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Resumo— Este trabalho final de graduacio tem como
objetivo o desenvolvimento do jogo autoral Diie, do género
Boss Rush em 2D, utilizando a depressido prévia do autor
como inspira¢io narrativa para a criaciio de suas mecanicas,
narrativa, direcdo artistica e sonora. Inicialmente foi
necessario entender jogos do mesmo género, como cada um
deles cria seus desafios e combates que devem ser, 20 mesmo
tempo, desafiadores, justos e instigantes. Ap6s a compreensio
destas referéncias, foi preciso analisar as ferramentas e
plataformas disponiveis para o desenvolvimento deste
projeto, bem como determinar o escopo e avaliar o tempo de
producio necessirio para o projeto. Entdo foi possivel
realizar o desenvolvimento do jogo sem si.

Palavras-chave: Autoral, Jogo Independente, Combate
contra chefe, Depressdo, Narrativa ndao-verbal

I. INTRODUCAO

Com o crescente numero de langamentos de jogos
independentes, como apresentado pelo site Statista [1], e a
maior dificuldade de chamar a atengcdo do mercado como
apontado por Daniel West em sua matéria para o site
Gamasutra, "Good isn't good enough - releasing an indie
game in 2015":

"Um jogo bem-sucedido precisa de 'magia’, um
elemento que ndo se pode definir que transforma algo bom
em algo especial. Afinal, por que alguém jogaria um jogo
bom, enquanto um jogo 'magico’ acabou de ser langado
ontem?". [2]

Entretanto, muitas empresas optam por desenvolver
jogos mais palataveis ao grande publico, buscando uma fatia
maior do mercado, o que muitas vezes transforma seus
titulos em algo "sem identidade" como apontado por Mark
Brown [3], ao analisar a franquia Dead Space com o passar
dos seus trés titulos principais. Em contrapartida, Ricardo
Dias [4] encontrou em Undertale um dos elementos que,
possivelmente, adiciona esta "magia" apontada por Daniel
como sendo a "personalidade" do autor impressa na sua
obra, tornando Undertale um jogo "que ndo poderia ter sido
feito por outra pessoa em outra época, e isto faz dele algo
tao especial".

Tendo isto em vista, este trabalho tem como objetivo o
desenvolvimento de um jogo do género Boss Rush em 2D,
inspirado por obras autorais e buscando relacionar
sentimentos de depressdo do autor as mecanicas e narrativa
apresentadas, desta forma adicionando parte de proprio
autor a obra, tornando-a o mais autoral possivel,
aumentando e capacidade do jogo fazer com que o jogador
se relacione com a experiéncia como um todo. Neste
momento faz-se uso da metodologia de produgdo de jogos
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digitais desenvolvida por Maxwell Heather Chandler [5],
desde a etapa de pos-produgdo de projetos anteriores do
autor para que exista uma ligagdo de aprendizado e evolugio
entre os projetos.

Para a concepgdo deste projeto foi preciso entender o
funcionamento de batalhas contra chefes em jogos 2D, bem
como entender quais os sentimentos que deveriam estar
presentes na experiéncia como um todo, assim
possibilitando um desenvolvimento voltado para a
concretizagdo dos objetivos de maneira satisfatoria.

Neste projeto também ¢ utilizado, de maneira sutil, a
filosofia de Design por Subtracdo de Fumito Ueda
[61[71[81[9], com o objetivo de alinhar o escopo com a
proposta do projeto, fazendo com que o projeto ndao tomasse
propor¢des que impediriam o seu desenvolvimento por
conta de acréscimos de elementos que ndo contribuiriam
necessariamente com a proposta geral.

A. Justificativa

Conforme o que foi apresentado, percebeu-se uma
oportunidade de mercado onde um jogo autoral que busca
aplicar a personalidade do autor aos seus elementos, desde
artisticos a mecéanicos pode se encaixar de maneira
satisfatoria e, possivelmente, oferecer esta “magia” que o
consumidor demanda e demonstra interesse em consumir.

B. Objetivo Geral

Desenvolver um jogo digital 2D do género Boss Rush,
intitulado Diie, que busque expressar os sentimentos de
frustracdo e depressdo do protagonista as mecanicas de
combate. Buscando também fazer uso de comportamentos
inteligentes dos chefes juntamente com a diregao artistica e
"telegrafias" do jogo com o objetivo de criar combates
interessantes, justos e desafiadores ao jogador, além de
buscar relacionar mecanica e narrativamente elementos de
depressao ao jogo, com o intuito de abordar o carater autoral
do projeto desta maneira, ligando a depressdo prévia e
sentimentos do autor a obra como um todo.

C. Objetivos Especificos

Para que seja possivel a realizacdo do objetivo geral
deste projeto, ¢ necessario a realizacdo dos seguintes
objetivos especificos:

e Compreender o funcionamento de chefes em jogos
de combate 2D de agdo.

e  Criar chefes cujos combates sejam interessantes e
justos.

e  Compreender o uso de elementos artistico.
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e Desenvolver animagdes fazendo o uso das técnicas
de animag¢io quadro a quadro para criar
personagens interessantes visualmente.

e Construir uma narrativa nio verbal através dos
elementos visuais dos personagens.

e Conectar as mecanicas de combate do jogo a
narrativa e sentimentos propostos, através do
Design por subtragdo de Fumito Ueda

e Desenvolver um jogo que busque expressar, através
de elementos autorais, os sentimentos do proprio
autor.

e Programar inimigos que proporcionem um bom
equilibrio entre desafio e satisfacdo ao jogador.

II.  REFERENCIAL TEORICO

Nesta se¢@o sdo abordados os tdpicos e conceitos que se
fizeram necessarios para o desenvolvimento deste projeto.
A seguir serdo apresentados conceitos sobre o
desenvolvimento de jogos independentes, combate contra
chefes, jogos Boss Rush e Design por subtracdo, conceitos
estes importantes para o entendimento do presente artigo.

A. Jogos Independentes

Jogos independentes sdo aqueles que foram
desenvolvidos por times que ndo possuem financiamento
externo de uma publicadora, como categorizado pelo site
Giant Bomb [10]. Estes jogos, embora possuam menor
financiamento e, consequentemente, mais limitagdes para
serem desenvolvidos, muitos desenvolvedores utilizam este
aspecto para serem mais criativos, pois se tratam de projetos
com menores riscos financeiros, tendo menores amarras
criativas, assim podendo criar experiéncias Unicas e
inovadoras [10][11].

B.  Chefes em jogos

Chefes sdo um dos elementos mais tradicionais em jogos
desde 1975, como apontado por Mike Stout [12] entretanto,
por ser um conceito muito conhecido e que esta no
“imaginario coletivo” da maioria dos jogadores, os
combates contra chefes algumas vezes sdo ou
desinteressantes, sendo somente um inimigo mais poderoso
que os demais, ou simplesmente uma barreira sem contexto
durante o jogo, como apontado por Design Doc [13][14].
Para que a experiéncia de se enfrentar um chefe em um jogo
seja impactante e memoravel para o jogador, Mike Stout e
Design Doc dividem estes tipos de combate em duas
categorias: Chefes como “testes” e chefes como “narrativa”.

Cada um destes serve a propositos diferentes e, quando
bem executados, ambos promovem ao jogador uma
experiéncia marcante durante sua jornada pelo jogo. Chefes
focados em “testes” costumam representar desafios
mecénicos para o jogador, fazendo com que o jogador prove
que domina todas as habilidades apresentadas para ele até
aquele momento. J& chefes narrativos representam um
marco importante para a historia do jogo, sendo desde um
ponto de virada na jornada ou até mesmo uma grande vitoria
para os protagonistas.

Ao entender as razdes para adicionar um chefe ao jogo
e compreender a sua funcdo nele, os desenvolvedores
conseguem apresentd-los como elementos marcantes e
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iconicos de seus jogos, algumas vezes representando os
momentos mais memoraveis para muitos jogadores.

C. Jogos Boss Rush

Segundo o site Giant Bomb [11] o conceito de Boss Rush
significa que o jogador deve enfrentar todos os chefes do
jogo em sequéncia como no jogo Furi (2016), podendo ser
até mesmo em um modo opcional como no jogo Hollow
Knight (2017), ou em uma sequéncia final como na franquia
Mega Man.

D. Design por Subtragdo

Design por Subtragdo é uma filosofia de design criada
pelo desenvolvedor Fumito Ueda [6][7][8][9] que consiste
em definir quais sfo os sentimentos, sensagdes que se
pretende transmitir ao jogador através do jogo e,
posteriormente, remover todos aqueles elementos que ndo
se encaixam com estas diretrizes. Esta filosofia de design ¢
utilizada por vérios desenvolvedores pelo mundo desde The
Last of Us, Prince of Persia até Halo 4 como apontado por
Mark Brown [9], pois permite que o jogador se relacione
mais intimamente com o jogo, “vivendo” a narrativa
proposta através de todos os elementos da experiéncia.

III. TRABALHOS CORRELATOS

Os trabalhos correlatos consistem em jogos com foco
em combate contra chefes possuem mecanicas similares as
propostas para este projeto, entre outras obras culturais que
tem como principal caracteristica sua autoria, bem como
obras que sejam esteticamente semelhantes a proposta do
jogo Diie.

A. Cuphead

Cuphead ¢ um jogo do gé€nero Run and Gun focado no
combate contra chefes, desenvolvido por “Studio MDHR”
langado no ano de 2017.

Como citado anteriormente, este jogo possui grande
foco no seu combate contra chefes podendo ser
caracterizado, de certa foram, como um jogo Boss Rush,
cada um dos seus chefes ¢ dividido em fases que apresentam
mudangas significativas no padrdo de movimentacdo do
mesmo. Cuphead foi um dos jogos cujo combate foi
analisado de maneira minuciosa a fim de compreender
como seus inimigos sdo construidos bem como as
mecénicas do proprio jogador.

Outro elemento relevante sobre este jogo ¢ a sua dire¢ao
artistica, caracterizada inteiramente por ilustragoes feitas a
mao, utilizando animacgao tradicional em um estilo que
busca remeter as animacdes dos anos 30 de Walt Disney.

B. Hollow Knight

Hollow Knight ¢ um jogo do género Metroidvania,
desenvolvido pelo estidio “Team Cherry” e langado no ano
de 2017.

Este jogo possui um foco tanto no combate contra chefes
quanto na exploragdo de seu mundo aberto em 2D, além de
possuir um modo Boss Rush, chamado ‘“Pantedo de
Hollownest”. Hollow Knight foi outro jogo cujos chefes
foram analisados com o objetivo de entender seu
funcionamento e as diferencas para com os de Cuphead.

Outro elemento importante de Hollow Knight, assim
como Cuphead, ¢ a sua diregdo artistica também feita
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inteiramente com ilustragdes feitas a mdo, entretanto
buscando uma estética mais minimalista.

C. Undertale, Stardew Valley e Return of the Obra Dinn

Estas obras consistem em jogos desenvolvidos de
maneira solo, sendo idealizados e realizados por uma tnica
pessoa durante todo o seu desenvolvimento.

Toby Fox, desenvolvedor de Undertale, langado no ano
de 2015, Eric Barone, desenvolvedor de Stardew Valley,
langado no ano de 2016 e Lucas Pope, desenvolvedor de
Return of the Obra Dinn, langado no ano de 2018, consistem
em trés desenvolvedores que foram capazes de adicionar
este elemento de “magia” apontado por Daniel West [7]
anos antes.

O sucesso destes jogos € tdo expressivo que todos
concorreram a “melhor jogo independente” na maior
premiacio de jogos do mundo a The Game Awards [15] em
seus anos de langamento, além de serem reconhecidos em
varias outras premiagoes.

Estes jogos demonstram a possibilidade tanto de
desenvolver jogos de maneira individual como de expressar
a autoria através dos mesmos e ser bem recebido pela critica
e pelo publico, ndo ficando necessariamente restritos a
nichos de seus géneros.

D. Snowen

Snowen consiste em um protdtipo de jogo do género
plataforma, fazendo uso do design por subtragdo de Fumito
Ueda, desenvolvido pelo autor no ano de 2018.

Ele pode ser considerado um trabalho correlato tanto por
ser um jogo desenvolvido buscando relacionar as mecanicas
e ambientagdo a narrativa proposta, além de sua ligacdo com
a etapa da metodologia de Chandler que propde a execugio
da pos-producdo com a intengdo de verificar os pontos
positivos e negativos de um projeto e utilizar estes
conhecimentos em projetos futuros.

Por este motivo pode-se considerar que os pontos
levantados durante o processo de post-mortem de Snowen
proveram consideragdes importantes para 0
desenvolvimento de Diie.

E. Obras com forte carater autoral

Algumas obras como JoJo s Bizarre Adventures (1987)
e Neon Genesis Evangelion (1995) sdo exemplos deste tipo
de producdo, pois, a vida pessoal dos autores alterou e deu
forma aos seus produtos. Como a primeira que teve
modifica¢des severas no enredo por conta de eventos na
vida de seu escritor, e a segunda que possuiu um filme
inteiro onde o autor demostrou o descontentamento perante
a reacdo do publico ao final da sua animagao original.

Além disto, algo muito importante que ambas as obras
possuem em comum ¢ o quio unicas e influentes elas sdo,
mesmo apos 20 anos de suas publicagdes originais, até hoje
artistas continuam utilizando-as como inspiragao.

F. Chowder

Diferentemente dos anteriores Chowder ¢ um desenho
animado transmitido pela Cartoon Network entre os anos de
2007 e 2010, e foi selecionado como trabalho correlato pela
sua estética baseada em texturas, algo que, embora seja um
recurso utilizado por outras obras, normalmente ¢ utilizada
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como recursos pontuais € ndo como uma estética especifica
como em Chowder.

Esta estética de texturas é uma das inspiragdes para a
direcdo de arte do jogo Diie.

IV. METODOLOGIA

Como apresentado anteriormente, este projeto utilizou a
metodologia proposta por Heather Maxwell Chandler em
“Manual de Producdo de Jogos Digitais” [5] devido seu alto
grau de iteragdo, além da prévia utilizagdo, bem como
habituagdo do autor com esta metodologia [16].

A divisdo das etapas desta metodologia possui carater de
“piramide” (Fig. 1), pois determina que as bases do projeto
sejam solidas e bem definidas com o intuito promover uma
menor quantidade de contratempos durante a produggo do

jogo.

FINALIZACAO
Post-mortem
Plano de
arquivamento

TESTES
Validagao do plano
Liberacdao do codigo

PRODUCAQ
Implementacao do plano
Rastreamento do progresso
Avaliagio de risco

PRE-PRODUCAO
Conceito
Requisitos do projeto
Planejamento do projeto
Avaliacao de risco

Fig. 1. Divisao das etapas de desenvolvimento da metodologia proposta
por Chandler. (Fonte: Manual de produgo de jogos Digitais, 2009)

Esta metodologia ¢ dividida em quatro etapas principais:

e Pré-Producio: Esta etapa caracteriza a ideagdo do
projeto, plano de projeto, analise, estudos e outras
atividades para criar as “bases solidas nas quais o
jogo sera construido” [5]. Neste projeto esta etapa
consiste pincipalmente em analisar jogos que
consistem nas principais referéncias de combates
contra chefes, além de determinar as necessidades e
requisitos do projeto, bem como prever tudo aquilo
que o jogo deve “representar” para que seja possivel
prosseguir para as proximas etapas da melhor
maneira.

e Producio: Esta ¢ a etapa na qual os elementos do
jogo sdo produzidos desde a parte de programagao
até o desenvolvimento de assets para o projeto. Este
momento também ¢é caracterizado pelo projeto de
elementos especificos da jogabilidade, como
inimigos, acdes e level design.

e Testes: Realizados concomitantemente com a etapa
de produgdo, os testes prezam por validar elementos
propostos na etapa de pré-producao e verificar se o
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prototipo desenvolvido segue as necessidades e
requisitos do projeto. Esta etapa define os
momentos de iteragdo que serdo necessarios para o
desenvolvimento do jogo.

e Pos-Producdo: Esta etapa caracteriza-se pelo
entendimento dos pontos positivos e negativos do
projeto, para que a equipe possa reunir
conhecimento que sera util em projetos futuros.

Esta metodologia possui um carater ciclico (Fig. 2) que
permite aos desenvolvedores rastrearem e reavaliarem seu
progresso, evitando retrabalho desnecessario além de atingir
de maneira satisfatoria seus resultados.

r1

Primeiro
protétipo

jogavel

s
rbw

Segundo
|F|nallzaci\ol protétipo IProd uc;?m]

jogavel

J

b Recursos extras

Fig. 2. Carater ciclico da metodologia de Chandler. (Fonte: Manual de
produgéo de jogos Digitais, 2009)

V. DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do jogo Diie segue as etapas
propostas por Chandler. Por conta disto, esta se¢do sera
dividida conforme os quatro passos do Manual de Produgdo
de Jogos Digitais [5].

A. Pre-Producdo

Sendo a etapa inicial do desenvolvimento de um jogo
digital, foi necessario primeiramente definir o conceito
basico do jogo, tracando de maneira clara o que este projeto
deveria ser, foi neste momento em que o género do jogo foi
definido como sendo um Boss Rush em 2D, pois esta
definicdo guiaria o restante do desenvolvimento,
principalmente no que tange a parte mecanica e artistica do
projeto.

1) Definicao de escopo

Apds definido o conceito do jogo, foi necessario
estabelecer necessidades e requisitos, os quais o
desenvolvimento deveria utilizar como base para que o
produto final estivesse de acordo com o estabelecido
anteriormente. Foi também necessdrio analisar o tempo
disponivel para a realizacdo do projeto, bem como os
recursos necessarios para seu desenvolvimento, assim
definindo um escopo para o projeto.

2) Argumento do enredo
Para que fosse possivel prosseguir com o projeto, foi
necessario a defini¢do clara do argumento do enredo do
jogo. Sendo definido como: “Um personagem sem nome,
que esta passando por uma depressao e deve lutar contra as
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personificacdes dos seus sentimentos perdidos, para
recupera-los. Como consistem em uma ‘batalha interna’ do
protagonista, ele ndo pode ser derrotado completamente,
bem como deve derrotar todos os seus oponentes para
conseguir enfrentar a sua propria tristeza, mas munido de
todos os seus sentimentos recuperados”.

3) Paineis semdnticos

Com o escopo do projeto e argumento do enredo
concluidos, foi iniciada a etapa de pesquisas e analises. A
primeira etapa deste momento foi a realizagdo de painéis
semanticos (Fig. 3) permitindo a melhor visualiza¢do de
determinados temas, bem como adicionar mais material de
referéncia ao projeto, buscando entender como cada um dos
elementos poderia contribuir para o desenvolvimento do

jogo.

bs
e

Fig. 3. Exemplo de painel semantico.

4) Estudo de mecdncas
Provavelmente a etapa mais importante desde momento
do projeto, foi o estudo das mecénicas dos chefes dos jogos
que serviram como principal referéncia para o projeto:
Cuphead e Hollow Knight.

Estas analises serviram, principalmente, para entender a
diferenca de filosofia de mecénicas de cada um dos jogos e
como o design de combate dos chefes era influenciado por
esta filosofia.

Cuphead possui um foco maior nos proprios chefes,
com estes ocupando a maior parte da tela o possuindo uma
quantidade de animagdes e movimentos consideravelmente
maior que a do jogador. Os chefes, neste jogo, possuem
varias fases de combate que modificam sua aparéncia e
mudam, na maioria das vezes, completamente seus padroes
de movimentagdo. Algo apontado por Mark Brown [17] é
que este jogo ¢ sobre “como o chefe tenta matar o jogador”
e ndo o contrario, isto € facilmente percebido ao notar que o
jogador possui um leque reduzido de movimentos ofensivos
que ndo requerem muita destreza ao serem utilizados, algo
completamente oposto aos seus movimentos que evitam o
dano, fazendo com que o jogador se preocupe mais nos
ataques vindo do oponente do que nos ataques desferidos
por ele.

Ja em Hollow Knight, o jogador possui uma gama maior
de possibilidades ofensivas criando uma maior
expressividade de agressividade ao jogador, tornando os
chefes algo mais proximo de “inimigos a altura” e ndo seres
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extremamente mais poderosos que o jogador, como em
Cuphead. Devido a maioria dos chefes possuirem
proporgdes menores do que os de Cuphead, por exemplo,
estes acabam sendo muito mais ageis e agressivos, algumas
vezes possuindo até mesmo habilidades de teletransporte
para se deslocarem entre um ponto e outro da arena.

Outra diferenca significativa no design de combate de
Cuphead e Hollow Knight sdo as suas abordagens, ja que no
primeiro, o combate baseia-se no confronto a longa
distancia, enquanto no segundo o combate funciona melhor
com movimentos corpo-a-corpo, isto contribui na
agressividade e abordagem tanto do jogador quanto dos
movimentos executados pelos chefes.

Estas andlises foram de extrema importancia, ndo so
para entender diferentes tipos de chefes em jogos de
combate 2D, mas também para entender que as diferentes
mecénicas entregues ao jogador definem quais os tipos de
combate que o jogo devera possuir para que o combate seja
satisfatorio e justo. Além disto, também foi possivel notar
as diferentes animacdes de telegrafia que variam em
duragdo e expressividade de acordo com o nivel de perigo
de cada movimento.

5) Estudo artistico
Esta etapa teve como principal elemento uma breve
revisdo bibliografica baseada nos projetos anteriores do
autor, como o desenvolvimento do jogo Snowen [16] onde
foi analisado o uso de cores, propor¢des, feedbacks visuais
e design de personagens e narrativa nao verbal em jogos 2D.

Outra etapa importante deste momento foi maior
entendimento de “4ngulos e poses” em que 0s personagens
em jogos 2D sdo apresentados, mostrando uma maior
incidéncia de personagens em posicdes de % (Fig. 4), nunca
ficando totalmente de lado para a cmera. Isto deve-se ao
fato de que, desta forma ¢ possivel adicionar uma maior
quantidade de detalhes ao modelo, tornando-o mais
interessante visualmente.

Fig. 4. Alguns personagens de jogos 2D que possuem propor¢des visuais
de %a.

Outra etapa realizada em relagdo aos estudos artisticos
do projeto foi validar a possibilidade de implementar o
efeito de “texturas” semelhante ao desenho Chowder (Fig.
5) em um projeto de jogo na Unity [18][19]. Apds a
validacdo desta possibilidade foi possivel definir que o
estilo artistico ndo necessitaria ser modificado para que o
projeto pudesse seguir em frente.
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Fig. 5. Efeito de textura presente no desenho Chowder.

6) Brainstorming guiado

Com as diretrizes do projeto definidas e com a melhor
compreensdo do funcionamento deste tipo de jogo, foi
realizado primeiramente um brainstorming guiado (Fig. 6),
com o objetivo de elencar os principais sentimentos que
deveriam ser expressos através do jogo. Para isto, foi
selecionado trés palavras-chave que definiram o projeto,
sendo: Depressdo, Chefe e Combate. A partir delas foi
realizado um brainstorming com o intuito de elencar
diferentes palavras que remetessem de alguma forma estas
palavras principais e entdo selecionar as que se
apresentassem como mais interessantes para o projeto.
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Fig. 6. Exemplo de painel do brainstorming guiado.

Selecionando oito palavras de cada uma das listas (Fig.
7) foi realizado um processo de combinagdo entre elas para
que entdo gerassem uma lista de pares de palavras que
seriam utilizadas posteriormente para a geracdo de
mecanicas e de personagens.

Depressdo |Chefe |Combate
Sono Parry Ponteiro
Azul Bloqueio Separagdo
Desconhecido  Identidade Contar
Grupo Punigdo Langar
Meléncolia Imperador  Estratégia
N3o sentir nada Evolugdo Caos
Poker Face Tempo Conceito
Resposta Ruptura Esquiva

Fig. 7. Lista de palavras geradas com o Brainstorming guiado.

7)  Geragdo de alternativas para Chefes
Fazendo uso da lista de pares de palavras geradas
durante o brainstorming guiado foram realizados
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brainstorming para gerar alternativas de chefes (Fig. 8) e de
mecanicas para os mesmos. Foi optado por gerar o design
dos chefes antes de seus movimentos, pois assim seria
possivel seleciona-los com base na sua complexidade, tanto
em termos de animagfio, quanto em termos de
desenvolvimento de codigos, posteriormente, para o0s
mesmos.

£
i <

Fig. 8. Exemplo de gerac@o de alternativas para chefes.

A selegdo das alternativa que seriam detalhadas e
posteriormente planejadas para serem implementadas no
jogo foi feita de maneira onde o design do personagem cria
a mecanica de combate Unica para o seu confronto, desta
forma possibilitando uma maior variedade tanto de chefes
quanto de estilos de confrontos, algo que seria mais
dificilmente atingido caso fossem geradas primeiro as
mecénicas de combate e posteriormente desenvolvido um
design para um chefe que combine com elas.

Embora seja proposto que o prototipo possua de trés a
quatro chefes, ¢ necessario que sejam selecionados para esta
etapa de refinamento, uma quantidade maior de
personagens, pois aqueles que ndo forem selecionados na
etapa de producdo devido sua complexidade ou relevancia a
serem utilizados na possivel constru¢do de um cenario.

8) Geragdo de mecdnicas para o jogador
Por conta do elemento autoral do projeto, decidiu-se que
as mecanicas do protagonista lembrariam as mecanicas de
movimentacdo de jogos anteriores do autor (Smowen),
criando um personagem que utilize o elemento gelo em seu
combate, algo que remete tanto a tristeza/depressdo do
protagonista.

Segundo Mark Brown [20] os “movimentos de
assinatura” de um personagem de jogos de acdo 2D sdo
muito importantes tanto para refletir melhor a narrativa do
jogo quanto para deixar o produto menos “genérico”. Tendo
isto em vista, a mecanica de congelar em Diie ¢ uma peca
fundamental para o combate, tanto para se defender dos
projéteis, quanto de maneira que facilite a locomogao, pois
projéteis congelados se tornam plataformas, além de
auxiliar no lado ofensivo do combate, pois caso o jogador
acerte o chefe enquanto existem varios objetos congelados
em cena, maior sera o “dano” causado ao chefe.

Outro ponto importante narrativamente, que contribui
com a elabora¢do de mecénicas para o jogo, ¢ o fato do
protagonista ser incapaz de perder um combate, isto gerou
uma dificuldade mecénica durante o desenvolvimento pois
isto requer que o jogo seja interessante e dificil
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mecanicamente, € repetitivo, porém esta repeticao ndo deve
ser magante para que o jogador ndo perca a vontade de
continuar jogando.

Por conta disto, foi projetada uma mecanica de “cabo de
guerra” onde cada golpe desferido pelo jogador com
sucesso no inimigo enche uma espécie de “barra” que
diminui caso o jogador leve algum dano. Quando esta barra
ficar completa, o jogador derrota seu adversario, mas caso
ela fique vazia o jogador ndo ¢ derrotado, mas o chefe atual
sai do combate e o anterior retorna e deve ser derrotado
novamente (Fig. 9).

Barra do "Cabo de guerra®
completamente vazia

Chefe acerta um
ataque no Jogador | Diminui a barra do
"cabo de guerra"

Jogador acerta um
Jogador atague no Chefe Enche a barra do
"cabo de guerra"
Barra do "Cabo de guerra™
completamente cheia

Chefe acerta um

atague no Jogador _ | Diminui a barra do
"cabo de guerra”
v S A

‘ CHEFE 02 ’_
— Jogador acertaum
ataque no Chefe _| Enche a barra do
"cabo de guerra"
Barra do "Cabo de guerra”™
completamente cheia
Chefe acerta um

ataque no Jogador )1 Diminui a barra do
| "cabo de guerra"

Barra do "Cabo de guerra”
completamente vazia

CHEFE 03

Jogador acerta um

ataque no Chefe
,| Enche abara do

‘ "cabo de guerra"

Barra do "Cabo de guerra™
completamente cheia

==
CHEFE 04 ‘

Fig. 9. Fluxograma representado o funcionamento do combate contra
chefes.

Desta forma o jogo ainda consiste em um desafio
mecéanico para o jogador, mas deixa de ser um desafio
narrativo para o personagem.

B. Producdo

Segundo Chandler [5] a etapa de produgdo consiste no
momento em que “a equipe de desenvolvimento comeca a
produzir os assets necessarios e o cédigo para o jogo”.

Os elementos que foram desenvolvidos nesta etapa da
produgdo foram os seguintes:

1) Sprites do protagonista

Devido ao fato do protagonista ser o objeto com o qual
0 jogador tera maior contato durante a sua jornada [21][ 22][
23] foi necessario desenvolver sprifes que expressassem
certas acdes que dessem mais feedback ao jogador, como
cair no chdo apds um salto por exemplo. Também ¢
importante notar que, suas animag¢des possuem uma
quantidade menor de telegrafia do que as animacdes dos
chefes, pois seus movimentos deveriam ser imediatos para
que o jogador sentisse uma maior fluidez enquanto o
controla. As ilustragdes foram feitas utilizando o software
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Procreate e as fichas de sprite (Fig. 10) utilizando o Texture
Packer para melhorar o desempenho do projeto. Apds isto
foram colocadas na engine onde foi possivel juntar as
sprites base, as sprites de mascara, com as texturas através
de um shader para criar o “efeito Chowder” proposto (Fig.
11).

Fig. 10. Exemplo de Ficha de Sprite feita para a animagao de “Ataque” do

jogador.
6+4-

Sprite Base Mascara

Sprite Final

Fig. 11. Exemplo da implementagdo da unido da sprite base, sprite de
mascar e sprite de textura através do intermedio de um shader para a
criagdo da sprite final.

2) Sprites dos Chefes:

Os chefes de um jogo boss rush sdo uma parte integral
da experiéncia de jogo do usuario e, como apontado por
Mark Brow [17] e Design Doc [13][14], as suas animagdes
de telegrafia devem ser extremamente claras e expressivas,
necessitando um cuidado, talvez, até maior que as proprias
animagdes do protagonista. Por conta disto cada animagio
de cada um dos chefes foi feita a mdo com o mesmo cuidado
e ferramentas utilizadas para o jogador, buscando gerar uma
fluidez de animagdo e uma boa telegrafia que ficasse justa
durante o combate.
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Fig. 12. Exemplo de duas das fichas de sprites dos chefes Purple Witch e
King Blue.

3) Texturas de personagens:

Assim como em Chowder, cada um dos personagens
possuem uma textura base que substituird a cor base do
elemento. Estas texturas foram criadas juntamente com os
sprites para que combinem visualmente e narrativamente
com o personagem ou objeto em que estdo sendo
estampadas. Para ilustrar as texturas foram utilizados os
softwares Procreate e Adobe Illustrator, ja para a
implementagao na engine foi utilizada a ferramenta Shader
Graph, que permitiu criar um material que estampasse a
textura (Fig. 13) em um sprite de “mascara” dos
personagens.
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Fig. 13. Exemplo de textura desenvolvida para a personagem Purple
Witch.

4) Cenarios
Outro elemento necessario para compor a parte artistica
do jogo ¢ o proprio cenario ou, como se trata de um boss
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rush, a “arena de combate”. Por motivos narrativos e
mecanicos, Diie apresenta somente um cenario que se
assemelha a um coliseu onde cada um dos chefes do jogo
estdo olhando os combates se desenrolarem como se fossem
uma plateia. Para que ndo criasse muita confusio visual para
o0 jogador, o cenario ndo possui a estética de textura presente
nos personagens e projéteis, assim tornando a visdo do que
esta acontecendo mais clara. A ilustraggo (Fig. 14) foi feita
em camadas no software Procreate permitindo a inclusido
do efeito de paralaxe via cddigo na propria engine.

gy
= ‘/ ) \‘ )
T B

N

Fig. 14. Tlustragdo feita para o cenario de Diie.

5) Menu e Interface

O menu tnico do jogo, bem como o elemento tnico de
HUD de Diie foram feitos buscando a simplicidade e
clareza, ndo apresentado muitos elementos no menu,
embora exista a possibilidade de ser ampliado caso o jogo
venha a possuir um escopo maior durante sua expansiao. A
ilustracdo feita para a tela de titulo (Fig. 15) buscou
apresentar todos os chefes juntos de um lado da tela e o
jogador do outro, indicando o género do jogo, bem como
apresentando ao jogador o desafio que ele deverad superar
durante a sua jornada, bem como as instru¢des de comandos
ficam a vista para o jogador, visto que em muitos feedbacks
de projetos anteriores do autor, os usuario reportaram que
nao sabiam os controles do jogo, pois clicavam para jogar
logo que o jogo iniciava, ndo se preocupando em entrar em
um menu secundario para ver estas informacdes.

Fig. 15. Tlustragdo da tela de titulo do jogo Diie.

Devido ao jogo ter sido feito e supervisionado somente
por duas pessoas, os créditos do projeto foram colocados
direto na tela de titulo, ndo necessitando um menu
secundario com 0s mesmos.

Para Diie, ao invés de utilizar alguma fonte criada por
terceiros, optou-se pela confeccdo de uma fonte tinica e
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autoral, utilizando o site Calligraphr juntamente do
aplicativo Procreate para cria-la. O estilo desta fonte (Fig.
16) seguiu o estilo artistico do jogo como um todo:
desenhado a méo, entretanto, mesmo utilizando deste estilo,
a confecgdo das letras foi pensada para que tivessem uma
boa legibilidade, embora o jogo em si ndo tenha uma grande
dependéncia de textos.

ABCDET GHIIKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdef ghijkim
nopqrstuvwxyz

Fig. 16. Fonte elaborada para o jogo Diie.

Por fim, o tltimo elemento de interface elaborado para
Diie, foi o indicador do “cabo de guerra”, este teve como
intuito ser claro e simples, utilizando uma tnica linha com
o rosto do protagonista indicando a sua posi¢ao neste cabo.

.—m-—|—.

Fig. 17. Representagdo do “cabo de guerra” em Diie.

6) Efeitos sonoros

Os efeitos sonoros de Diie foram feitos utilizando o
software Audacity realizando as gravacdes dos 4udios de
maneira caseira, devido a impossibilidade da utilizagdo de
um estudio ou de realizar estas gravacdes com multiplos
objetos para criar uma variedade maior de sons. Mesmo
com os problemas apresentados, ndo foi cogitada a
utilizagdo de sons gratis ou comprados obtidos na internet
devido ao aspecto autoral do projeto, entretanto, pretende-
se futuramente regravar estes efeitos sonoros de forma que
fiquem mais profissionais para o langamento.

7)  Musicas

Outro elemento que ajuda a criar mais imersao ao jogo
sdo as musicas que tocam ao fundo [5][12][23][24][25],
pois elas comunicam ao jogador que tipo de inimigo ele esta
enfrentando, além de pontuarem as emog¢des que cada um
deles representa. Como narrativamente cada um dos chefes
¢ um fragmento da personalidade do protagonista, as
musicas foram compostas, utilizando o programa Garage
Band (Fig. 18), pensando em utilizar loops que
comunicassem melhor estes sentimentos onde, uma
personagem que representa a alegria possuiria uma musica
mais alegre, enquanto a musica do menu possui um aspecto
mais triste, pois representa a sensagao do protagonista.
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Fig. 18. Composigdo utilizando o Garage Band para a musica tema da
personagem Purple Witch.

8) Mecdanicas e Comportamento Inteligente

Talvez o momento mais importante da etapa de
produgdo seja a implementagdo das mecanicas projetadas
no motor grafico do jogo consistindo no momento de
integracdo entre o game design e a arte com o codigo e a
logica de jogabilidade. Neste momento os scripts foram
escritos utilizando a linguagem C# bem como o
comportamento inteligente dos chefes foi feito utilizando
um tipo especifico de script presente na Unity chamado
“Behaviour” dentro do proprio componente “Animator”
dos personagens.

C. Testes

A maneira como Chandler [5] enfatiza a fase de testes e
iteragdes justifica sua escolha como metodologia de
desenvolvimento, pois possui um grande valor iterativo e
busca validagdes constantes.

Esta etapa pode ser definida como “Uma fase critica do
desenvolvimento de jogos” [5]. Entretanto, até o0 momento
do desenvolvimento deste artigo, esta etapa teve um carater
mais reduzido do que o desejado, devido ao fato de realizar
observagdes enquanto os jogadores testassem o jogo, ndo foi
possivel ser realizada, e devido a quantidade de ruido
presente em informacdes provenientes de simples
formulérios online, principalmente quando se trata da
jogabilidade, foi optado por somente realizar testes (Fig. 19)
a distdncia com uma pequena entrevista posterior, assim
sendo possivel compreender que o grau de dificuldade do
jogo estava adequado, bem como entender quais melhorias
poderdo ser feitas ja neste momento.
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Fig. 19. Imagens da versao de Diie disponibilizada para testes durante o
desenvolvimento do presente artigo.

Devido a importancia desta etapa ser executada com
exceléncia, a mesma devera ser adiada para ser realizada
futuramente, com o intuito de receber uma melhor qualidade
de feedbacks antes de um possivel lancamento oficial.

D. Pos-Producdo

A etapa de poés-producdo “¢ uma oportunidade de vocé
e sua equipe discutirem os pontos fortes e fracos do projeto
e como esse conhecimento pode ser aplicado a melhoria de
projetos futuros” [5] com isto, foi possivel avaliar todo o
desenvolvimento do projeto até o presente momento. Estes
pontos podem ser analisados na sessdo de conclusdo do
presente artigo.

VI. CONCLUSOES

Um dos pontos que foram percebidos apds o
desenvolvimento de Diie, foi uma melhor compressao das
dimensoes da criagdo de um jogo de maneira individual.
Embora seja uma afirmag@o um tanto quanto 6bvia o fato de
um jogo feito por uma Unica pessoa requerer mais tempo
que um jogo desenvolvido por uma equipe, este tempo na
maioria das vezes tem um aumento devido a propria
ambicdo do desenvolvedor que busca aumentar cada vez
mais o escopo ¢ a qualidade do seu produto, sem um “freio”
vindo de colegas de equipe ou de um superior, assim €
necessario que o proprio desenvolvedor decida por vontade
propria reduzir a qualidade de alguns elementos do seu
projeto, decisdo que acaba ndo sendo muito facil, visto que
este projeto normalmente ‘“significa mais” para este
desenvolvedor do que um projeto realizado em equipe.

Outra questdo muito importante levantada durante o
desenvolvimento de Diie, foi o quanto a satde do projetista
influencia severamente no seu produto final. Como
apontado na sessdo de trabalhos correlatos, obras como
Neon Genesis Evangelion e Jojo’s Bizarre Adventures
tiveram suas narrativas alteradas devido ao estado
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emocional e/ou fisico dos seus autores. O mesmo pode ser
percebido durante o desenvolvimento de Diie.

Embora a producdo de um jogo de maneira solo possa
parecer mais trabalhosa e complicada, também foi possivel
notar um maior senso de pertencimento ao projeto, bem
como uma maior inclinagdo de superar as adversidades e
manter-se trabalhando e, embora o resultado final acabe nio
ficando exatamente como o sonhado inicialmente, este
projeto acaba impactado o seu desenvolvedor de uma forma
que poucos projetos conseguem.

Por fim, desenvolver um jogo autoral proporciona um
aprendizado muito grande, possibilitando ao autor, abordar
areas ndo antes exploradas. Em Diie o desenvolvedor teve a
oportunidade de compreender melhor a utilizagdo do
Shader Graph dentro da Unity, aprender a criar animagdes
quadro a quadro, utilizar ferramentas de criacdo de fontes e
att mesmo de composi¢do de miusicas. Esta
interdisciplinaridade ndo seria tdo facilmente obtida sem
que houvesse a necessidade de implementd-las em um
projeto como este.

Tendo isto em vista, o resultado do jogo Diie, até o
momento, embora tenha sido um desenvolvimento
conturbado devido aos fatores internos e externos do
projeto, obteve-se um prototipo dentro do esperado, onde
foi necessario a redugdo do escopo em certos elementos,
mas também foi possivel aumentar este escopo em outros
gerando um resultado que pode, e serd, desenvolvido por
mais tempo para um futuro langamento.
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