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1-Introducao

O trabalho a ser apresentado foi desenvolvido com a seguinte ideia, um jogo
de mundo aberto, criado em linguagem Unity (C# e C++) com elementos chamativos,
a gameplay simples e divertida, mas com um diferencial, no que se referente a histéria

do jogo em si, pois, explora duas coisas, 0 jogo e o jogador.

A ideia de jogos atualmente se concretizou em um pensamento, sendo ele “a
diversdo em jogos eletronicos € algo incrivel, pois neles, podemos fugir um pouco da
realidade”, por isso, a ideia de criar um jogo surgiu, e a mesma se formou em cima da
premissa de criar um ambiente agradavel, divertido e cativante para o jogador/usuario,
a escolha de usarmos a engine Unity (motor grafico utilizado para o desenvolvido) foi
pelo fato de que a linguagem utilizada ja foi estudada pelos envolvidos, e a Unity é um

motor grafico gratuito para trabalhos semelhantes.

A historia do jogo se molda com o método com que 0 usuario se comporta,
mudando o caminho que a historia trilha de acordo com as ac¢6es do jogador, fazendo
com gue o mesmo, crie um vinculo com o personagem, tomando o caminho do mal

ou do bem.

A premissa do projeto, além de proporcionar diversdo, € uma experiéncia
social, ndo s6 de moralidade, mas também de como um usuario pode se apegar ao
préprio personagem, criando vinculos afetuosos com os NPCs (non-playable
character ou, em traducao literal, personagem nao jogavel) do jogo e durante a estadia
do mesmo, procurando o melhor caminho para se terminar o jogo, tanto no quesito de

dificuldade como no quanto por cento do jogo foi explorado.

O projeto foi feito em cima de duas grades de jogos, tendo uma premissa
diferente dos jogos citados acima, assimilando certas mecanicas e combinando-as,
para criar uma experiéncia no projeto atual que combinaria com a ideia central da

historia do jogo.



O primeiro jogo de inspiracédo para a mecanica passiva foi 0 UNDERTALE, feito
por Toby Fox, um rapaz norte americano, a histéria do game em si é agradavel e muito
tocante, e cada um dos NPCs do jogo também portam uma histéria propria, o jogo em
guestdo tem ideia central o Carma, pois dependendo de suas ac¢des no jogo, de
guantos personagens foram feridos e quantos caminhos o usuério foi, e assim haveria

trés finais possiveis, sendo eles: 0 bom, o neutro e o ruim, STEAM (2022)

O segundo jogo usado de inspiragao para a mecanica ativa foi 0 THE BINDING
OF ISAAC, feito por Edmund McMillen e Florian Himsl, dois entusiastas dos games
indies, a histéria do game é divergente em quesitos de opinides, pois € moldada em
cima de contos biblicos, de uma forma triste e com um toque macabro, sua mecénica
reconhecida como ideia central seria a movimentacdo e o ataque do personagem,
pois, baseado nos itens que o0 personagem tem, ele se move e ataque de uma forma
diferente, tornando certas partes do jogo (como uma luta com um adversarios mais

fortes) mais faceis ou até mais desafiadoras STEAM (2022).

A mecanica criada para o projeto seria uma juncao das duas (movimentacao ,
ataque e o sistema de escolhas), porem com a adi¢cdo de uma nova mecanica, a ideia
de obter conhecimento, a forma de explicar tal mecéanica seria simplificada por vocé(o
jogador) sO progrediria no jogo se vocé explorasse, com a intencdo de obter a
informacéo de determinados itens (como derrotar determinados inimigos, passar por
determinadas areas, o que determinados NPCs fazem, etc.), levando a frase: toda
informacéo é util, como forma de fazer com que o jogo fique mais atrativo e divertido

para o usuario e futuro jogador.



2. Requisitos Funcionais

Nome: Iniciar 0 jogo | Evidente/Oculto: (E)

Descricdo: O sistema valida as informacdes de inicio de jogo.

Nome: Carregar jogo | Evidente/Oculto: (E)

Descrigdo: O sistema Processa as informag¢des armezenadas.

Nome: Opcoes | Evidente/Oculto: (E)

Descricado: O sistema permite alteragdes no software.

Nome: Pausar o jogo | Evidente/Oculto: (E/O)

Descricdo: O sistema deve interrompe periodicamente 0 jogo.

Nome: Interagir | Evidente/Oculto: (E)

Descrigcéo: O sistema fornece dados ao usuario.

Nome: Sair do jogo. | Evidente/Oculto: (E)

Descricdo: O sistema encerra 0 jogo.

Requisitos Funcionais sao todas informacdes do software, com isso é possivel

identificar quais recursos viaveis a serem aplicados.



3. Diagrama de Casos de Uso

Diagrama de caso de uso oferece uma visdo das atividades que serdo
realizadas por um usuério no sistema. O caso de uso é representado por uma forma
oval rotulada. Bonecos palito representam os atores no processo, e a participacao do
ator no sistema € modelada com uma linha entre o ator e o caso de uso (Sommerville,
lan 1997).

Figura 1 - Diagrama de Casos do projeto
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Figura 1, traz o Diagrama de casos ocorridos no software, nele é possivel ver

acOes de forma simples, que um usuario podera realizar dentro do software.



4. Diagramas de Atividades

Diagrama de atividades s&o usados em todas as etapas do desenvolvimento de
software para realizar diversas atividades. llustra o fluxo de ag¢fes, através de um

sistema, com isso facilita para que areas diferentes de uma organizacdo entendam o

mesmo processo (WAZLAWICK, 2019).

Figura 2 - Diagramas de Atividades do projeto
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Figura 2 mostra Diagrama de atividades, nele € possivel identificar de forma detalhada

cada acdo que ocorrera dentro do software, de acordo com a escolha do usuario.



5. Telas do Jogo

Figura 3 — Usuario explorando cenario

Fonte autoria propria

Figura 3 é demonstrado o usuario explorando cenéario e identificando inimigos
e itens, nela é possivel identificar elementos visuais como: arvores, postes, placas e
o adversario. Emrelacéo a interface € possivel ver a barra de vida, energia e estamina

do personagem.



Figura 4 — Usuério atacando inimigo

Fonte autoria propria

Na figura 4 nesta imagem mostra a acdo de atacar o adversario, nela é possivel

identificar uma queda no percentual de vida do inimigo.



Figura 5 — cédigos de movimentacdo do personagem
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Figura 5 traz parte do codigo que foi desenvolvido o projeto. Através da ferramenta
Unity 3D, Visual studio code que utliza C# e C++ como linguagem de

desenvolvimento.



6. Concluséao

Com este projeto conseguimos atingir o objetivo esperado, pois, conseguimos

gue o usuario crie uma conexao com seu personagem no jogo.

O projeto em si, mostrou-se bastante desafiador ao longo do processo de
criacdo, com ideias, implementos e as implicagées ao longo do mesmo, mas com o
tempo, tais problemas foram corrigidos, levando a atual forma que foram a
presentado, cumprindo a premissa de ser um Game simples e divertido, com que por

hora deu um dos objetivos.

O usuario esta livre para se divertir e explorar a area de demonstracéo (demo),
tendo em vista, que o0 mesmo recebera atualizacdes frequentemente para aumentar a

interacdo do usuario e melhorar sua estadia.
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