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1 INTRODUGAO

Este documento tem o intuito de demonstrar aspectos técnicos, artisticos e
narrativos do jogo “Higgs Boson: Minimal Puzzle”. Este documento apresenta o
enredo do jogo, a mecanica de jogo, seu objetivo, aspectos de jogabilidade e
ferramentas de desenvolvimento.

Com estes pontos é possivel dar sequéncia ao processo de producio e

desenvolvimento do jogo.

1.1 RESUMO DA HISTORIA

O jogador encontra-se na pele de um cientista e deve montar aceleradores de

particulas.

1.2 GAMEPLAY OVERVIEW
O cientista deve movimentar pecas para montar os aceleradores,a dificuldade

das fases esta em descobrir qual o formato do acelerador e das pecas e descobrir

quais pecas ele deve mover.

1.3 GENERO, SEMELHANGAS E DIFERENGAS

E um jogo do estilo puzzle, ambientado em um cenario futurista e
minimalista. Possui apelo relaxante e contemplativo com jogabilidade simples e

intuitiva.

1.4 PUBLICO ALVO

O jogo destina-se a jogadores com faixa etaria ampla, desde adolescentes até
adultos, que ndo séo jogadores assiduos de videogames e que estdo a procura de
um jogo relaxante relativamente rapido, que seja capaz de proporcionar momentos

de diversao.

1.5 FLUXO DO JOGO



O fluxo do jogo € baseado no percurso de criagdo dos aceleradores de

particulas.

e Tempo de Jogo: aproximadamente 40 minutos de gameplay.

2 INTERFACE E INTERAGAO

Nesse topico estdo descritos quais serao os dispositivos de entrada e saida que

serao usados pelo jogo.

2.1 ENTRADAS

O jogo utilizara o mouse como entrada dos controles. Através do mouse o
jogador pode escolher entre as op¢des da tela inicial de comandos, escolhendo
itens da interface como nova partida, carregar, opgoes etc. Segue detalhamento

de como esses dispositivos serdo usados pelo jogo.

2.1.1 MOUSE

Mover o cursor indica qual pec¢a o jogador pode girar, o clique com o
botdo esquerdo roda as pegas para o sentido horario e o clique com o botéo

direito roda as pecas para o sentido anti-horario.

2.2 SAIDAS

A saida é feita através de video (monitor) e som (caixas de som ou fones de

ouvido).

2.2.1 TELAS

As telas, ou fases, sao apresentadas no diagrama de fases no item 3.3.1

sendo cada estado a representagcdo de uma tela que devera ser exibida ao jogador.

2.2.2 MENUS



Relacao das telas que contém menus de selecgao:
Menu Principal. Os jogadores visualizam os seguintes itens:

e Novo Jogo - Leva o usuario ao inicio de uma nova partida.
e Carregar - uma fase do jogo - Carrega uma fase de escolha do jogador.

e Sair - Encerra e retorna ao sistema operacional.
3 MECANICA DO JOGO

Neste capitulo iremos abordar aspectos da mecénica do jogo.

3.1 MECANICA BASICA

O jogo tem como mecanica basica clicar nas pegas para rotaciona-las até

encontrar a forma correta.

3.2 PROGRESSAO DO JOGO

Na primeira fase o jogo comeg¢a com uma dificuldade menor e essa dificuldade
aumenta progressivamente ao longo das fases. Ao completar a fase, o jogador é

mandado automaticamente para préxima fase.
3.3 DIFICULDADE GERAL

O jogo visa moderar a dificuldade geral do jogo alternando valores entre os

seguintes itens:

e Quantidade de pecgas.
e numero de rotagdes.
e Juncao de mecanicas apresentadas em fases anteriores.

3.4 CONDIGOES DE VITORIA



Para passar de fase o jogador tera que completar a forma geométrica e as

particulas devem explodir.

4 DETALHAMENTO TECNICO

Neste capitulo serdo abordados aspectos técnicos relacionados a equipamentos

e ferramentas a serem utilizados no desenvolvimento do jogo.

4.1 HARDWARE

e Windows XP ou superior
e Processador 1Ghz
e Memodria RAM minima 1GB (para XP) e 2GB (para Vista e

Seven) Placa de Video 128Mb

Mouse

Teclado

Som

Placa de Rede

Monitor com resolugao 1024x768 com 32 bits de cores

4.2 SOFTWARE

Sao usadas as seguintes ferramentas:

e Adobe Photoshop
e Blender

4.3 ENGINE

Devido ao pré-requisito estabelecido que € possuir graficos em 3D, o estudo e

analise da engine mais apropriada € a Unity3D

5 ARTE



Neste capitulo é apresentado o estado da arte, onde sao demonstrados os

aspectos artisticos e de design do jogo.

5.1 RESUMO DE ESTILO

O estilo a ser utilizado no jogo, € baseado no minimalismo, com formas
exageradas conhecido como "Cartoon " apresentando cores pastéis e contrastantes

em pontos de destaque.

5.2 CONCEPT ARTS E SPRITES

A seguir uma demonstracéo da aparéncia e formato dos aceleradores e

cenarios:

5.3 CENARIOS

Os cenarios sdo baseados nas caracteristicas de cada mecéanica do jogo:

Exemplo do Primeiro cenario.



Exemplo do Segundo cenario.

Exemplo do Terceiro cenéario.

5.4 H.U.D. (HEAD UP DISPLAY)

O HUD é constituido dos seguintes elementos distribuidos na tela do jogador:

Reiniciar fase

Tela Cheia

Modo janela

Controle de Musica
Controle de efeito sonoro



5.5 EFEITOS VISUAIS

O jogo apresenta efeitos visuais quando nos seguintes casos:
e O jogador consegue completar a fase.

5.6 ANIMAGOES

O jogo é constituido de animacgdes das particulas se movendo dentro do

acelerador e também da animagéao de transi¢céo de fases.
6 SOM

O jogo tera trilhas sonoras e efeitos sonoros nas animagdes e ao decorrer das

fases.

6.1 EFEITOS SONOROS

Efeitos sonoros serao adicionados por eventos especificos durante o jogo.
Serao compostos por sons curtos e devem ter suas intensidades equalizadas para
que nao haja sons mais altos que outros.

Segue a lista com a descrigdo dos eventos que disparam os sons especificos:

Som especifico para vitéria.

Som de colisdo entre as particulas.
Som especifico para rotagao das pecas.
Som de transic¢ao entre fases.

6.2 MUSICAS

Durante o decorrer do jogo deve-se tocar apenas uma unica musica
relaxante, tendo o cuidado na escolha da musica para que esta nido se torne

enfadonha ao se ouvir repetidamente.



