar, pular,

atacar e interagdes.

3.4 llustracao visual dos personagens e NPCs




llustracdes proprias dos autores, junho, 2023
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4. Controles

4.1 Controles do personagem

Os controles serédo executados pelo teclado do jogador com as teclas A, DK, E, J,
ENTER.

A: Movimenta o personagem para esquerda;

D: Movimenta o personagem para direita;

K: Movimento de pulo;

E: Acdo de interacao;

J: Botdes de ataque.

ENTER: Resetar o nivel.

4.2 llustracao dos controles

QWERTYUI OP

A'S DF GH J KL
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5. Camera

5.1 Visualizacao do jogo

O jogo sera visualizado em um formato bidimensional, com a camera seguindo o

personagem através do cenario.

5.2 llustracdo de como 0 jogo sera visualizado
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6. Universo do jogo

6.1 Descricdo e ilustracdo dos cenarios do jogo

Floresta:

ilustracdo propria dos autores, junho, 2023.
E uma floresta sombria, nela existem esqueletos carrascos e outros inimigos que
tentardo impedir o progresso do jogador além de plataformas e buracos sem fundo

com uma masmorra no final dela que dara continuidade a préxima fase.

Masmorra:

ilustracéo propria dos autores, junho, 2023.
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Vai ser a segunda fase do jogo, terdo inimigos, € uma masmorra a principio inabitada,

que aparenta ter tido pessoas ali até pouco tempo, porém sem ninguém realmente ali

atualmente, apenas o0s carrascos esqueletos.
Vila:

ilustracdo propria dos autores, junho, 2023.

Terceira fase, uma vila abandonada repleta de inimigos, a vila € rodeada por uma

floresta linda com arvores gigantes.

Castelo:

ilustracéo propria dos autores, junho, 2023.
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Quarta fase, um castelo mortal repleto de inimigos.

6.2 Estrutura do mundo

O jogo se passa na Europa Medieval, a ideia é se aproveitar do clima sombrio daquela
época, adicionando ruinas, lugares antigos, construcdes desconhecidas e inimigos. O
jogador deve-se sentir desafiado e a0 mesmo tempo empolgado com a aventura e
curioso com o desfecho da historia.

O mundo estara conectado através dos niveis com passagens especificas que

poderdo ser desblogueadas cada uma a sua maneira.

6.3 Musica

As musicas serdo de tom de suspense e mistério de acordo com cada fase e

progressao na histéria e tendo uma musica de batalha para cada chefe.
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7. Inimigos

7.1 Carrascos

wr
“+

£

Carrascos de um povo muito antigo que guardavam a masmorra e seus arredores que

y

por algum motivo voltaram a vida, seus 0ssos tem uma aparéncia clara e eles iriam
para cima do jogador na primeira oportunidade. O Carrasco sofre dano de todas as
armas do jogo, basta ataca-lo.

7.2 Carrascos da floresta

£ 5}

Semelhante aos carrascos, porém com uma aparéncia esverdeada, acredita-se que

surgem a partir de esqueletos de antigos povos que vivem em florestas e pantanos.
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7.3 Carrascos vermelhos

O mais forte tipo de carrasco, sdo mais dificeis de serem encontrados e surgem a

partir do esqueleto de alguém que foi uma figura notéria em vida.
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8. Interface

8.1 Design e ilustracdo do HUD (head-up-display) do jogo

Barra de vida no canto superior esquerdo, em baixo da barra de vida um indicador de

guantas chaves o player possui.
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9. Cutscenes

O primeiro filme sera a introdugé@o ao jogo mostrando a primeira fase e o mundo do
jogo e o segundo filme seria 0 encerramento do jogo.

Sendo no primeiro filme a camera mostrara o personagem chegando a primeira a fase,
enguanto ele anda por uma trilha e com um texto contando um pouco da jornada do
personagem.

Ja segundo filme apds os eventos do jogo com o personagem desaparecendo apés

encontrar sua alma, tendo um desfecho em aberto para historia.
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10. Requisitos Adiados

10.1 Armas de longo alcance

Possibilidade de adquirir uma arma de longo alcance foi adiada assim como a variagcéo

do personagem que a usaria.

10.2 Mdusica
A musica ambiente do jogo foi adiada pela falta de tempo.
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11. Concluséao

Foi possivel o aprendizado e introducéo na area de desenvolvimento de jogos, tanto
na area de programacao quanto na de design.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, foram exploradas diversas etapas, desde a
concepcao da histéria e dos personagens até a implementacdo das mecanicas de

jogo.



