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> INTRODUCAO

Embora seja um tema muito comum no
mundo atual, os jogos “indie” tem vindo a ter
um grande destaque no mundo dos
videojogos. As tecnologias de partilha geram
inumeras oportunidades para que uma pessoa
OuU uma equipa com poucos elementos se
consiga destacar com a qualidade de um
produto que faz frente as grandes editoras de
desenvolvimento.

Estes jogos ganharam relevancia para os
computadores no inicio dos anos 90 e sao
fruto de uma grande influéncia apds o auge de
empresas como a Nintendo.

Isto tém entao trazido em mim um grande
interesse para comecar um projeto de
producao de um videojogo e um dia, quica,
seguir carreira nesta area.

Os videojogos sao “peritos” na sua
estimulacao, podendo aumentar o humor,
estimular sentimentos positivos e ao mesmo
tempo trazer uma sensacao de relaxamento,
conforto e distracao do estado atual em que
vivemos.

Assim pretendo criar algo que de que gosto e
ao mesmo tempo ter em mente que consigo
trazer nem que seja um pouco de felicidade e
conforto para alguém neste enorme planeta.
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> OBJETIVOS

O objetivo principal sera produzir um jogo em 2D pixelizado, com o ambiente similar ao dos

jogos do Pokémon.

Nisto pretendo que tenha as seguintes caracteristicas:

» Singleplayer com modo historia;

» Sistema de batalha direto, com ataques e combos;

» Missoes que dao continuidade a historia principal;

» Dar vida e conversar com os diversos NPC’s (Non Playable Characters) e ajuda-los com varias
tarefas em troca de experiéncia;

» Existir minijogos dentro do jogo, tais como o Plinko e o jogo do galo.

» Sistema de conquistas e progresso;

» Meétodo de guardar o progresso realizado.

Ao mesmo tempo ter diversas animacoes e ser um jogo agradavel para relaxar mas ao mesmo

tempo desafiante e intrigante.

p METODOLOGIA

Dei inicio ao trabalho efetuando uma série de pesquisas relacionadas com o desenvolvimento
de videojogos e das competéncias necessarias para o fazer.

Primeiro estudei que tipo de jogo seria e o seu objetivo. Magiquei a historia e o tipo de
personagens que teria assim como o ambiente e o mapa. As ideias principais que retive da
pesquisa foram que o jogo deve ter um proposito e que deve expor um sentimento ao jogador.

Passei entao ao desenho das personagens usando o Photoshop e o Piskel. Baseei-me no tipo de
arte de jogos como “One Dreamer”, “Chef RPG” e “Stardew Valley”. O aspeto geral dos
personagens ira ter uma média de 32x64px e o ecra do jogo cerca de 640x360px (que é 3 vezes
mais pequeno que a resolucao normal dos computadores atuais). Foquei na criacao das sprites
do personagem principal, para que apos issO conseguisse passar para a proxima fase:
desenvolver codigo.

Todo o codigo sera escrito em C#, utilizando o Unity como ferramenta principal para o
desenvolvimento do jogo. Os primeiros passos passam pelo tipo de ambiente a usar, a insercao
do protagonista e a atribuicao das diversas classes ao objeto, tais como a sprite indicada para o
movimento de andar para a esquerda e direita.

Em ultima instancia serao adicionados sons e melodias ao jogo. Tenho como objetivo de
produzir as minhas proprias melodias com o FL Studio e dar uso a websites como
“freesound.org” e o “artlist.io/” onde é possivel obter sons e musicas sem direitos de autor.

> PALAVRAS CHAVE

2d, rpg, plataforma, indie, historia
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fazem, tem sido espetacular. Os desafios mesmo serao aplicar estas ideias todas que tenho
numa janela de 640x360px e combater contra o tempo, que comeca aos poucos a voar.
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