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1 INTRODUCAO

Este documento refere-se aos aspectos técnicos, narrativos e artisticos do jogo
"PROJETO K", apresentando o enredo, mecanica, objetivo, jogabilidade e ferramentas

utilizadas em seu desenvolvimento.
1.1 RESUMO DA HISTORIA

Princesa K tem seu castelo e reino invadidos por criaturas do submundo e para
defendé-los ela entra em confronto direto utilizando como aliado seu dragdo guardido de

estimagao

1.2 GAMEPLAY OVERVIEW

O jogador em controle da Princesa K passara por fases lineares com o simples
objetivo de derrotar todos os inimigos presentes nelas até que o estagio esteja limpo de
todos. Os inimigos se multiplicam a medida que sdo atacados, o jogador entdo devera

efetuar disparos e evitar os avangos dos mesmos.

1.3 GENERO, SEMELHANCAS E DIFERENCAS

Projeto K ¢ um jogo que mistura elementos de plataforma e shoot em up
estatico, inspiracao direta do classico SUPER PANG (1992, CAPCOM) para o super
nintendo. Introduz uma lore e evolucdo de combate a medida que o jogador progride e
aposta diretamente em sua arte divertida e colorida com elementos de fantasia para uma
estética e conceito agradavel apesar de sua mecanica base simples que proporcione uma

experiéncia imersiva e sentimentos nostalgicos.
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FIGURA 1: TELA DO JOGO "SUPER PANG" (1992).
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FIGURA 2: TELA DO JOGO "SKY RACKET" (2019).



1.4  PUBLICO ALVO

A classificagdo indicativa do jogo seria a partir de 5 anos de idade, porém o
publico alvo seriam jogadores entre 20 a 30 anos cujo apelo principal seria a sensacdo
nostalgica de pegar uma mecénica de um jogo novo, porém que também remete aos
classicos dos anos 80 € 90 com um género (Shoot em Up) bem menos difundido

atualmente.
1.5 ATRATIVOS DO JOGO

A arte em si do jogo colorida e chamativa ¢ uma das apostas para o marketing do
game, pois contrasta também com certa obscuridade que fica subliminarmente implicita
no roteiro do mesmo. A dificuldade crescente em vencer os cenarios do jogo assim
como a fluidez nos controles e a estimulagdo da ldgica tem como objetivo prender a

atencdo do jogador e instigar sua vontade de completar os desafios propostos.

O personagem principal sendo carismatico e relaciondvel, proporciona certo
sentimento de intimidade com o jogador conforme o proprio personagem expressa seus

pensamentos no decorrer do jogo.

Apesar da proposta ser principalmente uma jogabilidade descontraida, a forma
como as pessoas consomem arte hoje em dia estd inteiramente interligada aos jogos € a

estética do mesmo, sendo essa, uma das principais ferramentas de imersao do jogo.
1.6 FLUXO DE JOGO

A cena inicial consiste em apresentar o jogador ja em seu castelo sendo atacado

pelos inimigos e um breve tutorial de controles.

Apos concluir o estagio, eliminando todos os inimigos, o proximo ja ¢

prontamente carregado.
Tempo de Jogo:
Cena Inicial: 10 segundos.

Cada fase: aproximadamente 2 minutos (variando com a habilidade do jogador).



Cena ap06s conclusdo da fase: de 10 segundos até 30 segundos.

Cena final: 30 Segundos.

2 INTERFACE E INTERACAO

Neste topico estdo descritos quais serdo os dispositivos de entrada e saida

utilizados no jogo.
2.1 ENTRADAS

O jogo utiliza o teclado como entrada para os comandos principais sendo o mouse

necessario apenas para navegagao do menu inicial.

2.1.1 MOUSE

O mouse sera utilizado apenas para escolher opgdes de menu.
2.1.2 TECLADO

O teclado executara toda a gameplay e podera também executar comandos no menu através dos

direcionais caso o jogador julgar mais eficiente que o mouse neste caso.

Movimentos do jogador:

Tanto a tecla "Up" como o direcional para cima se pressionados perto de um objeto do

tipo “Stair”, possibilitara o jogador a mover-se no eixo Y.

Tanto a tecla "Down" como o direcional para baixo, se pressionados perto de um objeto

do tipo “Stair”, possibilitara o jogador a mover-se no eixo Y.

Tanto a tecla "A" como o direcional para a esquerda, movem o personagem para a

esquerda.

Tanto a tecla "D" como o direcional para a direita, movem o personagem para a direita.



A tecla “ “ (space bar) ira disparar os tiros.
2.2 SAIDAS

A saida ¢ feita através de video (monitor) e som (caixas de som ou fones de ouvido).
2.2.1 TELAS

O anagrama abaixo representa a sequéncia de telas e menus em suas respectivas ordens
de aparicao representando o numero de cenas implementadas no projeto e com expansao linear

ao decorrer em que mais mapas sejam possivelmente implementados..

MENU

INICIAL - FASE 1 - FASE 2

FIGURA 3: ANAGRAMA SEQUENCIAL

2.2.2 MENUS
Menu Inicial. Visualizagao:

START - Leva o usuario a uma experiéncia desde a primeira cena e fases implementadas.

EXIT - Encerra a aplicagdo.

3 MECANICA DO JOGO

Neste capitulo serdo abordados aspectos que retratam e mecénica do jogo, descrevendo

o comportamento dos comandos, dos cenarios e inimigos do jogo.
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MECANICA BASICA

O jogo tem como mecanica basica evitar a colisdo do personagem com os inimigos ¢

eliminar os mesmos com o0s projéteis disparados pelo proprio jogador.

MECANICA DOS CENARIOS

Os cenarios nunca se repetem e sempre retratam paisagens tanto de dentro do castelo

quanto do reino a medida que o jogo progride.

ITENS
Os itens possuem chances de serem dropados por inimigo morto, os itens consistem em,

Vida Extra, Escudo de protecdo e mudangas criativas nos disparos.

INIMIGOS

Os inimigos possuem formas geométricas com mescla de elementos de fantasia e
possuem um movimento especifico a depender de sua forma base.

PROGRESSAO DO JOGO

A progressao do jogo se da de maneira linear onde a progressdo implica no aumento da
dificuldade do mapa em si, seja por obstaculos fisicos e interativos no mesmo, como pela

quantidade de inimigos e suas respectivas movimentagdes.

CONDICOES DE VITORIA

O jogo pode considerar-se concluido quando o tltimo inimigo da ultima fase tenha sido

derrotado.



4 DETALHAMENTO TECNICO

Neste capitulo serdo abordados aspectos técnicos relacionados a equipamentos e

ferramentas a serem utilizados no desenvolvimento do jogo.

4.1 HARDWARE

Requisitos Minimos:

Windows XP ou superior.

e Processador 1Ghz
e Memoria RAM minima 1GB (para XP) e 2GB (para Vista e Seven)
e Placa de Video 128Mb

e Mouse
e Teclado
e Som

o Placa de Rede

e Monitor com resolugdo 1024x768 com 32 bits de cores

4.2 SOFTWARE

e GIMP

e UNITY

e ASEPRITE

e VISUAL STUDIO

e ADOBE PREMIERE
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5.1

5.2

5 ARTE

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos iniciais de arte assim como a

carga historica na qual ela ¢ influenciada.

RESUMO DE ESTILO

O estilo do jogo mescla o ambiente colorido com alguns tons sombrios que
contrastam entre si para passar uma sensagdo de escuriddo secreta escondida em um
cenario colorido e divertido assim como seus personagens que representam objetos
perigosos mas com rostos e representagdes que suavizam-nos tornando tantos os

inimigos como os cenarios equivalentes em sua mensagem alvo.

CONCEPT ARTS E SPRITES

Esbocos e demonstragdes dos personagens. A personagem principal e os NPC's

serdo humanos ja os inimigos sdo inspirados em objetos inanimados que fazem parte do

contexto do cenario.
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52 ESBOCOS E DEMONSTRACOES
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FIGURA 4: PROTAGONISTA CONCEITO.

INIMIGOS E OBJETOS DE CENA:

FIGURA 5: INIMIGO CONCEITO

BETRETRY
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FIGURA 6: OBJETOS COMPONENTES DE CENARIOS

5.2.1 CENARIOS

Amostras de cenarios em que o jogo podera ter alguma referéncia artistica e

semelhanca em estilo e os cendrios proprios implementados no projeto .
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FIGURA 7: CONCEITO DE ARTE DE ARTISTA NAO INFORMADO, RETIRADO DE FORUM UNITY.

FIGURA 8: ARTE UTILIZADA E ADAPTADA EM BACKGROUND DO PROJETO FASE 2 - RETIRADO DO
PINTEREST ARTISTA DESCONHECIDO
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FIGURA 9: ARTE UTILIZADA EM BACKGROUND DO PROJETO FASE 1 - ARTISTA MOKAWLYER -
CONSTRUCT ASSET STORE

6 AUDIO

O jogo contara com trilha sonora musical e temas para cada fase e video do jogo,

assim como sons para as animagdes € musicas para os diferentes tipos de telas.
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