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RESUMO

O seguinte projeto tem por objetivo o desenvolvimento de um jogo eletrénico para
a plataforma PC Windows através da engine Unity. O jogo Mighty Blade: A
Perdicdo de Deepvalley possui uma linha de aprendizado simples e visa a
diversédo do jogador, tendo como publico alvo os amantes de jogos casuais ou de
mesmo estilo acima dos 10 anos de idade.
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ABSTRACT

The following project aims to develop a video game for the PC Windows platform
through the Unity engine. The game Mighty Blade: The Deepvalley Perdition has a
simple learning curve and is aimed at amuse player, targeting casual games
lovers or even style over 10 years old.
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1 INTRODUCAO

O jogo eletrbnico “Mighty Blade: A Perdicdo de Deepvalley” € uma
adaptacdo da aventura de mesmo nome disponivel para o sistema de RPG de
mesa brasileiro “Mighty Blade”, criados por Tiago Junges e publicados
gratuitamente online pela editora Coisinha Verde.

Muitos dos aspectos presentes no jogo foram baseados no sistema Mighty
Blade e adaptados para se adequarem ao funcionamento do jogo.

1.1 Resumo da Histéria

Trés herdis em viagem chegam ao pequeno vilarejo de Deepvalley, situado
abaixo de um grande vale Umido e frio. L4 descobrem que as terras foram
amaldicoadas por um necromante, que se refugia em uma torre proxima.

Para retornar o vilarejo ao que era antes da chegada do necromante, 0s
herdis terdo de batalhar com criaturas medonhas ao longo de sua misséo.

1.2 Gameplay Overview

O jogador tem por objetivo derrotar Zugulok, o necromante, e assim por um
fim a maldicdo que toma conta do vilarejo. Para isso ele serd exposto a um
caminho escuro, onde devera batalhar contra criaturas invocadas pelo proprio
necromante em um universo medieval fantasioso e sombrio.

Trés herdis participardo da aventura dentre uma gama de personagens
selecionaveis, dos quais o jogador devera combinar as habilidades Unicas para
vencer seus desafios.

1.3 Género

O jogo se enquadra no género de acdo Hack ‘n Slash (estilo em que o
jogador realiza sequéncias de ataques contra hordas de inimigos), como jogos
das franquias God of War (Figura 1) e Sengoku Basara, com fortes elementos de
RPG, como evolucdo de personagens, desbloqueio de novas habilidades e
aguisicao de equipamentos melhores para ampliar os status dos herais.
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FIGURA 1 -TELA DO JOGO GOD OF WAR PARA PS2

Mighty Blade: A perdicdo de Deepvalley possui uma jogabilidade e
mecanica de combate parecida com o MMORPG Neverwinter Online (Figura 2),
disponivel para as plataformas PC, XBOX One e Playstation 4.

FIGURA 2 — TELA DO JOGO NEVERWINTER ONLINE PARA PC

Seu diferencial & permitir que o jogador alterne em tempo real entre os trés
heréis escolhidos por ele. Funcionalidade esta adotada em Final Fantasy XIl
(Figura 3), para Playstation 2.
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FIGURA 3 — TELA DO JOGO FINAL FANTASY XIl PARA PS2

1.4 Publico Alvo

O jogo tem como publico alvo principal os jogadores que apreciem 0s
géneros de Acao e principalmente RPG em graficos 3D, com faixa etéria acima de
10 anos de idade. Contudo, o jogo tende a atingir também jogadores casuais
interessados em um jogo rapido.

1.5 Atrativos do Jogo

O jogo atrai por sua simplicidade e facilidade nos comandos, por possuir
poucos botdes e uma jogabilidade intuitiva, permitindo que qualquer um se
adeque a ela.

Outro atrativo € a possibilidade de combinar diferentes personagens e suas
habilidades para construir um estilo de jogo Unico que atenda as preferéncias do
jogador e que desperta o interesse de rejoga-lo com personagens diferentes.

Por ultimo, mas ndo menos importante, estd o ajuste de dificuldade que
pode ser escolhida no inicio da partida.
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2 INTERFACE E INTERACAO

2.1 Entradas

O jogo se utiliza de teclado e mouse para as entradas dos controles. O
mouse € utilizado para selecionar as op¢des nas telas de menu e também como
controle do personagem, enquanto o teclado é utilizado apenas para controlar as
acoes dos personagens.

2.1.1 Teclado

Com o teclado € possivel controlar as acdes do personagem e sua
movimentagdo, que se da através dos eixos X e Z, onde ambos representam o
plano horizontal. No menu de Selecdo de Personagens o teclado € utilizado para
navegar entre 0os personagens e confirmar a selegéo.

Tela de Selecédo de Personagens:

e As teclas “Seta Direcional Para Cima” e “Seta Direcional Para Baixo”
navegam verticalmente, alternando entre as classes dos
personagens.

e As teclas “Seta Direcional Para a Esquerda” e “Seta Direcional Para
a Direita” navegam horizontalmente, alternando entre os tipos dos
personagens.

e A tecla “Enter” confirma os personagens em tela e segue para a
préxima tela do jogo.

Movimentacao:

A movimentacao do personagem em posse do jogador usa a camera como
referéncia, ou seja, mover o personagem para frente significa mové-lo na direcao
em que a camera aponta e mové-lo para tras significa mové-lo contra a camera.

e As teclas “W” e “Seta Direcional Para Cima” movimentam o
personagem para frente, em relacdo a camera.

e As teclas “S” e “Seta Direcional Para Baixo” movimentam o
personagem para tras, em relacdo a camera.

e As teclas “D” e “Seta Direcional Para a Direita” movimentam o
personagem para a direita, em relacao a camera.

e As teclas “A” e “Seta Direcional Para a Esquerda” movimentam o
personagem para a esquerda, em relagcdo a camera.
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Durante a aventura, o personagem pode interagir com alguns objetos ou
realizar agdes como atacar ou utilizar uma habilidade.

e A tecla “F” é utilizada para coletar um item no chao quando estiver
sobre ele (caso existam varios itens ao alcance do personagem
todos serdo coletados), para abrir um bald quando a mira estiver
apontada para ele ou avancar para a proxima fase quando a mira
estiver apontada para o ponto correto.

e Atecla “Q” consome uma Poc¢ao de Vida, se for possivel.
e Atecla “E” consome uma Pogao de Mana se for possivel.

e Asteclas de “17, “2”, “3”, “4”, “5”, “6”, “7”, “8” e “9” sao utilizadas para
conjurar as habilidades especiais dos personagens. Cada
personagem possui uma quantidade especifica de habilidades.
Algumas habilidades requerem que a mira esteja apontada para um
alvo especifico, inimigo ou aliado, e que este esteja dentro do
alcance da habilidade.

Outros:

Durante a gameplay o jogador pode abrir os menus de Inventario e Pausa
do jogo.

e A tecla “TAB” abre o menu de inventario caso esteja fechado e o
fecha caso esteja aberto.

e Atecla “ESC” abre o menu de pausa do jogo.

2.1.2 Mouse

O mouse é utilizado para selecionar as op¢cfes nos menus do jogo e
também para controlar o personagem em posse do jogador.

Nos Menus:

e O clique com o “Botdo Esquerdo”, “Botdo Direito” ou “Scroll” do
mouse aciona o botdo ao qual a seta do mouse estiver sobre. Caso
no menu de inventario, clicar sobre uma arma ou armadura ira
equipa-la.

Nas fases:

e O movimento do mouse controla a posicdo da camera e
consequentemente a mira.
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e O “Botdao Esquerdo” do mouse realiza os ataques basicos do
personagem quando a mira estiver apontada para um inimigo e este
esteja dentro do alcance do ataque.

e O “Botao Direito” do mouse alterna o controle entre os personagens
jogaveis.
2.2 Saidas

A saida é realizada através video (monitor) e audio (caixas de som, fones
de ouvido).

2.2.1 Telas

As telas do jogo sdo apresentadas no diagrama de estados abaixo, onde
cada estado representa a tela a ser mostrada e as setas indicam a transi¢ao entre
elas

FIGURA 4 - DIAGRAMA DE ESTADOS: TELAS

Créditos Iniciais
Animagdo de Apresentagdo

Menu de Selegio Tela de Titulo Menu de Ajuda
de Dificuldade e Menu Inicial A

Tela de Selegdo
dos Personagens
Menu Aviso de
Tela de de Pausa Jogo Salvo
Carregamento/Loading
Execugdo do Jogo

Video
Terceira Fase

Inicio de acordo com jogo salvo Video
, retorno dos menus de Pausa e Inventario, ou fase Primeira Fase
caso novo jogo

Primeira Fase

Video
Segunda Fase
| Segunda Fase

Video Final

Terceira Fase

@

Menu
de Inventdrio
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2.2.2 Menus

Relacéo das telas que possuem menu de selecéo.

e Menu Inicial:
FIGURA 5 - EXEMPLO DE TELA: TELA DE MENU INICIAL

NOVO JOGO

* CARREGARJOGO ™ @ ~ 1% ~

g, 1dJ
] ~/

AJUDA

.l
Yl
~r

o Novo Jogo: Leva o jogador para o0 menu de selecdo de dificuldade
para o inicio de uma nova partida.

o Carregar Jogo: Carrega e continua uma partida previamente salva.
o Ajuda: Exibe informacdes uteis ao jogador e os créditos do jogo.
o Sair: Encerra a aplicagéo.

e Menu de Selecéo de Dificuldade:

FIGURA 6 — EXEMPLO DE TELA: TELA DE SELECAO DE DIFICULDADE

o Facil.
o Normal.

o Dificil.



18

e Menu de Selecdo de Personagens: Nessa tela o jogador ir4 selecionar os
trés personagens que ira controlar durante a aventura, sendo um
Combatente, um Especialista e um Conjurador.

FIGURA 7 — EXEMPLO DE TELA: SELECAO DE PERSONAGENS

o Personagem Combatente (Vermelho): Guerreiro, Barbaro,
Paladina.

o Personagem Especialista (Verde): Patrulheira, Ladino, Bardo.
o Personagem Conjurador (Azul): Feiticeira, Sacerdote, Druida.

e Menu de Pausa:

FIGURA 8 - EXEMPLO DE TELA: TELA DE MENU DE PAUSA

CONTINUAR

o Continuar: Fecha o menu de pausa e retorna para a partida.

o Sair: Encerra a partida e retorna ao Menu Inicial.
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e Menu de Inventario:

FIGURA 9 — EXEMPLO DE TELA: TELA DE MENU DE INVENTARIO

N 2 =
o Arma: Equipa a arma clicada ao respectivo personagem.

o Armadura: Equipa a armadura clicada ao respectivo personagem.

o Combatente: Alterna para o inventario do personagem Combatente.
o Especialista: Alterna para o inventario do personagem Especialista.

o Conjurador: Alterna para o inventario do personagem Conjurador.
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3 MECANICA DO JOGO

3.1 Mecanica Basica

A mecénica béasica apresentada no jogo é a exploragdo, onde o jogador
caminha por toda a extensédo permitida do cenario, sendo este limitado a cada
fase do jogo.

Para avancar para a proxima fase, o jogador devera derrotar todos os
inimigos ou cumprir o objetivo principal da fase atual, assim desblogueando a
passagem para a seguinte.

O jogador conta com trés personagens, escolhidos previamente por ele, e
suas habilidades para lutar contra as criaturas e chefes do jogo. Um personagem
estard sob o controle do jogador enquanto os outros serdo controlados por
inteligéncia artificial. O jogador pode alternar entre os trés personagens. Quando
0 personagem sob posse do jogador morre, este recebera o controle de um
personagem vivo selecionado aleatoriamente.

3.2 Mecanicas de Combate

Entre as fases do jogo existem inimigos que deverao ser enfrentados. Para
isso cada personagem possui ataques basicos e uma gama de habilidades Unicas
e valores unicos de atributos e status que os diferenciam para o combate.
Personagens do tipo Combatente possuem maior resisténcia fisica e durabilidade,
personagens Especialistas possuem um maior dano fisico ou habilidades de
suporte aos aliados, e personagens do tipo Conjurador podem causar maior dano
magico e possuem resisténcia magica elevada.

3.2.1 Atributos

Os atributos séo variaveis responsaveis pelos status basicos de cada
personagem.

e Forca: Determina a quantidade maxima de vida do personagem,
bem como sua resisténcia fisica. Sdo adicionados ao valor final os
bénus de armadura, arma e buffs e subtraidos os valores de debuffs.

e Destreza: Influéncia diretamente no ataque fisico final do
personagem. S&o adicionados ao valor final os bonus de armadura,
arma e buffs e subtraidos os valores de debuffs.

e Inteligéncia: Determina o valor maximo de mana do personagem,
bem como influéncia diretamente seu dano magico. Sao adicionados
ao valor final os bonus de armadura, arma e buffs e subtraidos os
valores de debuffs.

e Vontade: Influencia diretamente na resisténcia magica do
personagem. Sao adicionados ao valor final os bonus de armadura,
arma e buffs e subtraidos os valores de debuffs.
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3.2.2 Status Basicos

Os status basicos determinam como um personagem vai progredir durante
um combate. Todos os personagens possuem valores iniciais base para cada
status e valores finais que sdo usados para realizar os calculos necessarios
durante a partida.

Vida Atual / Vida Maxima: E a “satde” do personagem. A vida
maxima é a quantidade total de vida que o personagem pode ter. A
vida atual demonstra em tempo real a quantidade de vida que ainda
Ihe resta e ao chegar a zero o personagem morre. Pode ser
recuperada com Poc¢des de Vida ou habilidades de cura. O céalculo
para o valor final da vida maxima do personagem é dado pela
férmula: (vida base inicial + (forca * nivel atual do personagem)) +
bonus da armadura + bonus da arma.

Mana Atual / Mana Maxima: E a energia gasta para utilizar uma
habilidade especial. Mana méaxima é a quantidade total de mana que
0 personagem pode ter. Mana atual demonstra em tempo real a
guantidade de mana que ainda Ihe resta e se for menor que o0 custo
de mana da habilidade, esta ndo podera ser usada. Pode ser
recuperada utilizando Pog¢Bes de Mana. O calculo para o valor final
da mana maxima do personagem é dado pela férmula: (mana base
inicial + (inteligéncia * nivel atual do personagem)) + bénus da
armadura + bonus da arma.

Ataque Fisico ou Atague Base: Determina o quanto de dano fisico
0 personagem € capaz de causar em um ataque basico ou em uma
habilidade especial do tipo fisico. O calculo para o valor final do
ataque fisico do personagem é dado pela formula: ataque fisico
base inicial + destreza + bbnus da armadura + bbnus da arma +
bénus + bonus de buffs - bénus de debuffs.

Atague Magico: Determina o quanto de dano magico o personagem
€ capaz de causar em uma habilidade especial do tipo magico. O
célculo para o valor final do ataque magico do personagem é dado
pela formula: ataque magico base inicial + inteligéncia + nivel atual
do personagem + bdnus da armadura + bdnus da arma + bénus de
buffs - bédnus de debuffs.

Defesa Fisica ou Defesa Base: Determina a quantidade de dano
fisico que sera absorvido ao receber dano do tipo fisico. O célculo
para o valor final da defesa fisica do personagem é dado pela
formula: defesa fisica base inicial + forca + bonus da armadura +
bdnus da arma + bbnus de buffs - bénus de debuffs.

Resisténcia Magica: Determina a quantidade de dano magico que
sera absorvido ao receber um dano do tipo méagico. O célculo para o
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valor final da resisténcia magica do personagem é dado pela
formula: resisténcia magica base inicial + vontade + (nivel atual do
personagem * 2) + bénus da armadura + bénus da arma + bénus de
buffs - bdnus de debuffs.

3.2.3 Armas e Armaduras

Os personagens podem ser equipados com armas e armaduras que
influenciam em seus status bésicos. Cada tipo de personagem possui uma
armadura diferente: Armaduras pesadas para Combatentes, Armaduras Leves
para Especialistas e Tunicas para Conjuradores. Cada classe de personagem
possui sua prépria arma:

e Guerreiro: Espada.

e Béarbaro: Machados.

e Paladina: Maga.

e Patrulheira: Arco e flechas.
e Ladino: Adagas.

e Bardo: Lira.

e Feiticeira: Orbe magico.

e Sacerdote: Livro Magico.

e Druida: Cajado Magico.

Armas e armaduras possuem Slots que podem variar de zero a dois. Cada
Slot contém um valor bénus a algum status basico ou atributo do personagem.

3.2.4 Pocgbes

Pocdes sédo itens consumiveis que podem ser acumulados conforme séo
coletados pelo jogador. Existem dois tipos de pocoes: Pocdes de Vida e Pocgbes
de Mana.
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FIGURA 10 — I[CONES DAS POCOES

e PocOes de Vida: Sao utilizadas para recuperar a vida atual do
personagem em posse do jogador. Ao consumir uma poc¢ao de vida,
0 personagem sera curado em 25% da sua vida maxima.

e Pocbes de Mana: Séo utilizadas para recuperar a mana atual do
personagem em posse do jogador. Ao consumir uma pogao de
mana, 0 personagem tera sua mana regenerada em 15% de seu
valor maximo.

3.2.5 Skills

Skills, como sdo chamadas as habilidades especiais dos personagens
possuem diferentes efeitos, bem como causar dano, curar, aplicar buffs, debuffs
ou status negativos. Conforme o personagem evoluir, novas habilidades especiais
sao desbloqueados para ele. Existem no jogo dois tipos de Skill: as Skills Ativas, e
as Skills Passivas.

e Skills Ativas: Estas habilidades precisam ser ativadas pelo jogador
e costumam possuir um custo em mana e um tempo de recarga até
0 préximo uso.

e Skills Passivas: Sao habilidades passivas, que funcionam
automaticamente a partir do momento em que sao desbloqueadas.

3.2.6 Buffs e Debuffs

Buffs e Debuffs influenciam nos status basicos e atributos do personagem.
Buffs sdo bbnus aplicados por uma habilidade sobre um personagem. Debuffs
séo 6nus aplicados por uma habilidade a um personagem.

3.2.7 Status Negativos

Os status negativos séo condi¢cdes de desvantagem temporérias aplicadas
aos personagens através de uma Skill. Um personagem afetado por um status
negativo ter& um icone indicativo do status sobre sua cabeca, no caso dos
inimigos e aliados ou sobre a barra de vida no caso do personagem em posse do
jogador.
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FIGURA 11 - ICONES E SEUS RESPECTIVOS STATUS NEGATIVOS
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Veneno: Causa dano especial ao personagem.
Queimadura: Causa dano especial ao personagem.

Cegueira: Faz com que o personagem tenha uma chance de errar
seus ataques.

Geladura: Causa dano especial ao personagem.
Congelar: Impede que o personagem se movimente.

Atordoar: Impede que o personagem realize qualquer acao.

3.2.8 Célculos de Dano

Existem trés tipos de dano que um personagem pode sofrer: Dano Fisico,
Dano Magico e Dano Especial. Estes sao calculados da seguinte forma.

Dano Fisico: Causado por atagues béasicos ou habilidades
especiais do tipo fisico. A formula para o calculo e aplicagdo do dano
fisico é: dano fisico total do personagem agressor - defesa fisica do
personagem agredido.

Dano Magico: Causado por habilidades especiais do tipo magico. A
formula para o calculo e aplicagdo do dano mégico é: dano mégico
total do personagem agressor - resisténcia magica do personagem
agredido.

Dano Especial: Causado por status negativos e algumas
habilidades especiais. Ignora qualquer resisténcia, ou seja, ndo pode
ser reduzido.
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3.3 Mecanicas do Inventario

O inventario apresenta as caracteristicas de cada personagem. Desde
seus status basicos e atributos a seus equipamentos e habilidades especiais. E
possivel navegar entre os inventarios de cada personagem clicando no botéao
correspondente.

Ainda no inventario € possivel equipar as armas e armaduras disponiveis,
coletadas no decorrer da partida, bastando clicar sobre a arma ou armadura
desejada para equipa-la ao personagem correspondente.

Na tela do inventario € possivel checar as informacfes das habilidades
ativas e passivas e dos equipamentos do personagem, bastando posicionar o
ponteiro do mouse sobre a habilidade ou equipamento desejado.

O jogo nédo sera pausado enquanto o inventario estiver aberto. Ou seja, as
coisas continuardo acontecendo ao redor do jogador, mas o personagem sob seu
controle ndo podera reagir.

3.4 Mecanica de ltens

O jogador conta com itens que poderédo ajuda-lo no decorrer do jogo. Os
itens variam de armas e armaduras, a pocoes de vida e de mana.

Existem duas formas de se adquirir itens: a primeira é derrotando um
inimigo. Uma vez morto o inimigo terd uma chance de derrubar um item aleatério
no chdo. A segunda forma é abrindo bals encontrados pelos cenarios, que
também entregardo ao jogador um item aleatério.

3.5 Mecéanica de Experiéncia (EXP) e Nivel do Personagem

Conforme os inimigos sdo derrotados, os personagens vao adquirindo
experiéncia. Ao se atingir ou ultrapassar a quantidade necessaria para evoluir, o
personagem avanca para o proximo nivel, desblogueando as habilidades desse
nivel e atualizando seus atributos e status basicos.

Quando um personagem recebe uma quantidade de EXP maior do que a
necessaria para evoluir, o valor que sobrar sera adicionado a barra de progressao
de experiéncia do proximo nivel. Ou seja, toda a experiéncia recebida é
aproveitada, ndo havendo perdas.

O personagem responsavel pela morte de um inimigo recebera 100% da
experiéncia fornecida por ele ao morrer, enquanto os outros dois personagens
receberdo apenas 50% deste valor.

Cada personagem possui uma progressao de nivel diferente nos niveis 2,
3,4,6,7, 8 e9, baseada nos seus dois atributos principais. Nos niveis 5 e 10 os
personagens recebem +1 nos quatro atributos.

e Guerreiro: +1 em Forga e Destreza.

e Paladina: +1 em Forca e Vontade.
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e Barbaro: +1 em Forca e Destreza.

e Patrulheira: +1 em Destreza e Inteligéncia.
e Ladino: +1 em Forca e Destreza.

e Bardo: +1 em Destreza e Inteligéncia.

e Feiticeira: +1 em Inteligéncia e Vontade.

e Sacerdote: +1 em Forca e Inteligéncia.

e Druida: +1 em Forca e Vontade.

3.6 Progresséo do Jogo

Durante a primeira fase do jogo o jogador se depara com um numero baixo
de inimigos, também de baixo nivel, para se adequar as mecéanicas do jogo. Nas
fases seguintes a dificuldade aumenta.

3.7 Dificuldade

Ao inicio de uma nova partida o jogador podera escolher entre os niveis de
dificuldade facil, normal ou dificil que irdo afetar a dificuldade do jogo alterando os
valores das seguintes variaveis:

e Dano, resisténcia e vida dos inimigos.

e Valor de experiéncia recebida e experiéncia necesséaria para
evoluir.

3.7.1 Dificuldade das Fases
Fase 1:

Na primeira fase o jogador se depara com trés Espectros Guardides de
nivel 1.

Além dos ataques basicos, um Espectro Guardido possui duas habilidades
especiais. Em uma delas ele absorve a vida do inimigo, curando a sua proépria e
na outra ele se suicida, criando uma explosdo que causa dano aos inimigos
préximos e remove parte de sua mana.

Os espectros possuem resisténcia magica quase nula e defesa fisica
mediana, variavel de acordo com a dificuldade.

Fase 2

A partir da segunda fase o jogador estara exposto a um leque maior de
inimigos, sendo eles: Ogros Zumbis, Esqueletos, e Golens de Ossos.
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Ogros Zumbis sdo grandes e possuem alta resisténcia fisica e vida, e
resisténcia magica mediana. E imune aos status negativos atordoar e congelar.

Esqueletos possuem vida média e baixa respectivamente, bem como
defesa fisica e resisténcia magica medianos. Sao imunes aos status negativos
veneno, queimadura e geladura.

Golens de Ossos sdo responsaveis por invocar constantemente novos
Esqueletos enquanto estiverem vivos. Sdo imunes a danos magicos e especiais,
e possuem um escudo que os tornam imunes a danos fisicos por um periodo de
tempo. O escudo dura 30 segundos e se desativa automaticamente durante 10
segundos, voltando a se ativar em seguida.

Para evitar que o jogador se aproveite do efeito dos Golens de Ossos, ap0s
um periodo de tempo 0s novos inimigos invocados por eles param de fornecer
experiéncia e derrubar itens.

Fase 3

Na terceira fase o jogador enfrentara o chefe do jogo, o necromante. Esta é
uma batalha mais complexa, visto que € necesséria estratégia para derrota-lo.
Zumbis Humanos serdo invocados constantemente, seguindo a mesma premissa
dos esqueletos invocados pelos golens de 0ssos, ou seja, depois de um tempo 0s
novos inimigos invocados param de fornecer experiéncia e derrubar itens.

Zugulok, o necromante é imune a qualquer tipo de dano durante a maior
parte do combate, permanecendo dentro do simbolo de ritual no chdo. Para
derrota-lo € preciso destruir os trés pilares magicos presentes no cenario. Os
pilares possuem um escudo que os tornam imunes aos ataques dos herdis e
estes escudos podem ser desativados apenas pelos atagques do proprio
necromante. Uma vez desativado o escudo de um pilar, o jogador ter& um tempo
limitado para ataca-lo e destrui-lo antes que o escudo se regenere.

Quando um pilar é destruido, Zugulok deixa sua posi¢do e parte para o
combate direto com o jogador. Nesse momento o chefe pode sofrer dano, mas
continua imune aos status negativos de cegueira, congelar e atordoar. Passados
alguns segundos, Zugulok retorna para dentro do simbolo de ritual e o processo
anterior precisa ser refeito até todos os pilares serem destruidos.

3.7.2 Dificuldade dos Inimigos

A dificuldade dos inimigos varia de acordo com seus ataques e seus status
basicos e atributos que sao influenciados diretamente pela dificuldade de jogo
selecionada pelo jogador.

3.8 Condigdes de Vitéria e Derrota

A condi¢céo de vitoria de cada fase é derrotar os inimigos e/ou cumprir 0s
objetivos principais da fase. A condicdo de vitdria da batalha contra o chefe é
derrota-lo, independente de existir outros inimigos restantes.

A condicdo de derrota é a morte dos trés personagens, acarretando no
recomeco da fase atual.
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4 DETALHAMENTO TECNICO

Neste capitulo serdo abordados os aspectos técnicos dos equipamentos
necessarios bem como as ferramentas utilizadas para o desenvolvimento do jogo
e realizacéo do projeto.

4.1 Requisitos Minimos

e Windows 8

Processador Intel Core i5 1.70GHz
e 2GB Memoria RAM

e 500Mb de espaco livre

e Mouse

e Teclado

e Caixas de Som ou Fones de Ouvido
4.2 Softwares Utilizados

e Blender 2.78b

Photofiltre Studio X

Audacity

Autodesk FBX Converter

Unity 5.0.1
4.3 Engine

A tecnologia Unity apresenta uma interface simples e configuravel, de facil
aprendizado, mas com recursos importantes que mantém a organizagdo do
projeto. Permite a implementacdo de jogos paras diversas plataformas, como PC
Windows, MAC OS, Linux, iOS, Android, BlackBerry, Xbox 360, Xbox One, PS3,
PS4, OS Vita e Samsung TV.

Inclui classes de bibliotecas especificas para o desenvolvimento de jogos e
materiais para as diversas plataformas listadas. Simplifica elementos gréficos,
audio, entrada, armazenamento, animacdes 2D e 3D.

Sua comunidade online disponibiliza recursos gratuitos e pagos, incluindo
documentacgdes, modelos 2D e 3D, texturas, scripts e demais materiais. Suporta
as linguagens C++ e JavaScript.
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A opcdao pela engine se deu possuir funcionalidades ja implementadas que
facilitariam o desenvolvimento do jogo.

4.4 Inteligéncia Artificial (I.A.)

Os inimigos do jogo, bem como 0s personagens que nao estejam sob o
controle do jogador durante a partida serdo controlados por uma maquina de
estados que varia de um estado ao outro de acordo com condi¢cdes pré-
determinadas e arranjadas de maneira hierarquica.

Enquanto a maioria dos inimigos possui foco apenas em atacar os heradis,
ignorando a possibilidade de serem mortos, estes por sua vez realizam acdes de
acordo com sua funcgéo e caracteristicas. O chefe também possui uma inteligéncia
mais avancada, se movimentando de forma a tentar se manter seguro ao mesmo
tempo em que ataca os personagens do jogador.

Os possiveis estados dos inimigos séo:

e Desativado: quando os herdis estdo fora do alcance de visdo dos
inimigos.

e Perseguir: no momento em que um dos inimigos avistar um dos
herdis, todos os demais inimigos proximos sairdo do estado de
desativado e irdo se deslocar na direcdo do herdéi mais préoximo a
ele.

e Atacar: assim que um herdi estiver ao alcance de ataque de um
inimigo, este executara um ou mais ataques basicos contra o heroi
em questao.

e Utilizar Skill: se um inimigo possuir habilidades especiais, este as
utilizara caso suas condicdes de ativacao sejam aceitas.

e Se Distanciar: o chefe € o Unico inimigo capaz de realizar esta
acdo. Ao se perceber dentro de uma area de risco, seja proximo de
um herdi ou em uma area de efeito de alguma habilidade especial
de um herdi, ele ir4 se locomover de modo a se afastar dali.

Os possiveis estados dos personagens aliados séo:

e Seguir Jogador: enquanto ndo existir nenhum inimigo dentro do
campo de visdo dos personagens, os aliados seguirdo o
personagem em posse do jogador.

e Perseguir Inimigo: caso exista um inimigo dentro do campo de
visdo dos heréis, os personagens aliados do tipo Combatente iréo se
mover em direcdo ao inimigo mais proximo. O personagem da
classe Ladino se focara em perseguir inimigos em combate corporal
com outros personagens.
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Atacar: os aliados atacardo sempre o inimigo mais préximo quando
possivel. Personagens dos tipos Conjurador e Especialista dardo
foco a atacar inimigos avancem contra o jogador.

Utilizar Skill: um personagem utilizard& de suas habilidades
especiais caso suas condicdes de ativacdo sejam aceitas. Aliados
gue tenham caracteristicas de dar suporte a equipe terdo o foco
volta a habilidades de cura ou que beneficiem os aliados.

Se Distanciar: os personagens do tipo Especialista e Conjurador
tentardo manter se locomover para longe do alcance dos inimigos
muito préximos, buscando manter-se seguros para utilizar suas
habilidades. O personagem Ladino sempre fugird dos inimigos até
ter a oportunidade de pega-los desprevenidos.
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5 ARTE

Nesse capitulo serdo apresentados os aspectos artisticos e de design do
jogo.

5.1 Ambientacao

O jogo possui uma ambientacdo sombria, principalmente na caracterizacao
dos inimigos. Apresenta pouca iluminagao, suficiente apenas para que o jogador
consiga enxergar o que esta acontecendo, de modo a trazer um ambiente “frio” e
tenebroso que se encaixe ao tema da historia.

5.2 Principais Referéncias

Assim como o jogo todo € uma adaptacdo de uma aventura para o sistema
de RPG de mesa Mighty Blade, seus personagens e cenarios possuem como
referéncia as proprias artes encontradas nos materiais do sistema.

5.3 Artes Conceituais e Modelos 3D

Seguem abaixo as demonstracdes da aparéncia dos herdis, cenarios e
iINnimigos presentes no jogo.

5.3.1 Herbis

Os personagens principais do jogo sdo baseados nas diversas racas e
classes de personagens encontrados nos materiais do sistema Mighty Blade.



FIGURA 12 — REFERENCIA PARA CRIACAO DO GUERREIRO

FIGURA 13 — BALGAIR, O GUERREIRO ANAO
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FIGURA 14 — REFERENCIA PARA CRIACAO DA PALADINA
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FIGURA 15 - FREYIA, A PALADINA HUMANA




FIGURA 16 — REFERENCIA PARA CRIACAO DO BARBARO
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FIGURA 17 — SU’TU, O BARBARO JUBAN
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FIGURA 18 — REFERENCIA PARA CRIACAO DA PATRULHEIRA

5 praucas sociais aa espe- -=
como um todo tendem ﬁ
e frugais. A maioria W L
da raca ndo acredita -
e bens. e a caridade é |\

GO ProXimo regemie, 0GOS OS EIIOS qU
h\ morrem sdo enterrados ao redor d:
fi raizes dessa arvore. Arvores da Alm
Jf\ seralmente sdo protegidas e fortif

N cadas por magias arcanas e divinz
enquanto o regente estiver Vivo.
tornam-se nodos de meditaga
utilizados pelos Druidas
Sacerdotes da raca e
busca de aconselh:
mento ou ilumin:
¢do espiritua
Casamento
batismc

unica cidade dieb“ii:
c

; desenvolve- religioso si

nagem bastante geralmente r¢

rebuscada, que alizados ao redk

ifiradn maca das Arvores,

FIGURA 19 - ARIEL, A PATRULHEIRA ELFA
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FIGURA 20 — REFERENCIA PARA CRIACAO DO LADINO
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FIGURA 21 - DRYX, O LADINO HAMELIN
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FIGURA 22 — REFERENCIA PARA CRIACAO DO BARDO
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FIGURA 23 — TEEON, O BARDO HALFLING
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FIGURA 24 — REFERENCIA PARA CRIACAO DA FEITICEIRA
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FIGURA 25 - ABDIEL, A FEITICEIRA LEVENT
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FIGURA 26 — REFERENCIA PARA CRIACAO DO SACERDOTE
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FIGURA 27 - MURTAGH, O SACERDOTE FIRA
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FIGURA 29 - LYNX, O DRUIDA TAILOX
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FIGURA 30 — INVOCACAO DO DRUIDA: O URSO

5.3.2 Inimigos

Os inimigos do jogo foram baseados naqueles apresentados dentro da
prépria aventura “A Perdicdo de Deepvalley” desenvolvida para o sistema Mighty
Blade.
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FIGURA 31 — REFERENCIA PARA CRIACAO DO ESPECTRO GUARDIAO
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FIGURA 33 — REFERENCIA PARA CRIACAO DO OGRO ZUMBI

FIGURA 34 — OGRO ZUMBI
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FIGURA 35 — REFERENCIA PARA CRIACAO DO GOLEM DE OSSOS

FIGURA 36 — GOLEM DE OSSOS
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FIGURA 37 — ESQUELETO

FIGURA 38 - HUMANO ZUMBI
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FIGURA 39 — REFERENCIA PARA CRIACAO DE ZUGULOK, O NECROMANTE

FIGURA 40 - ZUGULOK, O NECROMANTE
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5.3.3 Cenarios

Os cenérios foram criados para o jogo tomando por base naquilo que é
descrito na aventura “A Perdi¢gado de Deepvalley”.

FIGURA 41 - PRIMEIRA FASE: O VILAREJO

FIGURA 42 — SEGUNDA FASE: TORRE DO NECROMANTE - PRIMEIRO
ANDAR
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FIGURA 43 — SEGUNDA FASE: TORRE DO NECROMANTE - SEGUNDO
ANDAR

FIGURA 44 — TERCEIRA FASE: A SALA DO RITUAL
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5.3.4 Objetos

Outros objetos com os quais o jogador pode interagir.

FIGURA 45 - BAU

FIGURA 46 - ITEM DERRUBADO

5.4 H.U.D. (Head Up Display)

O H.U.D apresenta informacdes importantes para o jogador no decorrer do
jogo, sendo elas:

e Barra de Vida: Barra na cor verde. Demonstra a quantidade de vida
do personagem.

e Barra de Mana: Barra na cor azul. Demonstra a quantidade de
mana do personagem.

e Nivel do Personagem: Indicacdo numérica do nivel atual do
personagem.
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e Barra de Experiéncia: Quadrado que indica a experiéncia atual do
personagem. Preenchida na cor amarela a medida em que se obtém
EXP.

e Habilidades Especiais (Skills) do Personagem: Indicam as
habilidades especiais do personagem e sua situacao atual. Quando
uma habilidade estiver em seu tempo de recarga, um contador
regressivo sera mostrado sobre ela. Habilidades desbloqueadas
terdo seus icones coloridos, enquanto as bloqueadas estardo
acinzentadas.

e Status Negativos Afetando o Personagem: Indica quais status
negativos estao afetando o personagem.

e Status dos Aliados: Uma miniatura das barras de vida e mana dos
personagens aliados é mostrada no canto esquerdo.

e Mira: Pequeno circulo no centro da tela que indica para onde o
personagem esta mirando. Recebe a cor padrédo cinza. Quando ha
um inimigo no centro da mira e este estiver ao alcance do ataque do
personagem, a mira receberd coloracdo vermelha. Quando ha um
aliado no centro da mira e este estiver ao alcance de uma habilidade
especial do personagem, a mira recebera coloracéo verde. Quando
ha um objeto de interacdo no centro da mira e este estiver ao
alcance do personagem, a mira recebera uma coloracéo azul.

FIGURA 47 -H.U.D
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5.5 Efeitos Visuais

O jogo possui efeitos especiais e particulas que tornam a agcdo mais
intensa, animando as habilidades especiais dos personagens.

5.6 Animacdes

O jogo possui animacfdes em 3D para 0s personagens que indicam suas
acOes ao decorrer da gameplay.



51

As principais animacdes sao:

5.7 Videos

Animagéo de Parado

Animacéo de Andando

Animacdes de Ataque Basico
Animagdes de Habilidades Especiais

Animacéo de Reacédo a Dano Recebido

Curtos videos sdo executados entre cada fase e possuem a funcédo de
contar a histéria do jogo através de texto.

5.8 Audios

O jogo conta com uma trilha sonora e outros efeitos sonoros para tornar a
experiéncia do jogo mais imersiva.



52

REFERENCIAS

UNITY. Unity Scripting API. 2016. Disponivel em: <https://unity3d.com/pt/>.
Acessado em: 12/01/2016

BLENDER. Blender - Open Source 3D creation, 2016. Disponivel em:
<https://www.blender.org/>. Acessado em: 11/10/2016

AUDACITY. Audacity. 2016. Disponivel em: <http://www.audacityteam.org/>.
Acessado em: 11/10/2016

UNITY 3D. Unity 3D — Arquivos Suportados. 2016. Disponivel em:
<http://unity3d.wikidot.com/arquivos-suportados>. Acessado em: 14/10/2016

Made with unity. 2016. Disponivel em: <https://madewith.unity.com/>. Acessado
em: 13/10/2016

EDITORA COISINHA VERDE. Sistema Mighty Blade. Disponivel em: <
http://www.coisinhaverde.com/mightyblade/>. Acessado em: 10/01/2016



53

RAFAEL CONSOLARO DE LIMA

MIGHTY BLADE: A PERDICAO DE DEEPVALLEY

Trabalho de Conclusdo de Curso
apresentado ao Curso de Sistema de
Informacao da Faculdade de
Apucarana - FAP, como requisito
parcial a obtencéo do titulo de Bacharel
em Sistema de Informacg&o, com nota

final igual a , conferida pela
Banca Examinadora formada pelos
professores:

COMISSAO EXAMINADORA

Prof® Anderson Batista dos Santos
Faculdade de Apucarana

Prof® Edmilson Domaredzki Verona
Faculdade de Apucarana

Prof® Eder Yvan Gomes
Faculdade de Apucarana

Apucarana, de de 2017.




