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DESENVOLV IMENTO

Feedbacks                        Reuniões

Por trás dos panos



DESENVOLV IMENTO Evolução



DESENVOLV IMENTO

Bugs e Testes
e Testes e Bugs



PROTÓT IPO Gameplay

 https://www.youtube.com/watch?v=G6AXgPI8UgQ  Gameplay Desmanguezados

https://www.youtube.com/watch?v=G6AXgPI8UgQ
https://www.youtube.com/watch?v=G6AXgPI8UgQ


P R O T Ó T I P O  -  N Í V E I S
Tutorial

Nível 2

Nível 1

Nível 3



P R O T Ó T I P O  -  T E L A S

Telas de Menu

Fim de nível



T E S T  N I G H T



Catador de lixoMachado para árvores pinosMudas de árvore nativa

O B J E T I V O  E  C O R E  L O O P

123

Nativa

Invasora



E X P E R I Ê N C I A  B Á S I C A  D O  J O G O Como queremos que o jogador sinta? 

Expectativa

Senso de urgência e pressa: corrida contra o relégio, ansiedade e pressão

Cooperação e Cumplicidade: Sentir satisfação com o trabalho em equipe funcionando

Coordenação: Necessidade de certa organização entre a dupla para as coisas darem certo

Frustração leve: tentativa e erro

Consciência ambiental: Reconhecer mais sobre a importância das Ong’s e o impacto humano no meio
ambiente.



competitividade

E X P E R I Ê N C I A  B Á S I C A  D O  J O G O

Realidade

Trabalho em
equipe

Intusiasmo Desafiador

Cooperação

Feliz

Desesperado

Medo

Ansiedade
Satisfação

Tensão

Raiva

Frustração com
o tempo

Tédio no final

Dentro das
expectativas

Experiência ruim
pois a habilidade
entre as duplas era
muito diferente

Queremos
cooperação e não
competitividade

Analisar o level
design e o fluxo do
jogo

Fora das
expectativas

“Como você se sentiu ao jogar?”



A N Á L I S E  D E  F E E D B A C K S O que usamos?

Forms DocsAnálises sobre os feedbacks



A N Á L I S E  D E  F E E D B A C K S

Elogios
Jogabilidade, criatividade,

arte, divertido, dinâmica entre
jogadores, dificuldade.

Críticas
Bugs de ficar preso entre as

árvores plantas e a água,
dificuldade, feedbacks de tempo,

diferença entre jogadores e
cenário visualmente.

Ideias
Fator tempo como conquista
e não limitação, modo solo

infinito, mais desafios e
eventos aleatórios.

No geral...



Seguir com Godot 4

Focado para controles
mas também será possível de usar teclado
(indicado no máximo 1 jogador usar o teclado)
e estudar mais a escolha dos botões

Para PC e se possível consoles

Coop Local
Shared/Split Screen

1 Modo “zen” single player

J O G A B I L I D A D E  E  I M P L E M E N T A Ç Ã O



S T O R Y T E L L I N G  

No começo do jogo terá uma tela tipo de história em quadrinhos explicando um pouco
da história dos personagens e a razão deles estarem limpando o mangue

Cada personagem vai ter uma personalidade

E trechos da história vão ser desbloqueados ao progredir nos níveis do jogo



E S T I L O  G R Á F I C O

Pixel Art e animações nos personagens

Cenário de Tiles



I D E N T I D A D E  D E  M A R C A



ÁUDIO

A musica de menu foi inspirada muito em base a
trilha sonora de Dark Souls uma trilha mais pesada
e seria, para logo de cara fazer o jogador reflexir a
seriedade da situação do mangue.

A musica de level foi inspirada muito em base a
trilha sonora de Stardew Valley algo mais cativante
e suave.

A produção base foi feita na ferramenta online de
criação de  musica BeepBox e finalizado no
software Bandlab.



ÁUDIO

Os efeitos sonoros foram feitos pela
ferramenta online BeepBox, a ideia de fazer
sons de erro e acerto.

Os efeitos de som tiveram por sua parte
uma grande influencia dos jogos Stardew
Valley e Minecraft.



MARKET ING

Como apresentar o jogo para o público, no dia do evento (30/06)?

Nós planejamos fazer figurinhas
para entregar aos jogadores que
terminaram as fases. 

Impressão de um cartaz da arte do menu
para chamar atenção

Mais postagens
no instagram



F I M  D A  A P R E S E N T A Ç Ã O

: )


