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RESUMO

Este projeto trata-se de um jogo de estilo RPG (role-playing-game)
desenvolvido para fins de aprendizado na programagéo e entretenimento, o
objetivo do nosso projeto é fazer um jogo com qualidade comercial de forma
independente no Brasil. Para realizar esse projeto foi utilizado programas de

disponibilidade gratuita na rede e algumas sprites ja construidas.

Palavras-chave: RPG, SPRITES, Jogo.



ABSTRACT

This project
is an RPG (role-playing-game) style game developed for i
, _ learn
Purposes in programming and entertainment, the goal of our project is to m'gﬁe

a commercially-quality i i i
game independently in Brazil. To accomplish this proj
was used free programs in the network and some sprites already built. project

Key words: RPG, SPRITES, Game
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1.Introducgéo

Atualmente no Brasil existem varias formas de entretenimento, entre elas
com maior destaque os jogos digitais que € uma atividade ladica formada por
agbes e decisbes que resultam numa condigéo final. Segundo as informagdes
do site “Tecmundo”’, o Brasil se encontra engatinhando no mercado de jogos
com baixas produgdes nacionais e baixos investimentos, causando assim
dificuldades financeiras, técnicas e tecnoldgicas para quem deseja ingressar
nessa area. Mesmo sobre tamanhas dificuldades ainda existe no Brasil
empresas produtoras de jogos que possuem produtos famosos, uma dessas
empresas é a “Dumativa” conhecida popularmente pela produgédo de “A lenda
do heréi”, Pedro Coimbra (Animador 2D e 3D) afirmou que “Somos uma
empresa de criagdo voltado para produgdo de contetido interativo,
principalmente jogos eletronicos. Nosso objetivo principal € a criagdo de obras
de relevancia cultural, artistica e entretenimento”. Tendo essas informagdes em
mente desenvolvemos a fase de introdugdo de um jogo digital, voltado para a
plataforma dos computadores, baseado em outros géneros do estilo “RPG”,

contando com algumas fases e quatro personagens jogaveis.



1.1 Problematizagao

sil vem crescendo cada vez mais, sendo em

O mercado de jogos no bra .
2014 0 11° em faturamento na area de jogos. Apesar desse crescimento no
ramo dos games, desenvolver jogos no nosso pais ainda & um desafio, pois

diversos fatores podem atrapalhar quem quer trabalhar com desenvolvimento
de games, para langar um jogo com fins lucrativos precisa-se de investidores, 0
que nao é facil de achar quando 0s mesmo estao mais preocupados com 0S
lucros do que com a obra de arte que & um jogo digital, além das questdes
financeiras o preconceito dos Proprios brasileiros com os jogos nacionais &
uma grande complicagao, pois sem O apoio do publico nacional, torna-se
inviavel desenvolver os jogos sem um publico, outro fator que interfere nos
jogos com fins lucrativos & a pirataria, que acaba com grande parte da renda do
jogo o que reduz mais ainda as chances de investimento, por reduzir o retorno

do lucro.



1.2 Justificativa

Segundo a pagina e-commerce brasil "0 gosto pelos jogos digitais deixou
de ser uma simples preferéncia infantil e se tornou assunto sério, responsavel
POr uma indGstria altamente lucrativa, que colocou o pais na 112 posicdo no
ranking mundial de maior mercado de games. O crescimento do setor, que s6
tem proporcionado beneficios aos jogadores e aos empresarios, tem mostrado
que a 4rea é um excelente investimento para qualquer um®, baseado nisso
decidimos desenvolver este projeto, para aprimorar nossas habilidades e
conhecimentos na area, para assim obter uma ideia de como funciona o
mercado de trabalho na area de desenvolvimentos jogos. Com isso este jogo
tera como um de seus objetivos entreter e divertir o publico alvo, sendo este
livre para todas as idades e para aqueles que se interessem pelo estilo do jogo,
propondo assim uma forma de distracéo e lazer.
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1.3 Objetivo

volvimento da fase de introdugéo do jogo

O objetivo deste projeto é o desen
dependente no Brasil,

Dungeon School com qualidade comercial de forma in
registrando parametros do desenvolvimento, problemas enfrentados € as

solugbes utilizadas para no percurso do desenvolvimento.
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2 Desenvolvimento

2.1 Enredo

O enredo passa-se em um universo alternativo no qual um mundo chamado

por seus habitantes de: MAKAI, nesse universo existiu a muito tempo um

deménio chamado Metri que amaldigoou todos os seres desse universo por

terem a muito tempo feito Deus troca-lo por eles.

A maldigéo jogada por Metri nos seres daquele mundo os négan fez com
que o planeta comegasse a matar esses seres, nisso inumeras espécies se
desenvolveram para cagar os négans, como se ndo bastasse os servos de
Metri os deménios vieram para MAKAI aproveitando que seu mestre esta
protegendo-os do poder de Deus e comegaram a cacar os négans junto as
bestas, para tentar ajuda-los, Deus envio seus 4 guardices do céu: Alucard
“Conhecimento Divino”, Dante “O cagador de demébnios”, Efraim “ Os olhos de
Deus” e Russian “ O escudo do céu”. Juntos esses 4 guardiées nascem em
MAKAI com uma misséo inicialmente dada por Deus, ajudar e proteger os

habitantes e restaurar o equilibrio.
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2.2 GameMaker Studio

“Tornar o desenvolvimento de jogos acessivel a todos significa tirar as

barreiras para comegar. Usando nosso ambiente de desenvolvimento

intuitivo ‘arrastar e soltar’, vocé pode ter o seu jogo instalado e funcionando
em questdo de minutos sem ter que escrever qualquer cédigo! O idioma

incorporado do GameMaker (GML) ajuda vocé a aprender a programar

como vocé vai e nao pular no fim profundo da codificagdo. *

(GAMEMAKER,2017)
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23 RPGMaker MV

ejo de criar um RPG original sem

“RPGMAKER nasceu para cumprir o des
conhecimento de programagao. Quatro anos se passaram desde o langamento

do anterior RPGMAKER, VX Ace. A paisagem de jogos, especialmente para
RPG, mudou muito. Assim como as necessidades de nossos usuarios. Com a

dltima versdo, o RPGMAKER MV permite que 0s sonhos de que muitos de
seus fas se tormem realidade! RPGMAKER agora pode criar RPGs para

MacOSX, Android e iPhone! ” (RPGMAKER,2017)

As cenas de batalha, territérios e personagens foram construidas por

meio deste aplicativo.

2.3.1 Territérios

Figura 1 — “Castelo do Rei”

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).
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Figura 2 - «primeliro andar do castelo (entrada) ”

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).

Figura 3 — “Segundo andar do castelo do rei “

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).



Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).

Figura 5 — “Castelo do deménio”

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).
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Figura 6 — “Primeiro andar do castelo do dembnio (entrada)”

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).

Figura 7 — “Segundo andar do castelo do deménio ”

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).
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NP

wTorcelr® andar do castol

Figura 8 -

ker (acesso em 5 de maio de 2017).

Fonte: Rpgma

Figura 9 — “Saida do castelo dorei ”

Fonte: Rpgmaker (acesso em § de maio de 2017).

o do demoOnio (trono) ”

7



Figura 10 wCldade

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).

Figura 11 — “Saida da cidade”

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).
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Figura 12 — “Cidade Abandonada

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).

Figura 13 — “loja de armas (dentro) ”

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).
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Figura 14 - “loja de armaduras (dentro) ”

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).

Figura 15 — “loja de itens (dentro) ”

Fonte: Rpgmaker (acesso em 5 de maio de 2017).
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2.3.2 Personagens

Figura 16 — “Alucard ”

Fonte: prépria.

Figura 17 - “Dante "

Fonte: prépria.

Figura 18 — “Efraim ”

Fonte: prépria.

Figura 19 — “Russian ”

7}
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3 Metodologia

3.1 Entretenimento

Entretenimento é qualquer agéo, evento ou atividade com o fim de entreter
e suscitar o interesse de uma audiéncia. E a presenca de uma audiéncia que
torna qualquer atividade privada de recreagéo ou lazer em entretenimento. A
audiéncia pode ter um papel passivo, COMO quando se assiste a uma pega
teatral, 6pera, programa de televisao ou filme; ou um papel ativo, como no caso
dos jogos. O entretenimento pode ser publico ou privado e envolver uma
atuagéo formal e pré-determinada, como no caso do teatro ou dos concertos,
ou uma atuagéo espontanea, como no caso dos jogos. Muitas das formas de
entretenimento s&o transversais ao longo da Histéria e das culturas e evoluem

em fungdo das alteragbes culturais e tecnoldgicas. Os filmes e 0s jogos

eletrénicos, por exemplo, embora fagam uso de novos suportes e media,

continuam a narrar histérias e a fazer uso da musica. Os festivais dedicados a

musica, cinema ou danga permitem 0 entretenimento de uma audiéncia ao

longo de varios dias consecutivos.
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3.2 Jogos Digitais

Um jogo digital é uma atividade lidica formada por agbes e decisdes que

resultam numa condigao final. Tais agoes € decisdes séo limitadas por um
conjunto de regras e por um universo, que no contexto dos jogos digitais, s&o
as agoes e

regidos por um programa de computador. O universo contextualiza

decis6es do jogador, fornecendo a ambientagéo adequada a narrativa do jogo,

enquanto as regras definem o que pode e 0 que nao pode ser realizado, bem

como as consequéncias das agdes e decisbes do jogador. Além disso, as
regras fornecem desafios a fim de dificultar ou impedir o jogador de alcangar os

objetivos estabelecidos.
Um jogo eletrénico é composto de trés partes: enredo, motor e interface

interativa. O enredo define o tema, a trama, os objetivos do jogo e a sequéncia
com a qual os acontecimentos surgem. O motor do jogo € o mecanismo que
controla a reagéo do ambiente as agdes e decisdes do jogador, efetuando as
alteragbes de estado neste ambiente. Por fim, a interface interativa permite a
comunicagéo entre o jogador e o motor do jogo, fornecendo um caminho de
entrada para as agbes do jogador e um caminho de saida para as respostas

audiovisuais referentes as mudangas do estado do ambiente
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Segundo Sales RPG (Role-Playing Game) é um tipo de jogo em que os
jogadores assumem o papel dos personagens e desenvolvem uma narrativa de

forma colaborativa. O progresso de um jogo se da de acordo com as regras

impostas pelo préprio jogo e pelas escolhas tomadas pelo préprio jogador

podendo mudar o enredo da historia dependendo da escolha feita. Os RPGs

sao normalmente jogos colaborativos onde o trabalho em equipe e o principal
foco porém muitos s&o vistos como jogos competitivos pelo fato de que um
“RPG ocasionalmente tem ganhadores e perdedores” (Sales). Essa é uma das
caracteristicas que tornam o RPG diferente de outros jogos de tabuleiro, outra

caracteristica é o fato do RPG incentivar o uso da imaginagéo do jogador sem

limita-lo com um enredo especifico.

Existem diversas formas de RPG. A forma classica, o RPG de mesa, €
conduzida através de discussao, live-action RPG no qual os jogadores adotam
para si as caracteristicas dos personagens e agem no mundo real como se
estivessem mesmo no jogo. O jogo também conta com um arranjador chamado
mestre de jogo que geralmente decide as regras e configuracbes a serem
usadas, enquanto os demais jogadores desempenham o papel de um Unico

personagem.

3.3.1 RPG Classico

Em um RPG cléassico, os participantes desenvolvem os personagens com
caracteristicas escolhidas por eles préprios, e os coloca em um outro mundo,
onde o jogador se vé na pele do personagem. O RPG classico é feito tudo na
imaginagédo, onde o jogador, esses jogos normalmente s&o orientados pelo
mestre que é o conhecedor do decorrer da histéria sabendo de suas regras, e

as consequéncias dos atos provenientes das decisGes tomadas pelos

jogadores (FLAUSINO,2010).
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3.3.2 RPG Eletronico

RPG eletronico é um pouco mais limitado pois além da imaginacao

também existe a barreira da programagéo, limitando também as escolhas
possiveis, o que difere bastante do RPG de mesa neste critério, com os

avangos na 4rea as fronteiras do possivel crescem cada vez mais.

As possibilidades para criagao de jogos do género s&o mais amplas do
que a tempos atras, porem o género RPG segue uma linha, personagem fraco
de inicio que completa missbes e sobe de nivel (Paula,2013).
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3.4 O que est4 sendo desenvolvido

Esta sendo desenvolvido um jogo “indie” e RPG onde o jogador tera a

escolha de quatro diferentes personagens jogéaveis.

O jogo se passa em um mundo onde um rei deménio muito poderoso e
entediado pelo fato de que nao existir alguém que possa vence-lo resolve
amaldigoar os cidadaos desse planeta fazendo tudo apodrecer, e entao ele
construiu uma torre onde havia os recursos necessarios para a sobrevivéncia
desses cidadaos, porém para obté-los era necessario combater diversos
inimigos criados pelo rei deménio ao longo do tempo os recursos de cada
andar se esgotavam e era necessario subir para o préximo mas conforme se

subia a torre mais fortes os inimigos encontrados eram e no topo da torre

estava o proprio rei deménio.

Entao foi construida a “dungeon school” onde alguns cidaddos aprendiam
habilidades e técnicas para poder assim enfrentar esses inimigos. O objetivo do
jogador é chegar ao topo desta torre e vencer o rei deménio trazendo de volta a

vida para o planeta.
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3.5 Jogos Eletrénicos

Segundo In Britannica Escola Online, jogo eletrénico, video jogo ou video

game é o que usa tecnologia computadorizada, pode-se usufruir dele através

de computadores, celulares, tabletes, maquinas de arcade ou consoles. Um
console é um aparelho feito para rodar jogos, como Playstation ou Xbox, o
console é ligado em uma televisdo e podemos jogar nele usando um controle.

Jogos eletrénicos tem as mais variadas categorias, como: corrida, agao,
aventura, terror, luta, esportes e etc. para poder atender a todos os tipos de
gostos, com esse meio de entretenimento interativo, além de poderem ser
usados para outros fins, como: educagdo, tratar de traumas ou fobias,
treinamento de pilotagem e de diregdo, ou até como um e-sport (esporte

eletrénico).
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3.6 Jogos para computador

idos e liberados ao publico

tudantes € pesquisadores
o crescimento

Os computadores pessoais foram desenvolv

somente aos anos 70, € no meio académico es
s eletrbnicos, com

dores alguns desses jogos
ta nova plataforma

comegavam a desenvolver 0s primeiros jogo
de interesse do publico geral pelos computa
pioneiros sofreram adaptagbes para serem portados a es
eletrénica e outras em plataformas.
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3.7 Mercado de jogos no Brasil

ame é responséavel por uma industria
ecimo primeiro no ranking mundial
rea dos jogos tem mostrado

a evidente que essa

Segundo Teixeira “ (O video g
muito lucrativa, colocou nosso pais em d
do mercado dos games, o crescimento da a
beneficios a quem joga e aos empresarios, qué deix
area é um bom investimento.
soas ja arranjaram empregos na area que
or ano No Nosso pais, apenas em
US$ 1,28 bilhdo e a
9% e 15%. O

Mais de quatro mil pes
movimenta R$900 milhdes de reais p
2014 o faturamento do mercado de games foi

estimativa é quer cresga igual nos ultimos anos entre
rasil deu chance para bastante gente quer

reconhecimento dos jogos no b
e desenvolvimento até a

decidiu empreender na area, trabalhos desd
distribuicdo dos games, até mesmo 0s atletas de e-sports.

De acordo com a Associagdo Brasileira de Desenvolvedores de

Games (Abragames), 61 milhGes de brasileiros se entretém com jogos
e fato é a popularidade dos

online e eletrénicos. Uma explicagédo para ess
smartphones e tablets, que podem ser usados para jogar em qual
e é a popularizagéo da internet residencial, e o
reco dos planos de internet

quer

lugar, para os games onlin
WIFi em estabelecimentos comerciais, € O p

mével.) "




3.8 CRONOGRAMA

Figura 20 - “Cronograma”

Al JUN
Atividades FEV MAR ABR M

Escolha do tema X

Pesquisas iniciais X

Revis3o X

Desenvolvimento cenério X

Desenvolvimento de personagens X

Programagio X

Entrega X

Metodologia X

Pesquisade campo X

Introdugdo X

Justificativa X

X

Objetivo

>

Resumo

Fonte: prépria.
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3.9 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Figura 21 - “Diagrama de caso de uso”

bi ] (00

Fonte: prépria.




32

Conclusio

Com a conclus&o desse projeto podemos perceber oS defeitos presentes em
nossa programagao e as falhas durante o desenvolvimento que poderiam ter

sido facilmente evitadas, também conseguimos obter um conhecimento

melhorado sobre o funcionamen
os uma nova nogao sobre a definigdo de objeto

to do desenvolvimento de jogos para

computador e com isso ganham
na area da programagao.

Através do aprendizado obtido deste projeto conseguimos corrigir os defeitos
presentes no desenvolvimento e produzir um jogo RPG com uma qualidade
boa e agradavel para se jogar. Com isso concluimos nosso objetivo de produzir
um jogo de forma independente, contando apenas com a ajuda de professores,

colegas de classe e pesquisas realizadas na rede.
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