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Abstract. Digital games have been gaining more space in people's routines every year,
spanning across all age groups from children to the elderly. This project aims to create
and develop a game focused on the digital gaming field. A 2D game in a top-down style
with Pixel Art animations was created, named "Chronicles of Caim." It is a
Role-Playing Game (RPG) designed for Windows, with plans for expansion to mobile
devices running the Android operating system.To carry out the project, a systematic
mapping research methodology was adopted, combined with the agile Scrum
development methodology. The use of these two approaches aimed to provide efficiency
and yield positive results for the completion of this project. Consequently, a
demonstration (Demo) of the proposed game was developed, featuring a menu, pixel art
graphics, a dialogue system, environmental sound effects, and the implementation of all
mechanics, ensuring their functionality and delivering a complete gaming experience.
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Resumo. Jogos digitais vém ganhando um espaco maior a cada ano na rotina das
pessoas de todas as idades, de criancas a idosos, este trabalho tem o objetivo de
criacdo e desenvolvimento de um jogo, focado na drea de jogos digitais, foi
desenvolvido um jogo em 2D no estilo top down e com animacoes em Pixel Art,
nomeado como “Cronicas de Caim”, um jogo de Role Playing Game (RPG) para
windows, com planos de expansdo para dispositivos moveis com o sistema operacional
Android. Para a realizacdo do projeto foi adotado a metodologia de pesquisa do
mapeamento sistemdtico combinado com o desenvolvimento dgil Scrum como
metodologia de desenvolvimento. A utilizacdo destes dois critérios teve como finalidade
proporcionar eficiéncia e trazer bons resultados para a conclusdo deste projeto. Sendo
assim foi desenvolvido uma demonstracdo (Demo) do jogo proposto com menu, artes
desenvolvidas em pixel art, sistema de didlogos, sonorizacdo do ambiente e o
desenvolvimento de todas as mecdnicas deixando-as funcionais assim trazendo uma
experiéncia completa do jogo.

Palavras-Chave: Desenvolvimento de Jogos, Jogos 2D, Pixel Art, Top Down.



1. INTRODUCAO

A industria de jogos, desde sua origem em meados de 1980, tem testemunhado uma
evolucdo notavel, tanto em termos econdmicos quanto tecnoldgicos, desempenhando
um papel fundamental na economia global, gerando bilhdes de ddlares anualmente por
meio de uma ampla variedade de formatos de jogos. Essa significativa contribuicdao
financeira, destaca o impacto substancial que a inddstria dos jogos tem no cendrio
econdmico mundial. Somente no Brasil, o mercado de “games” teria ultrapassado, em
2021, cerca de USD 2,3 Bilhdes, o que posicionaria o 10° no mundo (ITAMARATY,
2022). Até 2024, mundialmente, ird ultrapassar os US$ 220 bilhdes (FORBES, 2023).

O estudo sobre jogos digitais pode ser entendido de maneira mais simplificada
através do ponto de vista do game design, no qual retne diversos conteddos para criacao
de jogos, como artes visuais e sonoras, programacdo e producdo, mecanicas de jogos,
narrativas, entre outros (LUCENA, 2014). E o responsdvel por todo o conceito do jogo,
sendo descrito caracteristicas principais como personagens, forma do jogo, ou seja,
todos os elementos que fazem parte do projeto (LEITE, MENDONCA, 2013).

Diante de todo esse contexto foi desenvolvido uma demo do jogo Crénicas de
Caim: Uma Aventura Top Down em Pixel Art, o desenvolvimento do produto descrito
neste trabalho acontece devido a familiarizagdo ao mundo dos jogos digitais. Sendo um
jogo desenvolvido em 2D no estilo fop down, e possuindo a perspectiva ou visualizagdo
em duas dimensdes em que a cena ou objeto € observado de cima, em sua maioria para
dispositivos méveis ou os famosos Role playing games (RPG’s) encontrados na década
de 90 (FEIJO e DIEGO, 2020).

O projeto enfrenta desafios como a familiarizacdo com ferramentas incluindo a
Engine Unity que abrange tanto jogos em 3D (jogo tridimensional) como 2D (jogo
bidimensional) o mesmo conta com suporte a linguagens como C#, C ++ e Java. O jogo
“Caim” também ird prever a interacdo entre o protagonista e Non-playable-characters
(NPC’s) que sao personagens ndo controldveis pelo jogador, estes existem tanto em
jogos multiplayer, varios jogadores, quanto singleplayer, um jogador, sendo que neste
ha um maior destaque. (BORGES et al, 2009).

Com o desenvolvimento do jogo descrito, espera-se que desperte grande
interesse tanto entre os jogadores em potencial quanto em outros tipos de publico,
devido a sua disponibilidade em plataformas que alcancam uma ampla parcela de
usudrios. Além disso, o projeto também visa despertar o interesse dos futuros
académicos para desenvolver projetos similares.

1.1 OBJETIVOS

Objetivou-se o desenvolvimento de uma demo para o jogo “Crénicas de Caim”
sendo este elaborado no estilo em 7op Down e a estilizacdo em Pixel Art, técnica de
produzir imagens digitais sendo utilizada desde seu auge, em meados de 1990, quando
consoles e computadores tinham muitas limitagcdes (ALENCAR, 2017). O projeto
devera proporcionar entretenimento e diversdo aos jogadores, permitindo que as pessoas
mergulhem em um mundo virtual e exploratério desfrutando de desafios interativos. O
jogo busca envolver os jogadores em uma experiéncia imersiva, a qual eles poderdo se
conectar com a histéria do mundo e dos personagens que neste habitam.



Dentro desse contexto, os objetivos especificos do trabalho foram fundamentais
para impulsionar a conclusio do projeto sendo:

* Desenvolver uma histéria envolvente e rica, por meio de didlogos bem
elaborados e eventos significativos, que transportem os jogadores para um mundo
ficticio repleto de aventuras, mistérios e reviravoltas e construir um enredo
cuidadosamente elaborado para despertar o interesse dos jogadores e incentiva-los a
explorar cada vez mais o vasto universo do jogo.

*  Proporcionar aos jogadores uma facilidade de aprendizagem ou o
desenvolvimento de habilidades especificas, a fim de auxilid-los na resolucdo de
problemas.

* A oportunidade de desenvolver um software desde o inicio e proporcionar
aprendizados de conceitos relacionados a drea de jogos digitais, como o uso de engine,
game design, level design, tipos de mecanicas, entre outros.

1.2 ORGANIZACAO DO DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO

Este trabalho estd organizado em 6 capitulos. No Capitulo 1, foi apresentada a
introducdo, objetivo geral e especificos. No capitulo 2, serd apresentado o referencial
tedrico. No capitulo 3, o estado da arte € a metodologia de pesquisa abordada. No
capitulo 4, foi descrito sobre a metodologia de desenvolvimento utilizada. No capitulo
5, € exibido os resultados do projeto e sua programacdo. Por fim, no capitulo 6 sera
apresentado sobre a conclusio do trabalho.

2. REFERENCIAL TEORICO

Este Capitulo apresenta o referencial tedrico da pesquisa, trazendo os conceitos
tedricos deste trabalho. A se¢do 2.1 explica sobre o0 mundo dos jogos digitais. A se¢ao
2.2 apresenta sobre o papel do Game Designer para o desenvolvimento e criacdo de um

jogo.
2.1 JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais possuem uma histéria muito rica e evolutiva no qual abrange
vérias épocas, desde os primérdios de 1970 e 1980 até a atualidade. Antes da era
eletronica, jogar era uma atividade ancestral e inerente ao entretenimento humano,
predominantemente voltada ao lazer, diante disto a atribui¢io do status de jogo pode ser
condicionada pela habilidade de um individuo identificar-se como participante, seguindo
as suas regras e explorando os beneficios relativos a essa experiéncia. Em um segundo
plano, esta classificacio também depende da interpretacio dos observadores, que
tendem a buscar e compreender a natureza da atividade em questdo, assim determinando
se ela desperta curiosidade ou proporciona entretenimento. Apenas apds criar-se
compatibilidade entre estas diferentes perspectivas € que serd possivel dividir a estrutura
sistémica ao conceito jogo (GULARTE, 2010).

Tanto os jogos digitais quanto os “tradicionais”, como as brincadeiras de
pega-pega e amarelinha, espelham o contexto, social, cultural, histérico e econdmico
onde estdo inseridos. A industria de jogos digitais espelha a paisagem contemporanea da
inddstria cultural (DANTAS, 2012b, p. 220). A partir da década de 70, a cada ano que
se passou as evolucdes tecnoldgicas estao evidentes. A partir da quarta geracdo, os



videogames eram capazes de reproduzir grificos de 16-bits e 32-bits muito mais
detalhados, coloridos e com um processamento e velocidade superior (HARRIS, 2014).
Desde entdo, os jogos eletronicos comegaram a ficar populares, desde a época dos
arcades até as novas geragoes encontradas na atualidade.

Os jogos estdio muito além do entretenimento podendo estar presentes na
educagcdao (AZEVEDO, 2012), pois a partir do grande avancgo tecnoldgico do século 21,
0 acesso aos jogos eletronicos dentro e fora da sala de aula estd mais féacil, como
também para influenciar e aprimorar a cognicao, trazendo beneficios para os usudrios
independente da idade, pois auxilia no raciocinio l6gico, memdria, percepcao e
habilidades especiais (BANIQUEDE et al, 2014).

2.2 GAME DESIGN

Game Design engloba todos os aspectos de uma gameplay de um jogo, sendo
composto pelo ambiente, os personagens, as mecanicas, a narrativa, musicas € sons.
Jogos digitais sdo criados por designers ou equipes de desenvolvedores sendo
consumidos por jogadores. O Game Design tem como principal papel organizar todos
estes aspectos tendo como objetivo que eles ndo fiquem presos uns com os outros. O
design e o jogador possuem perspectivas diferentes. E importante considerar essas
perspectivas, pois qualquer pequena mudanca em uma camada pode afetar outras em
cascata. Pensar no jogador ird incentivar o design trazendo assim uma melhor
experiéncia para o jogador (HUNICKE, LEBLANC, 2004).

Cada jogo € unico, o game designer deve aproveitar a expectativa do
consumidor, inovando e trazendo funcionalidades diferentes das esperadas pelos
consumidores de jogos digitais (LEMES, 2009). A figura do game designer é uma das
grandes mentes por trds de um jogo, responsdvel por toda a criacdo, planejamento e
constru¢do de todos os conceitos criativos € ambientacao a qual o usudrio esté inserido
(LUCENA, 2014). Para isso, ¢ fundamental que o desenvolvedor faca uso de
caracteristicas psicoldgicas bem delimitadas, com base em peculiaridades como, enredo,
jogabilidade, objetivos, fases, interfaces e experiéncia do usuario (LEMES, 2009).

Para a realizacdo de qualquer desenvolvimento € necessdrio estar dentro de
alguma metodologia de design, seja por protétipo fisico, constru¢do de argumento ou
por meio de implementacOes de experimentos controlados. O game design desempenha
o papel de organizar o projeto ao todo, e podendo ter a ajuda do time inteiro de
desenvolvimento, pois conforme € realizado a idealizacdo do jogo, ja estd sendo criado o
design do mesmo. Apesar de um jogo ser desenvolvido com um objetivo em especifico,
os jogadores serdo os que irdo modifica-los, ou seja, o game designer ird criar as
mecanicas e o jogador ird buscar um jeito para usa-las da melhor forma. Os jogadores
também poderdo descobrir coisas que os desenvolvedores nem sequer pensaram assim
quebrando o jogo (HUNICKE, LEBLANC,2004).

O campo do game design € uma area de pesquisa e desenvolvimento que desafia
constantemente os limites da criatividade e da interagdo humana com a tecnologia. Em
relacdo ao mundo dos jogos digitais, percebe-se que por trds de cada experiéncia
interativa, hd um game designer dedicado, cujo trabalho € aprimorar as mecanicas de
Jogo para criar uma experiéncia atraente aos jogadores. Mecanicas em jogos costumam
ser relativamente parecidas, porém ha inovacdes em pontos importantes, como a
utilizagdo de magias, acessorios, itens e também na utilizacdo de cendrios, além



surgirem novos destes ao decorrer do jogo, altera-se a chamada jogabilidade ou o
desenvolvimento do jogador durante uma partida (LUCENA, 2014).

3. ESTADO DA ARTE

Os jogos digitais sao definidos como um sistema onde jogadores sdao envolvidos
em um mundo com desafios abstratos, regidos por regras e interatividade aos quais por
sua vez, trazem respostas emocionais, ou seja, oferecem ao jogador diversdo, motivacao
e imersao, tornando a experiéncia do jogo mais rica e significativa (KOSTER, 2013).

Por este capitulo serd apresentado um mapeamento sistemético sobre o estudo e
desenvolvimento de jogos eletronicos. Os objetivos do estudo serdo principalmente
analisar jogos, mecanicas e ferramentas utilizadas ou desenvolvidas de maneira
independente, com o propdsito de promover o desenvolvimento pessoal, académico ou
profissional.

As principais contribuicdes do estudo serdo levantar dados relacionados a
criacdo de jogos eletronicos para o desenvolvimento do jogo proposto neste artigo. A
secdo 3.1 serd explicado sobre a metodologia do mapeamento sistematico. Na secao 3.2
mostrard os resultados da pesquisa e discussdes. A secdo 3.3 serd discutida sobre os
trabalhos relacionados ao tema do projeto. Na secdo 3.4 serd apresentado um
comparativo entre os jogos. A secdo 3.5 serdo descritas as consideracdes finais do
capitulo.

3.1 METODOLOGIA DE PESQUISA

Os estudos e o desenvolvimento de jogos digitais e seus elementos estdo sendo
cada vez mais realizados e aumentando em ritmo acelerado. Em grande parte dos casos,
a metodologia de desenvolvimento de jogos € pouco definida e, frequentemente, ndo
segue um processo estruturado, sendo muitas vezes baseada em tentativa e erro (DE
CASTRO, 2023). Com o intuito de preencher tal lacuna foi realizado o mapeamento
sistemdtico de pesquisas existentes, sobre o tema envolvendo a criagdo e
desenvolvimento de jogos.

O mapeamento sistemdtico € uma metodologia no qual compreende uma
pesquisa criteriosa na literatura, tendo como o maior objetivo avaliar a abrangéncia, o
escopo e o volume de estudos publicados, geralmente referidos como estudos primarios,
dentro de um dominio especifico de interesse (PETERSON et al., 2008).

Este mapeamento pode ser classificado como estudo secundario quando tem
como objetivo fornecer uma visdo abrangente de uma &drea de pesquisa por meio da
andlise, quantificacdo e identificacdo de resultados de estudos primdrios. Este método
pode ser indicado a ser usado quando hd uma escassez de estudos primdrios sobre o
tema de interesse ou quando a 4rea de pesquisa é extensa (GALVAO, 2020).

A elaboracdo do mapeamento foi orientada pelo método descrito por Petersen et
al. (2008), no qual compreende cinco etapas sendo: (i) formulacdo de questdes de
pesquisa, (i) construcdo das strings de busca, (iii) Anélise dos artigos retornados, (iv)
classificac@o dos artigos, e (v) a extracdo dos dados.

Foi definido o periodo de busca por artigos publicados desde 2021 para realizar
as andlises mais recentes sobre o assunto, tendo em vista que os primeiros trabalhos
publicados ocorreram em 1999.



3.1.1 Questoes de Pesquisa

As questdes de pesquisa (QP) consideradas neste mapeamento serio:

* QP1: Quais os tipos de mecanicas similares podem ser utilizadas ?

* QP2: Quanto a estilizag¢do, por que utilizar o pixel art e como ele pode agregar
valor no produto final ?

* QP3: Por que utilizar a perspectiva de camera de jogo no estilo Top Down?

* QP4: Por que realizar animacdes na plataforma da Engine Unity ?

3.1.2 Conducao de Busca

O repositério de busca escolhido foi o google! académico que € uma ferramenta
gratuita que tem a funcdo de localizar trabalhos académicos de varios tipos como por
exemplo, artigos de congressos, teses e dissertacdes, em multiplas linguas, podendo
determinar a frequéncia em que foram citados por outras publicacdes académicas
(CAREGNATO, 2011) .

O Quadro 1 demonstrard as expressoes que foram utilizadas por meio deste
mapeamento. A String foi implementada levando em conta as palavras-chaves principais
relacionadas ao tema do trabalho, trazidas através de artigos cientificos.

Quadro 1 - Strings de Busca

String Expressao

1 (“Mecanica” AND “Pixel” AND “Top Down” OR "Animagdo" OR

"Unity").

Fonte: O autor

O mapeamento foi realizado por um pesquisador juntamente com as questoes de
busca e strings.

3.1.3 Analise dos Artigos

Para a anélise e selecdo dos artigos, foi estabelecido critérios de inclusdo (CI)
sendo:

e (Il: Trabalhos publicados no ano de 2021.
e (I2: Artigos na lingua portuguesa.
e (I3: Artigos completos.

Os artigos que atenderem esses critérios, serdao reavaliados sobre os critérios de
exclusdo (CE), trabalhos nos quais nio atendam algum destes critérios sao retirados do
mapeamento. Sendo assim os critérios de exclusdao adotados, foram:

e CEl: Artigos que ndo falem sobre criagdao de jogos.
e CE2: Artigos duplicados.
e CE3: Artigos que possam ser visualizados de forma integral.



3.1.4 Classificacao e Extracao dos Dados

Ao utilizar a String de busca foi possivel buscar 1560 referéncias fornecidas no
repositério do google ‘académico para o mapeamento. Apds efetuar os critérios de
inclusdao e exclusdo estipulados anteriormente que convergiam com a pesquisa, entao
foram selecionados 8 artigos, estes sendo comentados abaixo e 3 destes fardo parte dos
trabalhos similares do trabalho, possuindo similaridades ao projeto proposto para
desenvolvimento. O mapeamento sistematico ajudou a trazer ideias de outros trabalhos
jé desenvolvidos para adaptar ao jogo proposto neste trabalho.

3.2 RESULTADOS E DISCUSSOES

Seguindo metodologia do mapeamento sistemdtico e realizando as suas etapas
foi possivel inicialmente o retorno de um total de 263 artigos utilizando os critérios de
inclusdo, na sequéncia foi realizado uma leitura rapida e aplicado os critérios de
exclusdo, desconsiderando artigos que nao falem sobre a criagdo de jogos, artigos
duplicados ou artigos que ndo pudessem ser visualizados. Dando continuidade, apds
analisado e avaliado o titulo, caso o mesmo nao tivesse relacdo ao tema abordado, seria
retirado, ao final deste processo, permaneceu 19 documentos. Para a préxima etapa,
houve a abertura de cada documento e leitura do resumo restando 12 artigos. Na
sequéncia ocorreu a avaliacdo de cada um destes, por meio de uma leitura completa dos
principais pontos abordados, sendo avaliado similaridades ao jogo no qual serd
desenvolvido, durante esse processo de leitura restou um total de 8 artigos para a
continuacdo do estudo e discussao.

A primeira publicac¢do citada neste mapeamento faz parte de um trabalho de
conclusdo, De Castro (2023) desenvolveu de forma simplificada um cendrio de jogo que
lembra uma instituicdo de ensino, desenvolvido no Unity, em pixel art e no estilo top
down, com mecanicas simples do personagem utilizando as teclas "W", "A", "S", "D"
ou as setas direcionais podendo dialogar ao se aproximar de NPCs.

Adao (2023), desenvolveu um projeto de concept art para um futuro jogo
eletronico tendo como objetivo o desenvolvimento visual de personagens, trazendo um
roteiro em lendas e cultura afro-brasileira, sendo um jogo de aventura em 2D possuindo
mecanicas diversas podendo mover utilizando as teclas W", "A", "S", "D" ou as setas
direcionais, esquiva, sistema de pontos, inventdrio e a possibilidade de poder interagir
com NPCs.

Santos (2023), realizou uma anélise por meio do desenvolvimento de um jogo no
qual foi utilizado uma interface minimalista com graficos em 2D e no estilo pixel art,
utilizando a engine Unity com uma mecanica point-and-click que utiliza o uso do mouse
e também conta com um sistema de didlogo, o jogo foi postado na plataforma Itch.io.

O trabalho desenvolvido por Chies (2023), aborda formas de agradar diversas
personalidades de jogadores por meio de mecanicas e elementos de game design por
meio de jogos competitivos. O jogo desenvolvido foi um single player no formato de
um action shooter no qual a cada fase hd um novo inimigo para confrontar. Utiliza de
graficos em pixel art e no estilo top down, tendo mecanicas para atirar contra o inimigo
e de movimentagdo simples utilizando as teclas W", "A", "S", "D" do teclado podendo

! https://scholar.google.com.br/?hl=pt



mover-se em 8 direcdes sem opg¢des adicionais de correr ou pular. O projeto foi utilizado
a engine Unity para desenvolvimento.

No trabalho desenvolvido com o estilo em pixel art por Oliveira (2023), explora
a implementacdo da animacao, destacando limitagcdes e vantagens deste estilo visual. A
narrativa e caracterizacdo dos personagens fazem parte da arte e comunicagao visual.
Um fator de grande importancia no jogo € a leitura rapida da barra de vida, no qual se
acaba rapidamente caso um inimigo acabe encostando no personagem.

Conforme foi analisado nos artigos destacam-se: algumas mecanicas similares
para a movimentacdo do personagem, o estilo do jogo em top down, a ferramenta de
desenvolvimento para a criagdo Unity e quase em todos os artigos analisados a
estilizacdo optada foi em pixel art.

Entre os artigos selecionados, 80% deles sugerem trabalhos futuros, sendo que
um destes ndao havia ainda programacdo, porém toda a ideia formada para
desenvolvimento, um dos trabalhos foi publicado, finalizado e disponibilizado para
download na plataforma online itch.io, e o outro foi liberado uma demonstra¢cdo com o
codigo fonte via Google Drive.

3.2.1 Respostas as Questoes de Pesquisa

Esta secdo mostrard as respostas das questdes de pesquisa definidas no inicio do
mapeamento.

A. QP1 : Quais os tipos de mecanicas similares podem ser utilizadas ?

Conforme Kirchhof (2023), jogos que envolvem cenarios podem ter interfaces
similares e funcionalidades de mecanicas similares, por meio dessa identificacdo
pode-se concluir que os jogos independentemente do género proposto podem acabar
ocorrendo de se repetirem, auxiliando no processo de adaptacdo e controle com o
jogador.

B. QP2 : Quanto a estilizagdo, por que utilizar o pixel art e como ele pode
agregar valor no produto final ?

Os graficos pixelados ocupam uma boa parte do mercado mundial de jogos, nao
somente dos jogos “retr0” vindos dos cldssicos antigos, mas também dos jogos que
utilizam o pixel art, no qual possui um estilo proprio de arte em elementos graficos,
lancados anualmente principalmente por empresas indies (Silva, 2023).

C. QP3: Por que utilizar a perspectiva de camera de jogo no estilo Top Down?

Segundo De Castro (2023) jogos que sao desenvolvidos com uma perspectiva de
camera de jogo no estilo top down oferecem uma melhor visdo de cena. As artes em
pixel art, juntando ao estilo em fop down transmitem um ambiente “retr0” e a0 mesmo
tempo um ambiente bonito, charmoso e leve, trazendo ao jogador uma forma de jogar
totalmente diferente do estilo em 3D.

D. QP4 : Por que realizar animag¢des na plataforma da engine Unity ?

Conforme Guerreiro (2021) a utilizagdo do Unity possui uma alta capacidade de
desenvolvimento de jogos em 2D, possuindo interfaces simples e faceis de se aprender,
assim como € possivel utilizar de técnicas de animacgdo utilizando a plataforma,
facilitando o processo sem precisar usar softwares de terceiro, foi observado que dentre
os artigos localizados em sua grande maioria utilizava a propria engine para a criacao
das animacdes.



3.3 TRABALHOS RELACIONADOS

Os jogos que serdo descritos a seguir possuem similaridades ou algum outro
aspecto ao jogo que serd desenvolvido descrito neste artigo.

3.3.1 Dr Solinho

O trabalho desenvolvido por (GUIMARAES et al., 2022), tem o objetivo de
trazer um jogo educacional com caracteristicas de RPG e visualizacdo top down e com
artes em pixel art. O jogo foi baseado em jogos “retr6s” consagrados em seu género.
Quanto as mecanicas, 0 jogo se passa em um mundo aberto no qual o personagem pode
andar livremente e interagir com os personagens em sua volta. E possivel realizar
algumas agdes como plantar, regar e coletar 4gua. Também € possivel realizar combates
em turnos, o objetivo do jogo € realizar diversas tarefas apresentadas durante sua
gameplay para que assim 0s objetivos sejam alcancados.

3.3.2 Two Kingdoms

Two Kingdoms € um outro jogo no qual se baseia no mundo chamado
“Soulwin”, no estilo action RPG em 2D com uma camera no estilo fop down e artes em
pixel art. O objetivo do jogo € junto com um jovem chamado “Agnes” restabelecer a paz
de seu mundo, derrotando inimigos e superando os desafios que aparecem em seu
caminho (GUERREIRO et al., 2021).

3.3.3 Jogo sério para auxilio da educacio ambiental

Este trabalho desenvolvido por (KIRCHHOF et.al., 2023), trds o conceito de um
simulador de fazenda com foco em sustentabilidade possuindo escolhas livres por meio
de cliques na tela, um jogo desenvolvido com artes em 2D e com estilo em pixel art, o
jogo possui um sistema de feedback em tempo real das a¢cdes do jogador permitindo que
o jogador perceba a diferenca na forma que gerencia a sua fazenda e possa ser motivado
a jogar, segundo o autor € a partir do feedback que um jogo de aprendizagem acontece.

3.4 COMPARATIVO DE JOGOS

No Quadro 2, pode ser observado a comparacdo entre jogos que possuem
caracteristicas similares ao jogo que serd desenvolvido. O jogo serd baseado utilizando
artes em pixel art e 2D, com estilo top down, sendo possivel interagir com NPC’s. Para
o desenvolvimento de “Cronicas de Caim” serd adaptado e desenvolvido utilizando
todos os recursos mostrados no quadro abaixo.



Quadro 2 - Comparativo de Semelhangas e Recursos Disponiveis entre os jogos.

RECURSO | DR.SOLINHO JI0GO SERIO PARA CROMICAS DE
ALK, EDUCACAD Calm
Possui Possui Possui Possui

Top Down Possui Possui M350 Possui Possui

Historia Possui Possui Mo Posau Possui
envolvendo
HMPLCs

Mecanica de M3o Possui Mo Possui MEo Possui Possui

Pesca

Mecidnica de MEo Possui Mao Possai MN&o Possui Possui
Construcdo

Mecanica de Possui Possui Mo Posaui Possui
Combate

Mecanica de Possui Mao Possli Possui Possui
Plantacao

Fonte: O autor
3.5 CONSIDERACOES FINAIS DO CAPITULO

Este capitulo relata sobre a metodologia de pesquisa utilizada a qual ajudou a
trazer artigos com jogos em desenvolvimento ou ja desenvolvidos através de trabalhos
académicos de uma maneira mais fécil e pratica nos quais possuem técnicas ou alguma
outra similaridade ao jogo proposto neste artigo.

4. DESENVOLVIMENTO DO JOGO CRONICAS DE CAIM: UMA AVENTURA
TOP DOWN E EM PIXEL ART

Neste capitulo serd apresentado sobre o desenvolvimento do jogo “Cronicas de
Caim”. A secdo 4.1 mostrard a metodologia de pesquisa e de desenvolvimento. Na secdo
4.2 serd discriminado sobre as ferramentas utilizadas. A sec@o 4.3 serd apresentada
sobre os sites com recursos. A secdo 4.4 serd apresentada sobre os componentes do

jogo.

4.1 METODOLOGIA DE PESQUISA E DE DESENVOLVIMENTO DO JOGO
CRONICAS DE CAIM

Para a realizacdo do desenvolvimento deste trabalho o mesmo foi dividido em
duas partes sendo a primeira, a explicacao sobre a metodologia de pesquisa e a segunda
sobre a metodologia para o desenvolvimento do jogo proposto.

4.1.1 Metodologia de pesquisa

Para o desenvolvimento da pesquisa foi necesséario realizar primeiramente a
definicdo do tema do projeto, ou seja, a criacdo e desenvolvimento de um jogo 2D em
top down no género RPG utilizando artes em pixel art.



Ap6s a definicdo do tema foram levantados trabalhos no qual tenham relacdo a
criacio e desenvolvimento de jogos digitais. Decidiu-se utilizar o mapeamento
sistematico a fim de trazer trabalhos onde haja algo em comum sendo a estilizacao,
mecanicas, podendo ser ou sendo em 2D (duas dimensdes) e também desenvolvidos na
plataforma de desenvolvimento do Unity.

Apdés a execucdo do mapeamento sistematico foi separado e analisado os
exemplos de trabalhos referentes a criagdo e desenvolvimento de jogos com
similaridades no qual ird compor o jogo desenvolvido “Cronicas de Caim”.

4.1.2 Metodologia de Desenvolvimento do Produto

Durante o processo de organizacdo de todas as funcionalidades do jogo
“Cronicas de Caim”, adotou-se a utilizagdo da metodologia de desenvolvimento 4gil
Scrum. O conceito das metodologias ageis emergiu em meados dos anos 2000,
principalmente no cenario da Ciéncia da Computacao (DOS SANTOS, 2004). O Scrum
¢ bem documentado para o desenvolvimento de software e aplicacOes digitais, tendo a
sua aplicacdo original voltada para a elaboracido de software ou projetos de qualquer
tamanho ou complexidade (SUTHERLAND, 2014).

No contexto do desenvolvimento do jogo “Cronicas de Caim”, a metodologia
scrum foi escolhida para melhorar a eficiéncia e o gerenciamento das atividades que
serdo desenvolvidas, permitindo a adaptacdo de mudancas no processo de criacao.
Foram criadas as atividades das quais serdo necessdrias para realizar a finalizacdo do
processo, foi levantado as respectivas prioridades e complexidades e com um prazo para
o desenvolvimento, tendo como objetivo poder completar o projeto de forma rapida e
eficiente.

Para a realizag@o e aplicagdo da metodologia foi utilizado a plataforma trello que
¢ um aplicativo gratuito para gerenciamento de projetos online, servindo tanto para
organizacio de tarefas individuais, quanto para equipes, possuindo um visual limpo e
estruturado (TRELLO, 2023). Baseando-se na metodologia kanban, os projetos siao
representados por quadrados, e através dele sdo atribuidas tarefas através de cartOes,
sendo possivel definir prazos, inserir comentdarios, criar checklist dentre varias outras
opgOes, assim possibilitando o gerenciamento de etapas pelos demais membros da
equipe.

Na Figura 1 e 2, inicialmente foram definidas as tarefas pendentes no quadro
backlog, foi definido trés cores conforme a prioridade e dificuldade sendo, verde como
uma tarefa fécil, amarelo moderado e vermelho dificil, na sequéncia foi definido sprints
com prazos variando entre 1 e 3 semanas para cada tarefa a ser desenvolvida, foi
definido um quadro como concluido no qual ird conter as tarefas finalizadas.



Figura 1 - Quadro Kanban
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Figura 2 - Quadro Kanban
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4.2 FERRAMENTAS

Para a realizacdo do produto em questdo foi utilizado ferramentas para o seu
desenvolvimento e para a criagdo e modificagdo de artes visuais em pixel art. A seguir,
serd apresentado as ferramentas utilizadas durante a execucdo do projeto.

4.2.1 Unity

A Unity € uma ferramenta para o desenvolvimento de jogos desenvolvida pela
Unity Technologies e lancada em Junho de 2005 (HUSSAIN et al., 2020). Possui um
acesso fécil e intuitivo, contendo uma documentagdo robusta ajudando no aprendizado
de desenvolvedores iniciantes. Para utilizar a sua aplicacdo, conforme Unity (2020) é
fornecido componentes de fisica e renderizacdo ajudando e reduzindo a complexidade
do projeto durante o seu desenvolvimento.

Uma engine gréafica possui diversos recursos, utilizados para criar um ambiente
bonito e agraddvel, sendo assim um pilar para o desenvolvimento de jogos digitais, com
ele € possivel criar modelos 2D, 3D, VFX (efeitos visuais), texturas, dudio, GUI
(Interface grafica), entre outros(ACTON, 2014).

A Engine Unity possui uma interface simples e muito amigavel, facilitando o
desenvolvimento de jogos digitais de diferentes géneros e plataformas (PASSOS, 2009).

4.2.2. Microsoft Visual Studio

O Microsoft Visual Studio € utilizado para desenvolver qualquer tipo de
aplicativo, por ele é possivel trabalhar no ambiente de desenvolvimento integrado (IDE)
do Visual Studio. Possui suporte para C++, C#, Java, Python, PHP entre outros. Pode ser
utilizado em plataformas que contam com execu¢des dinamicas, rodando em tempo de
execugdo, utilizada principalmente em plataformas .NET e Unity (MICROSOFT, 2023).

4.2.3. Pixilart

O Pixilart ¢ uma ferramenta gratuita que pode ser acessada através do site
pixilart.com, este possui uma interface interativa e atrativa para o usudrio, é uma
plataforma social para realizar a criacio de pixel art, sendo considerado um novo tipo
de rede social com o objetivo de trazer engajamento na arte de apreender e fazer
networking. A ferramenta incentiva a programacao e a arte digital (PIXILART, 2023).

4.2.4. Aseprite

O software Aseprite é um software pago desenvolvido pela Igara Studio SA,
atualmente encontra-se em seu site oficial por US$ 19,99, sendo possivel comprar
diretamente pelo site da plataforma da Steam que € um software de gestdo de direitos
digitais criado pela Valve Corporation, trazendo jogos e aplicativos de programagao,
fornecendo-os a precos acessiveis (STEAM, 2023). Através do Aseprite € possivel criar
animagdes em 2D no qual podem ser usados em qualquer plataforma, sendo possivel
criar de sprites a pixel art, graficos em estilo “retrd” e tudo o que precisar criar na era de

8 ou 16 bits (ASEPRITE, 2023).



4.3 SITES COM RECURSOS

A seguir serd explicado sobre os sites utilizados, contendo diversos recursos para
auxiliar no desenvolvimento do projeto.

4.3.1 Itch.io

O site ITCH.io ¢ uma maneira facil de encontrar e compartilhar jogos
independentes (/ndies), sendo possivel também obter todo o tipo de contetdo
relacionado a jogos em 2D e jogos 3D, como por exemplo sprites, conteidos sonoros ou
até mesmo pacotes completos desenvolvidos pela sua comunidade, estes tdo sdo
gratuitos quanto pagos (SANTOS, 2022).

4.3.2 Open Game Art

OpengameArt € um site que ajuda programadores e artistas a colaborar na
criacdo de conteudo para videogames, fornecendo uma plataforma onde € possivel os
proprios artistas compartilharem e arquivarem a sua arte com programadores que podem
acessd-los facilmente e gratuitamente. O site € sustentado através de doacOes da
comunidade (OPENGAMEART, 2023).

4.4. COMPONENTES PARA O DESENVOLVIMENTO

A seguir serd apresentado sobre os componentes para desenvolvimento do jogo
“Cronicas de Caim”.

4.4.1 Mecanicas

Para a realizacdo de um jogo € necessdrio avaliar o envolvimento do jogador
com o jogo. A partir disto quando o jogo apresenta ao jogador imerso no ambiente do
jogo, um desafio, este lhe possibilita, por meio da manipulacio de mecanicas
juntamente com a combinagdo de regras, a experimentac¢do de novos elementos capazes
de lhe proporcionar uma experiéncia gratificante e prazerosa (SANTOS, 2010).

O jogo “Cronicas de Caim” possuird diversas mecanicas desenvolvidas para a
primeira versdo demo, durante a sua gameplay durante os didlogos com o NPC, o
mesmo ird repassar os comandos de cada uma conforme o jogo avanga. Serd listado as
mecanicas as quais o jogador poderd desfrutar durante o tempo que permanecer
jogando.

e Movimentagdo bdsica do personagem: O jogador poderd se mover com o
personagem na vertical ou na horizontal.

e Correr: Ao clicar em uma tecla em especifica o personagem podera se deslocar
mais rdpido podendo seguir com a tecla apertada tanto para horizontal quanto
vertical.

e Rolar/Esquivar: O jogador poderd rolar, ao utilizar essa técnica ird ajudar a se
esquivar de ataques inimigos.

e Cortar Arvore: O jogador poderé selecionar um machado sendo possivel realizar
o corte de arvores, ao final serd possivel coletar madeira.

e Cavar: O jogador poderd cavar com uma pa em pontos especificos pré-definidos
no mapa, ao finalizar ird deixar um buraco no local.



Coletar dgua: O jogador podera coletar 4gua em locais pré-definidos no mapa.
Regar: Apds a coleta de dgua € possivel utilizar o regador para regar, apés uma
quantidade especifica de dgua despejada ird aparecer um insumo coletdvel.

e Pescar: O jogador podera pescar em locais especificos, terd uma taxa calculada a
partir de uma porcentagem de sucesso podendo ou ndo coletar o peixe ao final da
acdo do personagem.

e Construir: O personagem poderd construir em locais pré-definidos no mapa caso
tenha insumos suficientes coletados das arvores derrubadas.

e Combate: O personagem poderd selecionar uma espada, podendo causar dano a
inimigos estes podendo estar parados no mapa, ao chegar em uma distancia em
especifica o inimigo persegue o personagem e ird atacd-lo, tanto o personagem
quanto o inimigo terdo uma vida base que serd reduzida conforme ataques
recebidos.

e Conversa com NPC: Ao selecionar uma tecla de ag¢do serd possivel interagir com
um personagem nao jogavel, o mesmo podera trazer dicas para ajudar durante o

jogo.
4.4.2 Narrativa

A relacdo entre jogos digitais e narrativa estd constantemente evoluindo. O
potencial para criar histérias cativantes para jogos digitais ndo depende apenas de
animacodes de alta definicdo ou de caras produgdes em video, mas sim a concepc¢do de
momentos dramdticos. Uma histéria bem definida e alinhada ja € o suficiente para trazer
imersdo e motivacdo para o jogador NEPOMUCENO, 2012).

O jogo “Croénicas de Caim” em sua versdo demo apresenta de inicio apenas
interacdes simples de ajuda, entre jogador e NPC, trazendo assim uma visdo do que se
espera no futuro.

4.4.3 Sonorizacao

O som em jogos digitais sdo utilizados de varias maneiras, seja para
comunicac¢do de fala, musicas ou sons do ambiente. Através do som ¢é possivel adquirir
informagdes sobre o ambiente em propriedades como caracteristicas de lugares,
presenca de animais ou objetos na cena (CARAMEZ, 2019).

Em relacdo ao projeto desenvolvido serd implementado sons de fundo e sons
relacionados as acdes executadas durante a gameplay tornando assim o jogo mais
agraddvel e interessante para o publico.



5. RESULTADOS E DISCUSSOES

O desenvolvimento do jogo “Cronicas de Caim” alcancou o seu objetivo inicial,
foi desenvolvido uma demo na engine Unity utilizando a linguagem de programacio C#,
trazendo todas as mecanicas propostas e funcionais, no qual o jogador poderd utilizar
durante a sua gameplay.

Neste capitulo serd apresentado as etapas de concepcdo do jogo, divididas em
subcapitulos, serd também comentado brevemente sobre o seu desenvolvimento, tendo
em vista que € um assunto amplo serdo abordados as principais caracteristicas do jogo e
suas mecanicas desenvolvidas, estas quais utilizam a metodologia Scrum.

5.1 HISTORIA DO JOGO

Em caim o jogador controlard o personagem “7Tyler” (Figura 1), um jovem que
decide migrar da sua cidade natal (um grande e préximo centro urbano) a procura de um
pouco de sossego e paz. “Tyler” escolhe a cidade de Caim como seu destino, uma
cidade fantasiosa e misteriosa e, ao longo do jogo, ele terd a oportunidade de aprender
sobre a cultura local e experimentar a vida na area rural da regido.

Figura 3 - Personagem Principal Tyler

Fonte: O Autor

O objetivo do jogo s6 € alcangado quando o personagem finalizar todas as
tarefas definidas durante a saga no mundo de Caim.

5.2 CENAS DO JOGO

Para a realizac@o e criacdo das cenas do jogo, foi escolhido o estilo artistico com
artes em pixel art, sendo assim cendrios, personagens e interfaces foram feitas com a
resolucao de 16 pixels, assim trazendo uma aparéncia “retrd” ao jogo desenvolvido. Foi
utilizado artes com cores leves deixando o jogo, de certa forma com uma ‘“aparéncia
infantil” para atrair jogadores de todas as idades assim se adequando a diversas faixas
etdrias.

O jogo terd na versao demo 3 cendrios, sendo o primeiro a entrada na cidade de
Caim, o segundo se passard em uma floresta, ao final dela haverd uma area rural, a
terceira parte apresentard uma pequena parte da cidade.



Figura 4 - Inicio do jogo
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Fonte: O Autor
5.3 PERSONAGENS

Assim como as cenas do jogo, os personagens terdo uma aparéncia estética
infantil, trazendo rostos com um design simples e cores vibrantes. Para a demo
desenvolvida serd apresentado o personagem principal intitulado como “Tyler” e um
NPC intitulado como “Wilson Braga”, este no qual ird ajudar o jogador com dicas no
inicio do jogo, assim facilitando o aprendizado das mecanicas propostas. Ambos 0s
personagens foram criados e idealizados pelo autor.

Haverd um inimigo que estard em pontos especificos no mapa, este com a
aparéncia de um Goblin Verde, ele poderd atacar com uma espada o personagem
principal. Este personagem foi utilizado através de sprints comprados no site ITCH.1o.

Figura 5 - Personagens: Wilson e Inimigo Goblin

Fonte: O Autor



5.4 DESENVOLVIMENTO DAS SPRINTS

Para a realizacdo das mecénicas do jogo foi utilizado a metodologia Scrum,
primeiramente foi determinado todas as tarefas a serem desenvolvidas com prazos pré
determinados. O Scrum € utilizado em projetos com planejamento complexo e
geralmente utilizado por equipes, no jogo “Cronicas de Caim” foi adaptado e separado
as mecanicas dividindo-as em 4 sprints, estas tarefas foram entdo realizadas entre os
prazos estipulados variando entre 1 a 3 semanas.

As técnicas utilizadas para organizar o cronograma para o desenvolvimento
foram:

e A cada sprint finalizada, a mesma era movida para um quadro chamado “Fase de

Testes”.

e Apés realizar os testes e verificar que a funcionalidade havia sido entregue e a
mesma estava funcional era movida para um quadro nomeado “Concluido”

e Problemas durante a execucdo das sprints deveriam ser analisados e corrigidos o
quanto antes para ndo atrasar as outras tarefas.

A seguir seréd explicado brevemente sobre cada sprint mostrando o seu processo
de desenvolvimento com suas respectivas caracteristicas.

5.4.1 Movimentacao do personagem, Sistema de Didlogos e Telas do jogo e Cenario

O projeto comec¢ou com a criacdo do mesmo na Unity, na sequéncia foi realizado
a criacdo de pastas para manter a organizacdo do projeto conforme hd o avanco do
mesmo.

Apds a criacdo das pastas foi realizado a importacdo dos assets, que sdao
elementos que constituem um jogo para realizar a criacdo do cendrio, personagem e
demais itens que fazem parte do mesmo, estes foram importados para o Unity em suas
respectivas pastas. Dentre os assets teve alguns que foram adquiridos pelo site ITCH.io
utilizados e adaptados, e outros do site Open Game Art de forma gratuita.

Foi necessario realizar o download de dois itens encontrados dentro da loja da
Unity no préprio editor, estes nomeados como 2D Sprite responsdvel por realizar o
ajuste e o recorte das imagens em pixels, estas das quais serdo utilizadas no jogo e o 2D
Tilemap Editor responsével pela criagdo de tilesets este utilizado para transformar uma
imagem em quadrados que fardo parte da cena, ou seja apds a juncdo por meio de uma
imagem importada € possivel criar um cenério.

No Unity foi criado um componente chamado Grid, este possui a funcdo de criar
camadas para inserir os Tilesets, estas camadas foram denominadas como chdo, grama,
paredes, dgua, enfeites. Apds este processo foi desenvolvido os cendrios aplicando
componentes de fisica que o Unity disponibiliza para que quando o personagem colida
contra os mesmos e ele ndo os ultrapasse.

A tela de menu do jogo foi criada a partir de uma nova cena, sendo na Unity
ativos que contém todo ou a parte de um jogo ou aplicativo. O menu possui inicialmente
dois botdes, Iniciar o Jogo e Sair do Jogo. Para a realizacdo do menu foi utilizado um
elemento do Unity denominado como Canvas, este sendo um objeto utilizado para
guardar elementos de UI (Interface de Usudrio). Apds este processo foi criado um script
que realiza a troca de cena, por esse script foram criados os métodos que serdo usados
em outras telas, sendo eles, iniciar o jogo, fim de jogo, reiniciar o jogo e sair do jogo.



Para a movimentacdo do personagem primeiramente foi necessario realizar o
ajustes das suas animagdes, a animagao é composta por uma sequéncia de imagens, no
Unity ha um componente chamado Animation, por ele é possivel realizar a juncdo destas
imagens e realizar a transformacdo e a impressdao do movimento através delas. Foram
criados 2 scripts, um responsavel pelo controle de todas as animacdes e outro
relacionado a todas as ag¢des que o personagem podera fazer, denominada de “Player”.

Na Figura 7 é representada duas condi¢des para realizar a movimentagdo do
personagem, no primeiro IF o personagem caminha para a direita e no segundo ele se
movimenta para a esquerda, o método transform.eulerAngles é responsavel por realizar
a rotacdo de um objeto, logo colocando o objeto com uma rotacdo de 180 graus no eixo
Y, é possivel mudar de direc3o.

Figura 6 - Exemplo Movimenta¢do do Personagem

if (player.direction.x > @)

1

transform. eulerfngles = new Yector2({@, @1;
¥
if (player.direction.x < @)
1

transform. eulerfngles = new Yector2{@, 18@);
¥

Fonte: O Autor

Na criacdo do NPC primeiramente foi necessario criar um gameobject, este
objeto na Unity denominado na cena como “NPC_1", ird conter suas devidas animacdes
e também um componente chamado Box Collider, este componente cria em volta do
objeto um colisor. Apds os ajustes foi inserido um script com o nome de
“Dialogo_NPC”, ele serd o responsdvel por conter toda a l6gica da fala entre o objeto
“Player” e 0 “NPC”.

5.4.2 Mecanica de Corte, Plantacao, Dano ao Player, Ataque do Inimigo e Sons

Na segunda sprint inicialmente foram criadas as animacdes do personagem
cortando, € na sequéncia as animagdes da arvore, foram criadas 3 animacdes para a
arvore denominadas como, “Arvore_Parada”, “Arvore_Mexendo” e “Arvore_Cortada”.
Para realizar a troca de uma animacdo foi utilizada a aba Animator, que permite
gerenciar quando cada animagdo deve ser executada. Por essa aba € possivel ter acesso a
todas as animacdes criadas, na sequéncia foi criado um pardmetro do tipo inteiro
chamado transi¢do no objeto “Player”, essa transi¢ao serd a responsavel por realizar a
alteracdo das animacdes do personagem, a logica das transicdes se encontram no script
denominado “AnimagdesdoPlayer”, por ela € possivel realizar a comparacdo quando o
numero for igual ou diferente da acdo executada, todas as mecéanicas executadas pelo
jogador estardo nesta aba do Animator.



Figura 7 - Mecanicas no Animator
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Fonte: O Autor

Ap6s finalizado as animagdes junto com programacdo da arvore sendo cortada
foi criado um objeto nomeado como “Madeira”, esse objeto tem intuito de aparecer na
cena quando a drvore for cortada, entdo o jogador pode coletar para que depois possa
realizar a mecanica de construcdo utilizando esse recurso obtido. Para esse objeto foi
criado o script denominado como “Madeira”, a l6gica contida faz com que sempre
quando a animag¢do da drvore cortada aparecer, serd instanciado a madeira para o lado
esquerdo da arvore, e quando o personagem passar por cima a madeira ird desaparecer e
somar a mesma no objeto “Player”, dando a impressao de coleta do item e armazenando
a quantidade no objeto.

A préxima mecanica desenvolvida foi a mecanica de plantacdo, primeiramente
foi ajustado a animacao do personagem do objeto “Player” na aba animator, foi criado
um objeto chamado “colheita”, dentro deste objeto foi criado um objeto do tipo 2D
Object nomeado como “Slot”, nele foi colocado um Box Collider, este na Unity sendo
um componente onde um objeto pode colidir e criado um script chamado “Slot_Farm”,
este no qual possui o objetivo de trazer uma imagem de um buraco ao realizar a
animacio com a pa. Apds isso foi ajustado as animag¢des do jogador jogando dgua com
um regador, € no mesmo script foi realizado a programacao para ativar a animacdo de
coleta dgua quando identificar um colisor em um determinado local. Ao identificar a
animacdo despejando a d4gua em um buraco cavado, aparecerd um insumo no local,
sendo possivel coletd-lo e adicionando o mesmo no objeto “Player” através de um
contador, similar ao método utilizado para a coleta de madeira.

Para o proximo desenvolvimento da sprint, foram ajustadas as animacdes do
personagem atacando, e na sequéncia do inimigo atacando, dentro do objeto do inimigo
foi criado um outro objeto chamado “PontoAtaque”, este objeto posicionado a frente do
inimigo, e dentro deste objeto do inimigo foi criado 2 Scripts, um chamado como
“Inimigo”, e outro chamado de “ControleAnimacaolnimigo”, tendo o objetivo receber
as animacgdes do mesmo. Foi criado 2 métodos no inimigo sendo o método atacar que ao
realizar um ataque ativa a animacdo do objeto “Player” recebendo dano e assim
perdendo vida, e o0 método “RecebeDano”, que ao receber o dano a barra de vida acima
dele ird descendo, ao chegar no 0 aparecerd uma animacio € o inimigo ird sumir da



cena. O inimigo terd um componente BoxCollider a sua frente e quando identificar que o
objeto “Player” estd a sua frente serd executado uma animacao de ataque, também foi
ajustado para seguir o personagem quando estiver em uma certa distdncia assim
trazendo uma gameplay mais divertida.

Figura 8 - Area de ataque do inimigo
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Fonte: O Autor

Por fim foi criado um objeto com o Nome de “Gerenciadordeaudio”, este possui
possuira um componente chamado Audio Source o qual tem o objetivo de adicionar sons
para os objetos em cena deixando o jogo mais interessante. Uma das musicas que ficard
tocando durante o jogo foi composta, demais sons foram baixados do site opengameart.

5.4.3 Ataque do Player e Dano no Inimigo, Mecanica de Pesca e Coleta de Peixes

Para a terceira sprint foi iniciada ajustando as animacgOes do objeto “Player”
atacando e na sequéncia recebendo dano, foi utilizado uma légica similar ao do inimigo,
sendo que no script “Player” foi criado um método para atacar, € um outro para receber
dano. Foi criado um colisor a frente do objeto “Player”, quando a espada for
selecionada, a mesma somente serd ativada ao executar a animacao de ataque.

Figura 9 - Personagem Atacando

Fonte: O Autor

A préxima mecanica criada foi uma mecénica para pesca, primeiramente foi
ajustado as animagdes do personagem pescando, e na sequéncia foi ajustado as
animacdes na aba Animator, foi criado um objeto com o nome de “Lancar_na_cena”,
este foi colocado em um local especifico para realizar a pescaria, dentro dele foi
colocado um Box Collider. Na sequéncia foi criado um script chamado “Pescar”, dentro
deste script foi realizado a l6gica da pescaria, ao clicar o botdo de acido o personagem



ird executar a animacdo de pesca, dentro desse script terd um método chamado
“Lancar”, este método ird ter uma varidvel inteira com uma fun¢do “Random.Range”,
essa funcdo tem o objetivo de trazer um nimero aleatdrio entre 1 e 100, foi realizado
uma légica para calcular em porcentagem sendo assim, o personagem poderd ou nao
realizar a pesca.

Ap6s finalizado a mecanica de pesca foi realizado a 1dgica de coleta do peixe
sendo similar ao da madeira ja criado anteriormente, 0 personagem ao passar em cima
do peixe pescado o mesmo ird sumir e ird contabilizar no objeto “Player”.

Figura 10 - Personagem Pescando
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Fonte: O Autor
5.4.4 Mecanica de Construcao e Criacao de Interfaces

Para a ultima sprint foi realizada a mecénica de construcao. Para a realizacio da
mesma primeiramente foi ajustado a animac@o do objeto “Player” utilizando um
martelo, na sequéncia foi criado um objeto com o nome de “Casa”, neste objeto foi
criado um componente do tipo Sprite e anexado a ele uma imagem da construcao a ser
executada, apds isto foi adicionado na mesma um componente Box Collider para o
objeto “Player” ndo conseguir passar pelo objeto “Casa”. Neste mesmo objeto foi
criado um novo objeto com o nome de “Ponto_inicial” e ajustado ao lado do local onde
o mesmo serd construido. Entdo foi criado um Script chamado de “Casa”, nele foi
realizada a 16gica para a construcdo. Para a animacdo ser executada o objeto “Player”
precisard de uma quantidade especifica de madeira coletada, somente apds ele possuir
essa quantidade é que serd possivel construir a mesma.



Figura 11 - Personagem Construindo
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Fonte: O autor

Em jogos digitais a interface possui grande importancia, ela preenche a lacuna
afetiva entre a tecnologia e atividade humana, trazendo assim as necessidades do
usudrio de forma agradavel (SEKHAVAT. SISI e ROOHI, 2021).

Como um dos ultimos ajustes ao jogo desenvolvido foi criada uma interface para
ajudar o jogador a identificar a ferramenta ou item de ataque que serd utilizada durante o
jogo na parte superior esquerda, também foi desenvolvida uma barra de vida referente
ao personagem na parte superior direita e por fim uma barra contendo os itens coletdveis
do jogo na parte inferior direita.

Figura 12 - Interface do Jogo

Fonte: O Autor



5.5 CONTROLES DO JOGO

A seguir, no Quadro 3, serd apresentado sobre cada comando que o jogador
poderd realizar durante o jogo e uma breve descricio explicando sobre a sua
funcionalidade.

Quadro 3 - Comandos do jogo

Comando Descricao

Utilizado para realizar as ac¢des conforme a

Botao direito do Mouse ferramenta ou arma selecionada. Usado também
para clicar nos botdes nas telas do Menu Iniciar e
Game Over.

O personagem ird realizar um comando de

Botao Esquerdo do Mouse esquiva/rolagem

Botdo numérico 1 - Parte superior do teclado Usado para selecionar a Ferramenta ‘“Machado”
Botdo numérico 2 - Parte superior do teclado Usado para selecionar a Ferramenta “P4”

Botdo numérico 3 - Parte superior do teclado Usado para selecionar a Ferramenta “Regador”
Botao numérico 4 - Parte superior do teclado Usado para selecionar a arma “Espada”

Utilizada para realizar as agdes do personagem,
sendo: Interagir com o NPC, realizacdo da coleta de
TeclaE dgua no regador, coleta do item plantado, utilizagio
da vara de pescar e realizagdo de uma construgio.

Fonte: O autor
5.6 FLUXO DO JOGO (TELAS)

No jogo “Cronicas de Caim” até o momento foram desenvolvidas apenas trés
telas sendo a tela de Menu, a tela de Pause e a tela de finalizacdao do jogo, abaixo sera
apresentado e explicado brevemente



5.6.1 Tela de Menu

Para a inicializacdo do jogo foi criada uma tela simples de menu, contendo 2
botdes, sendo um para iniciar o jogo e outro para sair do jogo.

Figura 13 - Tela de Menu

Fonte: O Autor

5.6.2 Tela de Pause

Para a tela de pause foi criada uma tela simples, essa tela aparecerd sempre que
o jogador clicar na tecla “P”, podendo utilizar a mesma tecla para voltar ao jogo. A tela
terd um botdo para voltar ao menu do jogo. O jogador ndo conseguird executar nenhuma
acdo enquanto estiver nesta tela.

Figura 14 - Tela de Pause
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Fonte: O Autor



5.6.3 Tela de Finalizacao do Jogo

Esta tela somente ird aparecer apds o jogador chegar ao final da demo proposta,
nesta tela terd um botdo para voltar ao menu do jogo.

Figura 15 - Tela de fim de jogo

Fonte: O Autor

5.7 DISPONIBILIZACAO DO JOGO

O Jogo “Cronicas de Caim” inicialmente foi disponibilizado através do
repositério do Google Drive pelo e-mail do autor criado pela institui¢do. Futuramente o
jogo serd hospedado na plataforma ITCH.io para avaliacdes do publico em geral. O jogo
podera ser baixado pelo Cédigo (QR CODE), o mesmo estard zipado, bastando apenas
descompactar em uma maquina com o sistema operacional Windows e entdo executar o
arquivo “Caim Game”, na sequéncia o jogo ird iniciar.

Figura 16 - QR CODE

Fonte: O Autor



5.8 CONCLUSAO DO CAPITULO

Por meio da utilizacdo das técnicas utilizadas do método Scrum foi possivel
acompanhar o estado do jogo e entdo analisar se as tarefas estavam ou ndo sendo
realizadas no prazo estipulado, assim podendo analisar o que foi feito até entdo. A
ferramenta Trello ajudou na organizacdo do projeto, auxiliando de maneira ficil e
eficiente o gerenciamento do projeto, pois através dele foi possivel visualizar o que
estava sendo feito durante os prazos definidos. Sendo assim o projeto obteve éxito, e foi
concluido o que foi definido no comeco do projeto.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Por meio deste trabalho foi desenvolvido o jogo denominado como “Cronicas de
Caim”, o qual possui o objetivo de trazer entretenimento para futuros jogadores e
também despertar o interesse de académicos para desenvolver projetos similares. O jogo
ja estd com todas as mecanicas iniciais propostas implementadas e funcionais, trazendo
animacgdes suaves e uma interface dinamica, sendo disponibilizado uma versdao demo
para testes, mostrando tudo o que o jogo ird oferecer futuramente.

E esperado que o desenvolvimento do projeto continue, serd implementado
novos cendrios e também adicionado novas funcionalidades, sendo ajustado os
comandos com interfaces visuais. As telas de menu, pause e finalizagdo do jogo, serdo
redefinidas para ficarem mais atraentes ao publico, também serd adicionado
possibilidades de combates com progressao de jogo contando com uma tela de game
over, e também configuracdes adicionais podendo trocar o idioma do jogo, mudar
opg¢oes de volume e sons do jogo, tendo o objetivo de despertar a curiosidade e interesse
do publico. O jogo possui planos de expansao para dispositivos mdveis com o sistema
operacional Android.

No futuro vai ser realizado o desenvolvimento de um save game para poder
salvar e continuar onde o jogador parou e também a criacdo de novos inimigos incluindo
chefes com uma dificuldade maior assim deixando a gameplay do jogo mais duradoura
e divertida. O projeto desenvolvido até o momento fard parte de um portfélio pessoal.
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