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STORYTELLING

Dois caranguejos irmdos nascido em um manguezal de Santa Cataring, percebem que seu habitat
estd em perigo, assim partem para conservar o ecossistema.

Com isso eles trabalham no processo de restauracdo das dreas ecoldgicas e pesquisa académica.
Se revezando entre cortar as plantas invasoras, plantar novas mudas e limpar o lixo espalhado.

Tudo isso a tempo de restaurar o mangue, mitigando ds mudangas climaticas e se protegendo das
enchentes da maré.



OBJETIVO DO JOGO?

Replantar os mangues antes que o tempo acabe para impedir uma inundagdo.

Para isso os jogadores precisam cortar as drvores invasoras para conseguir plantar
novas mudas nativas e limpar o lixo.

Condicdo de vitoria: Cumprir o objetivo antes do fim do tempo.

Condicdo de derrota: Ndo replantar tudo a tempo.




JOGABILIDADE

Jogo é baseado em cooperacdo entre os jogadores
Restaurar completamente o mangue antes que o tempo acabe

Existem 3 funcdes diferentes, que ndo podem ser feitas ao mesmo tempo:
1. Cortar plantas invasoras
2. Plantar mudas nativas
3. Recolher o lixo espalhado

Os jogadores pode trocar de funcdo a qualguer momento, desde que o outro
ndo esteja fazendo

Um crondmetro no topo da tela marca o tempo disponivel
Se as acdes forem concluidas dentro do tempo, os jogadores vencem
Caso contrdrio, ocorre uma inundacdo, e o jogo é perdido

Durante a partida, podem surgir eventos especiais:

PAssaros raros ou mudas especiais aparecem em locais aleatdrios do mapa
Se um jogador se aproximar a tempo, a planta ou animal & registrado como
parte da pesquisa ambiental, ganhando tempo adicional




ESTILO GRAFICO

Um jogo “top-down”, 2d em pixel-art.

e Cendarios: situado no ecossistema do manguezal de
Floriandpolis, cada fase € uma pequena ilha do
mangue com seus diferentes niveis de vegetacdo
(preto, branco e vermelho) e irregularidades (rios, lixo
e a maré subindo).

e Personagens: Os Players 1 e 2 sdo representados por
sprites de siris do mangue, enquanto outros animais
da fauna podem ser encontrados no cendrio.

e Objetos: s@o ferramentas fisicas vinculadas a uma
tarefa especifica (um machado para cortar, mudas
para plantar, e varas para recolher o lixo.)
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Trilha sonora: composta por uma musica main
menu, uma musica para cada level game e uma
musica para enceramento.

Efeitos sonoros: para uma imersdo mais limpaq,
foram pensados efeitos sonoros praticos, usados
apenas para guiar o jogador.

Serdo dois efeitos sonoros por ferramenta:

Um quando o jogador a estiver usando
corretamente

Outro quando a estiver usando incorretamente

Referéncia: Trilha sonora




DESMANGUEZADOS

Composic¢édo da equipe:
* Programacdo: Paulo
e Level Design: Isadora
e Arte e audio: Davi e Jean-Luc

e Arte e pesquisds de referencia: Rafael



EXPERIENCIA BASICA DO JOGO

Como queremos que o jogador sinta?

Jogabilidade

e Pressdo e urgéncia constantes: Corrida contra o
reldgio que gera adrenalina atengéo dividida,
coordenacdo motora e pensamento rapido.

e Coordenacdo em equipe (ou a falta dela): A
jogabilidade é construida em cima da
cooperacgdo obrigatdria e limitacdo de tarefas.

e Frustracdo leve, mas divertida: Comunicacdo e
confusdo durante o jogo, tentativa e erro.

e Conexdo social e cumplicidade: Criacdo de
lagcos emocionais e memoaoria coletiva.

Tematica ambiental

e Compreender o trabalho de ONGs ambientais:
perceber como a atuacdo dessas organizacdes
é pratica, desafiadora e indispensavel.

e Tomar consciéncia dos impactos humanos:
como o lixo e a degradacdo afetam
diretamente o ambiente e as comunidades.

e Empatia pelo coletivo: sentir que sozinho ndo
dd, mas em equipe tudo flui, reforcando o valor
da cooperacdo.



PRODUTOS SIMILARES

Alguns jogos que Nos iNspiramos

Jogos da LEGO, no gameplay que utiliza personagens com
habilidades Unicas para avangar de fase



IMPLEMENTACAO

OlO'

Ser@ usado Godot 4 Coop Local
Shared/Split Screen
Focado para controles Para PC e se possivel consoles

mas também serd possivel de usar teclado



ELEMENTOS PARA DESENVOLVIMENTO mI:=[E

PLAYTONIC TEAM

Pick a Dream
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Train | Mouritain ol

KEVIN BAYLISS

ROSS BULLIMORE «
JOSUE CANDELA
JUSTIN COOK
JOSEPH DOUTHWAITE
SIMON GERGES
MATT GRIFFIN
Menu de configuragoes Créditos Selecdo de nivel

Carregamento que mostre os controles e informacdes Mapa do nivel [ partida



ELEMENTOS PARA DESENVOLVIMENTO

Assets Mecdnicas
2 Jogadores Acdo Jogadores
Multiplas Ferramentas Utilizacdo das Ferramentas
Mapa: Design do Mapa
e Tiles (ché&o e dgua)
e Arvores (nativas e invasoras) Cronometro da partida
e Mudas de darvores a serem plantadas
e Lixos Condicdo de vitoria e penalidades

e Local de troca de ferramentas

HUD HUD

Imagens dos Menus Funcionamento dos Menus



+ MECANICAS SE POSSIVEL

Lixo bloqueia a passagem a alguma dreas até ser removido

Penalidades
e Cortar arvores nativas em vez das invasoras
e Plantar adrvores no solo errado

e Mecdnica de acerto para coletar o lixo

Dificuldade Acerto:

e Acertar o timing da barrinha para fazer a agdo /

e Mudar botdo de acdo cada vez




PUBLICO IDEAL

Faixa etaria

e 12 a 35 anos: O jogo tem elementos que agrada desde de criangas até adultos pois ndo tem como foco
coisas extremamente infantis nem complexas e maduras.

Perfil de jogador:

e Jogadores sociais e casudis,
e Casais ou amigos que jogam localmente,

e Estudantes e jovens adultos (party game),
e Familias.

Motivagoes principais:

e Diversdo leve e descompromissada, mas com desdfio crescente.
e Cooperacdo e caos engracado.
e Jogabilidade facil de entender, dificil de dominar.



COMO A PROPOSTA DE JOGO SE RELACIONA COM (JOGOS
POR UM MUNDO MELHOR + ODS)

O nosso jogo vai ser cooperativo, divertido e com a tematica de cuidar do

meio ambiente limpando, replantando e estudando sobre os mangués. RA iZ Es
NOs usamos de base o projeto “Raizes da Cooperacdo”

da cooperagao

O Projeto Raizes da Cooperacdo, executado pela Acdo Nascente Maquiné (Anama), em
parceria com a Petrobras, atua com pesquisa cientifica, restauracdo ecolbgica,
mobilizacdo social, educagdo e ciéncia cidadd, visando a conservacdo dos manguezais
e ecossistemas associados inseridos na Grande Florianépolis.


https://raizesdacooperacao.org.br/?fbclid=PAZXh0bgNhZW0CMTEAAacex_OB7yTOB_UuKflaYhB8-ufVKhWuEtcSpKC4HswZlAhV4wtsoPKjGXSn1g_aem_Du5F5ejYRi1Rm69S4fYPUw

FIM DA APRESENTACAO

:)



RAIZES 7

da cooperagao
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“=f Somos um projeto que tem como objetivo principal contribuir para a conservacgédo dos
manguezais, restingas e ecossistemas associados de Palhoca, SGo José e Floriandpolis,
inseridas na regido hidrografica litoral centro-sul de Santa Catarina.

& V2 Unidos a “muitas mdos”, estamos planejando, organizando e executando as agdes do
projeto em parceria com outras organizagdes da Grande Florianépolis e das comunidades que
vivem no entorno, entre eles, pescadores, liderancgas, professores, gestores e indigenas.

v/ Nosso projeto busca unir agées de restauragéo, pesquisa, monitoramento, ciéncia cidada
e educagdo ambiental, por onde iremos executar as diversas atividades que estdo previstas.”


https://raizesdacooperacao.org.br/?fbclid=PAZXh0bgNhZW0CMTEAAacex_OB7yTOB_UuKflaYhB8-ufVKhWuEtcSpKC4HswZlAhV4wtsoPKjGXSn1g_aem_Du5F5ejYRi1Rm69S4fYPUw
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DESENVOLVIMENTO

Jogos por um mundo melhor

Arquivo Editar

QA 6 ¢ & A

&

Guias no documento

Links e datas
& Producao
Brainstorm
G Apresentacoes
@ Feedbacks
& Pautas Reunides

& Bugs e Fixes

B &

Ferramentas Extensdes Ajuda

Texto nor... Arial = |I| +

]
e

Links:

Docs do professor: B Projeto de Games 2025
Dnve do projeto: & _Agui
Planilha de tasks: B Aqui

Analise feedbacks test night canvas

Canvas 1
Canvas 2
Canvas 3
Canvas 4 - atual

Datas:

= (ma3) Atividade 05 - Etapa de (pos)prototipagem: 13/06
¢ GameFest - final da disciplina

= Entrega final do protétipo e PostMortem 04/07

Desenvolvimento:

Links:
= (Github projeto:

Por tras dos panos

> Visita da Gamer Designer

» Aula Lab (alunos + prof)

Teste night

Todos os comentérios anotados:

comportamento
criticas

bugs

elogles

4
Jogaram 3 vezes o tutorial
edps 3x olevel 1
Podernia tomar dano s a arvore cair ém cima

Napo

Wit mt mi massa

coop legal

Coop tem ludo a ver, melhor do q ser algo competitivo

Estudar a ods valeu a pena, sin trabalhando & mt massa e diferente

Hud com timer mais claro

Tutorial menos punitivo com mais fempo ou 56 um guia pegue com tal botap
Tutonal 110% necessano

Melhorar a hud

Essa parte de machucar ao corlar a avore

Ter-mais lore do pq estamos jogando o jogo, explorar algo narrado, animacdo com texio
Com perscnalidade

Semi positive, paricipando algo com alguém ao vivo, execulando uma acdo Gtil, ndo
sendo vanos comando, conjunio de acio com significade,

n sed se en senti impando o mangue, n me sentl ainda como dentro do mangue

Feedbacks

Dezmenguezados E

Prioridad

i w @ Area Tr Tarefa
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(animagia)

Jogador andando com muda
(animagdo)

Jogador andando com catador de
fwo {animagio)

Arte Condria ~ n‘:gua do mar

Arte Condrio = Tefra

Arte Candirio - Arela

Arte Cengro
interative
Arte Cenariol
Iinterativo

#rte Cenaria = _
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Arte Conario
interative
Programagiion Temporizador
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Muda de dreong nativa

Lk

::;_w Menu iniclal

Programacio Paulo Mavimentagio

-
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Programagdio Sisterna de pegar objelos
Programacan Defrubar & 4Ivode com o machado
Programagaa Recalher o oo com o catador
Programagiio Pegir a muda

Programagdio Passar 0s liles para enging

Programaciio 4 Mapa do by 1

Som Muasica do fage

> 26/05 -
> 02/06 -

09/06 -

Revizar os feedbacks
[ Qual diregéio queremos com o jogo
[ Mais hardcore ou de boas (Essa ideia de tempo corrido e ter uma estratégia que & o
caminho mais otimizado (speedrun vibes), ou mais de boas com score e poder terminar
sem completar tudo perfeito)
[[] Faltou mais Cooperacdo?
] Queremos ter mais trocas de papéis/ ou assim esta bom
[0 Jogar as ferramentas & algo interessante?
[J Pensar sobre um tutorial novo
Algo mais cooperalivo (perguntaram se o jogo era coop ou X1 no tutorial)
Apresentar melhor as mecanicas
[ Qual estilo de niveis vamos querer ter?
Mais guadrados como Lv 1 ( e abertos a miltiplas maneiras de jogar)
Ou mais fechados como Lv2 (N) que tem 1 caminho que os jogadores tem q fazer

[l Parte da apresentacdo (aba de Apresentacdes e Feedbacks > apresentacdo 4)
] Ver o que ainda precisa ser feito para a proxima apresentacdo
[ Como vamos apresentar os feedbacks

" Reunides

& finalizaclio

& Status W \dsal

~ Tr Observagies

Niocomeg.
Nio comag.. ¥

Nio comig. ~

Fafta Pokir - Precisa deixar mais visivael
Falta Polir X

Falta Polir >

Finalizar -
Falta Polit > Falta animagio da dgua




DESENVOLVIMENTO

Jogo do mangue

doido

@

q e

Evolucdo

Okevel 4 & arvwe_piom

[ WID Fioript LGame & Assetlb
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® s () detm ameente  CowerarSate
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¥ main - F 28ranches 0 0Tags

y' pauloBFalmeida som de balancar nac é spammave

BB Assets
B Censs
(7] Scripts

B addons/TileMapDual

| .editorconfig
B gitattributes
[7 .gitignore

[ READMEmd
Ll iconsvg

[ iconsvg.import

(1 project.godot

[0 README

Desmanguezados

jogo da disciplina projeto de jogos

Guia de Desenvolvimento

L
|- e|e

t Add file - €2 Code =

w 5 71 Commits

Quando for comegar a mexer no projeto, ir ne Github Cliente antes e dar um Fetch Origin para ver se tem

atualizagdes.



DESENVOLVIMENTO

Bugs e Fixes
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PROTOTIPO

gPI8UgQ Gameplay Desmanguezados

=G6AX

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



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

Desmanguezados Niveis Configuragoes

Telas de Menu

Joystick Direito controla indicador de diregao

Indicador de direcao fica transparente fora do tracking @

Tutorial Level 1 V] Le

P1 P2

Configuracdes i Sair WASD Voltar Setas Voltar

Fim de nivel

Game Over

VoC ndo impediu a inundagio..

Vocé imrtcliu 3 inundagad!

Mas o mangue Continua sujo..

VoCé impediu 3 inundagad!

E deixou o mangue limpol

X e _.-CH-M
+ e T

-

Jogar de Novo Voltar Menu

Jogar de Novo

Voltar Menu

Jogar de Novo i - Voltar Menu

Final 1/2 Final 2/2
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EXPERIENCIA BASICA DO JOGO Como queremos que o jogador sinta?

Expectativa

Senso de urgéncia e pressa: corrida contra o relégio, ansiedade e presséo

Cooperacdo e Cumplicidade: Sentir satisfagcdo com o trabalho em equipe funcionando
Coordenacdo: Necessidade de certa organizagdo entre a dupla para as coisas darem certo
Frustracdo leve: tentativa e erro

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



EXPERIENCIA BASICA DO JOGO BRI Yk

Dentro das Fora das

Realidade expectativas | expectativas
Ansiedade
Cooperacdo Satisfagdo
\Y/[<Tee
IntusiasmMmo Desafiador
Tensao

Trabalho em

Feliz squipe

Desesperado




ANALISE DE FEEDBACKS

Andadlises sobre os feedbacks

ELOGIOS

Jogabilidade dahora

Visual bom e arte muito foda
(incluindo menu)

Indicador de diregao bom

Jogar as ferramentas & uma boa
mecanica

Muito legal e divertido (+++)
Pixel art boa

Mensagem clara, mesmo
ignorando a histdria

Gtima escolha de suporte para
controle

Ficar lento pelas agoes & muito
bom

|
. |
Tempo bem balanceado, ajustado |

para acabar certinho caso os

jogadores fagam tudo certo

lance de trocar de fungdes muito
divertido

Trabalhar com a mare foi criativo
e foi murto legal

+

|

N
T
E
R
F
A
C
E

criticas como resolver

-Eniquanto & drvore plsnteda aindsa for
uma muds el tem néo colizdo
-Az srvores =4 crescem no final quendo o
timer acabar

T prE=E0 ENtIE 8 Brvore @ a 8gus
-Deixar & &rvore meiz colads na 4gus ou

=m slguns pontas dos mapas : 5
masiz distanta (8 programacao va

{maior problemal ¥
empurrar o jogadory

-Trocar o lance de empurrar pars o
jogador em vez da drvore
-Bot&c de respawn
-2 Ferramentas de platar
-Alguma habifidede pars ¢ jogador que
n&o esté plentando posze fazer pare
dar guem esta plantando
-gdicionar mels uma ferramenta (pa)

Mo final de coda fase, acaba
scontecendo de uma pess0a ter
gue plentsr 83 coisse & 8 outre
fica sam fezer nadse, 3o ssperando
e torcendo (o que cauca

tedio ) talvez ter 2 ferramentas de

guando derrubamos uma grvors fica um

toco e precisa tirsr para plantar

~Tirar o tempo como faror limitsnte & u=ar|
corno conquista {scare - stars ou rank)
-Dar mais tempo para fase, quanto mais
curto demais {mesma cedo vocd terminar mais estrelas vocs
iderando 3 idsis do joga) ganhsa. Para jogar as praximas feses
preciza de um nimero minimo de
aztralas {penzar em slguma coiza pra
substituir estrelas - conhas?)

-Aumentar mais & lentid&o do lodo
chao elterar mais a velocidade | -Pensar em algo para deixar maeis rapido
{perder o controle?)

Fica preso demais no mangue (o
deley efeta o empurréio das faz parte da gameplay faz o F
arvares)

Jogabilidade

O que usamos?

Desmanguezados

Chrigada por jogar e pelo feedback!

{Dpcional) Justificagéo das notas acima? Comentarios a mais, criticias,

sugesties?

Mos acompanhe nos intagram! :D
@cubanos_studios Para futuras atualizegdes.

Chear form

Document tabs

D Links e datas
™ Producao

&) Brainstorm
& Apresentacdes

Feedbacks

g Pautas Reunides

* Bugs e Fixes

» Todos os comentarios anotados:

Jogaram 3 vezes o tulorial
e dps 3% o level 1
Podena tomar dano se a anvore cair em cima

Napo

Mimt mi massa

coop legal

Coop tem tudo a ver, melhor do g ser algo competitiva
Estudar a ods valeu a pena, s trabalhando € mt massa e diff
Hud com timer mais claro

Tutorial menas punitivo com mais [empo ou S0 um guia pegud
Tutorial 110% necessarno

Melhorar a hud

Essa parte de machucar ao cortar a arvore

Ter mais lore do pq estamos jogando o jogo, explorar algo na
Com personalidade

Senti positivo, participando algo com alguém ao vivo, executd
comando, conjunto de acao com sigmificado,

n sei se eu senti impando o mangue, n me senti ainda comao

Tutorial dificil,

f tdo clare o q fazer, lentativa e e,

tirava algo da frente n consequia avancar, isso legal,
me senti legal em tirar o lixo

animar mais 05 caranguejos & o cendno, trabalhar maks a ani
dificil, mais pelo tempo, questio do timer




ANALISE DE FEEDBACKS
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JOGABILIDADE E IMPLEMENTACAO

010
-

Seguir com Godot 4

Focado para controles

mas também serd possivel de usar teclado
(indicado no maximo 1 jogador usar o teclado)
e estudar mais a escolha dos botdes

Coop Local
Shared/Split Screen
1 Modo “zen” single player

Para PC e se possivel consoles



STORYTELLING

No comeco do jogo terd uma tela tipo de historia em quadrinhos explicando um pouco
da historia dos personagens e a razdo deles estarem limpando o mangue

Cada personagem vai ter uma personalidade

E trechos da historia véo ser desbloqueados ao progredir nos niveis do jogo



ESTILO GRAFICO

Desmangbezados

-Jogue agora! -

sam Pixel Art e animagdes nos personagens
| s Cendrio de Tiles

\
,,nfﬂﬂf&?%%g%?




IDENTIDADE DE MARCA

Pesmangbezados

Desmanglezadsos

Ppesmangiezados

PesmangbeZados

DesSmanglezZados



Level Song

: L : AR N P e
A musica de level foi inspirada muito em base a S ‘RDE"/ ” "
trilha sonora de Stardew Valley algo mais cativante LA LLEY

e suave. S

o S el .

b AR S

A musica de menu foi inspirada muito em base @ h' 4
trilha sonora de Dark Souls uma trilha mais pesada
e seriq, para logo de cara fazer o jogador reflexir a
seriedade da situacdo do mangue.

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




woad actlon S -
@ Forte da Fox :-"-"I':. ':u-' -..-."' I-. UL Il:*% '.‘.;?:- i"“""z L |.r- ] ..'. Lt | !
-Jogue agora! -

T
| 1 pes 4

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

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




MARKETING

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

Desmanglezados _

-Jogue agora! -

NOs planejamos fazer figurinhas Mais postagens
para entregar aos jogadores que no instagram
terminaram as fases.

cubanos_studios

Impressdo de um cartaz da arte do menu
para chamar atencdo



FIM DA APRESENTACAO

)



COMO FIZEMOS O SITE

Usamos GitHub Pages, que transforma um branch do repositéorio em um site estatico hospedado

gratuitamente pelo GitHub.
Codigo do site foi feito com IA (DeepSite Al).

w 3 Preview nils 1, Publicar [ Visuslizer

Gere um site para mostrar um jogo digital, tem gue ter as seguintes seqies: Sobre, Trailer, Eventas, Apresentacbes
& Download Cada secdo tem que ser acessivel por uma aba no header No sobres uma imagem no canto esquerdo
com texto no lado direito, em baixo uma seqdo com os 5 membros da equipe trailer € video do youtube do trailer
do jogo eventos ¢ uma seqlo com fotos em estilo carrossed, e em bako o texto descrevendo o que acotneceu no igi =obre Traile 3 /s Apresentagdes & Download
evento Apresentaces & a lista em grid 3 colunas com os pdfs das apresentacBes feitas, os pdfs precisam ser T e—
baixaveis ou visualirados online Download tem o link para o jogo no itch as cores principais para o site 530 azul e

vermelho

Site para Jogo Digital - Implementacao L TP
Completa ' oot okt gt e

Plataformas: PC, PlayStation, Xbox | Género: AcdofAventura |

A - , Classificacdo: 12+
Vou criar um site completo para mostrar um jogo digital com todas as seches solicitadas, usando cores azul e

vermelho como tema principal.

jogo-digital-site.html

Nossa Equipe

A (L

N
", o

Ana Silva Beatriz Costa Ricardo Alves Fernanda Lima

Diretora Criativa PrH do Artista Conoeitual Designer de S5om Produtora

Trailer Oficial

DeepSeek Chat V3.2

Prompt:

Gere um site para mostrar um jogo digital, tem que ter as seguintes se¢cdes: Sobre, Trailer, Eventos, Apresentacdes e Download Cada se¢gdo tem que ser acessivel
por uma aba no header No sobre: uma imagem no canto esquerdo com texto no lado direito, em baixo uma segdo com os 5 membros da equipe trailer & video do
youtube do trailer do jogo eventos é uma se¢gdo com fotos em estilo carrossel, e em baixo o texto descrevendo o que acotneceu no evento Apresentacdes é a lista
em grid 3 colunas com os pdfs das apresentacdes feitas, os pdfs precisam ser baixaveis ou visualizados online Download tem o link para o jogo no itch as cores
principais para o site sdo azul e vermelho

Site que entrega o mesmo conteldo
(arquivos prontos: .html, .css, .js) para
todos os usudrios

chtagens: Desvantagens:

Rapido
Simples
Seguro
Gratis :p

e NGo tem atualizacdéo
dindmica

e Sem banco de dados

e Interatividade limitada

Pega o arquivo gerado, renomeia para

index.html
coloca no branch do git

que estd configurado para criar o site



— EXTRA -

"DICAS PARA
JOGOS MELHORES"



"Na hora certa as coisas
vao dar certo"

(e ter um jogo maneiro pro Napo chamar seu grupo semestre que vem)

*Um pouco sobre
producdo de games



PASSO 1: QUE JOGO QUEREMOS FAZER?

e Anotar todas e muitas ideias possiveis sem julgamentos (brainstorm)

e Depois rever e filtrar as melhores e mais vidveis considerando o tempo,
recursos e habilidades disponiveis

e Definir o conceito inicial (elementos bdsicos da jogabilidade como esquema de
controles, género, histdéria, personagens e outras coisas que diferenciam o jogo
da concorréncia).

e Definir as ferramentas (engine, programas de arte etc)

e % declaracéo de missdo = O QUE vai ser feito e PARA QUEM sera feito? w



PASSO 2: BELEZA AGORA O QUE FAZER EXATAMENTE?

Lista de recursos

(“TEM que ter”, "SERIA BOM ter’. "“QUERIAMOS que tivesse mas néo é essencial’. “Discutir melhor dps”)

- Feiticos ligados a elementos - - Possiveis tipos de mana diferentes

- Pode jogar com varias pessoas (ou no minimo construir o jogo pensando que mais de 2
pessoas vVao jogar)

- Os jogadores tem gue pegar “algo” que aparece no final do tempo do jogo, assim caso
05 Jogadores nao se matem, eles podem ganhar pegando isso item

- Quanto o tempo de jogo estiver acabado, o mapa “amanhece” ao mesmo tempo que
spawna o item que vai ganhar guem pegar primeiro

- Item do final do jogo & coletavel que vai acumulando (3 pecas do quebra cabeca - para
fazer os jogadores jogarem de novo no teste night)

- Jogo mais pro lado demorar para acertar do que morrer com um acerto

- Lugares no mapa que vocé pode ganhar um tipo de boost, como recarregar a estamina
insta - o jogador ja pode fazer bolar sua estratégia de jogo pensando nelas

- Call por proximidade?

- Quando os jogadores usam o0s feiticos eles sao brevemente revelados (mas algum
feiticos os mantém invisivel como o feitico de revelacéao)




PASSO 3: CRONOGRAMA (Néo tem como fugir - tente e fracasse)

Rriori ~ & Area v Quem +« Tr Tarefa v (& Siatus v Tr Tempo ~ Tr Observacoes

I:‘.-Eﬁn'lr_ design do inimigo (concept ¥ v D | 07/10 Terca Esperar I:.‘T 0 -que 0 res

pronta) —— . ! antes de ir pro tour arouEsIN{eSN/{e(eleisKe ele]e]I<]
.com/spreadsheets
R E /d/1F8JhngCBaeb
Programagao 5i Script de morte e respawn do jogador .Completo ® 03/11 Sequnda kLLVbOZ4JllzVRP
ugwWJihJdgDzmbz

Abak/edit?
Ajuste da ia com o sistema de morte do RSV Py B | 05/11 Quaita Depende do script de m gid=0#gid=0
jogador — _-ill Rt ficar pronto

Programacgao F Lugares para se esconder B =0 B  31/10 Sext:

Programacio a Movimentacdo do jogador - andar e correr  (Complets’ B 04/11 Terca

Programagao Moy
s Uiego Modelagem da inimigo 3D Completa P 9/10 - Quinta Depende do tour aroun
Arte 3D Diogo Diminuir os poligonos do modelo

Level Design Moy Mapa fisico + textura basica 04/11 Terca

CUBANOS ] +

Em andamento G Finalizacao pendente Concluido e ATAS de reuniao e relatorios

| e https://docs.google
.com/spreadsheets
/d/1F8JhngCBaeb
= kKLLVbOZ4JllzvRP
ugwWJihJdgDzmbz
Abak/edit?

+ Adicionar um cartao = W O cenatnoel - Atlensim "-" gid=0#gid=0

= B1 @

Recursos de projeto

(T
L =]
i~ i
L)

(® 10 de dez. de 2024

+ Adicionar um cartao

wOOGTO®O

- Adicionar um cartao |}



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1F8JhngCBaebkLLVbOZ4JlIzvRPugWJ1hJqDzmbzAbak/edit?gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1F8JhngCBaebkLLVbOZ4JlIzvRPugWJ1hJqDzmbzAbak/edit?gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1F8JhngCBaebkLLVbOZ4JlIzvRPugWJ1hJqDzmbzAbak/edit?gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1F8JhngCBaebkLLVbOZ4JlIzvRPugWJ1hJqDzmbzAbak/edit?gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1F8JhngCBaebkLLVbOZ4JlIzvRPugWJ1hJqDzmbzAbak/edit?gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1F8JhngCBaebkLLVbOZ4JlIzvRPugWJ1hJqDzmbzAbak/edit?gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1F8JhngCBaebkLLVbOZ4JlIzvRPugWJ1hJqDzmbzAbak/edit?gid=0#gid=0
https://trello.com/b/mSDkOQ9Q/cubanos
https://trello.com/b/mSDkOQ9Q/cubanos
https://trello.com/b/mSDkOQ9Q/cubanos
https://trello.com/b/mSDkOQ9Q/cubanos
https://trello.com/b/mSDkOQ9Q/cubanos
https://trello.com/b/mSDkOQ9Q/cubanos
https://trello.com/b/mSDkOQ9Q/cubanos

ESSA PESSOA ANOTA TUDO
PARA ESQUECER TUDO
T ICOM ORGANIZAGAOG

PASSO 4: ERRAR ATE ACERTAR

bl

Dicas para o sucesso.

e Reunides semanais (planejadas anteriormente e
documentadas)

e Documentar tudo e de forma mais detalhada possivel

e Todas as ideias e criticas séo validas e merecem ser
registradas (mesmo que paregcam idiotas na hora)

e Primeiro vocé faz e depois vocé melhora
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PRODUCAO
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POS PRODUCAO




EXTRA - COMO MANDAR BEM NOS EVENTOS

e Saiba exatamente o que vocé quer testar/validar e foque nisso!
Teste Night = testar o Core loop e mecdnicas principais

Game Fest = Testar as melhorias e adi¢gcdées que foram
feitas desde do Test night

e Sofra em siléncio e deixa a galera jogar (ou seus dados nd@o
serdo honestos)

e Os feedbacks sGo seu melhor amigo para deixar o jogo bom
fora da sua cabeca

-Esteja pronto para anotar
-Tenha um formuldario online
-Prepare perguntas que fagcam sentido e ajudem seu grupo




isso ta
horrivel

trabalha no
jogo

faz a galera
testar

feedbacks

(quais os pontos
fracos?)

implementacgdes e
corregoes

andlise dos

feedbacks

(como deixamos esses
pontos fracos em pontos
malhadées?)




Vocés vendo a parte de
programac¢do chegar



NAO VAI TER CODIGO




DECIDINDO NO QUE FOCAR Quando o assunto sdo jogos pra faculdade

O triangulo de ferro da gestao de projetos

. POLIMENTO
' (TESTES E BUGS)

¢ @ cusTOo

@& escoro

FEATURES /
MECANICAS

Qualidade
&d» temro

PRAZO [
CRONOGRAMA




PRIORIDADES

“Nada @€ mais permanente do que uma solugéo temporaria”
-provérbio russo

Nem sempre da para fazer tudo bonitinho e
organizado, entdo dé prioridade para fazer bonitinho
as partes mais importantes (core, ou sistemas de
gue os outros sistemas dependem).

Provavelmente: Jogador, coisas que os jogadores
usam (ferramentas, armas), loop principal do jogo,

condi¢cdo de vitdoria e derrota, etc.

Enjombrem OS cantos nuncad o centro.




TENTE FAZER BEM FEITO AGORA!

Evitem solucdes feias e horrorosas sempre que possivel.
Tentem fazer coisas que fagcam sentido.
Isso pode salvar muito tempo depois.



TENTE FAZER BEM FEITO AGORA!

Evitem solucdes feias e horrorosas sempre que possivel.
Tentem fazer coisas que fagcam sentido.
Isso pode salvar muito tempo depois.

Precisa de informacdes
da partida

Espera 1 frame

!

lnicia



TENTE FAZER BEM FEITO AGORA!

Evitem solucdes feias e horrorosas sempre que possivel.
Tentem fazer coisas que fagcam sentido.
Isso pode salvar muito tempo depois.

Descobrimos um problema
na geracdo do mapa!!!

Espera 1 frame

l Leva 2 frames

lnicia

Ilnicia



TENTE FAZER BEM FEITO AGORA!

Evitem solucdes feias e horrorosas sempre que possivel.
Tentem fazer coisas que fagcam sentido.
Isso pode salvar muito tempo depois.

“Solucdo”

Espera 3 frames

Leva 2 frames

!

Ilnicia

lnicia



USE PADROES DE DESIGN

Alguém ja pensou e resolveu um problema similar ao seu,
entdo em vez de reinventar a roda, aprenda como ela
funciona e aplique no seu problema.

e Organizagdo
e ReUso (aproveitar em vdarios lugares)
* Manutencado

Game Programming

Bonus: Faca o sistema de maneira que te impeca de errar,

que exija o que & essenciadl e torne opcional apenas o que atte >

Robert Nystrom o bl
realmente pode faltar.
ExemPIO: se d arte do item sempre deva ser 100x100 pixels Verséo Web totalmente grétls

Crie um template no programa de arte gq seja 100x100

No jogo emita um erro se o tamanho da sprite ndo for 100x100 https://gameprogramm|ngpatterns.com/contents.html



https://gameprogrammingpatterns.com/contents.html

SEPARE EM SISTEMAS

Em vez de ter apenas | coisa fazendo tudo no jogo, tenha vdrias coisinhas fazendo
tarefas especificas.

Em vez de ter jogador que |é os inputs e se move, troca de animacgodes, interage com
itens, etc. Quebre em sistemas menores que cuidem especificamente de algo (gque
de preferéncia possam ser usados em outros objetos do jogo, como inimigos,
veiculos, etc).

Mesma coisa para a partida, separe em gerenciador de spawn do jogador, tempo, ...

e Organizacdo - Cada classe tem UMA responsabilidade

e ReUso - Toda classe que precisa do Input pode usar um sistema ja igual

e Debug mais fdacil - Se o input estd errado, vocé sabe exatamente onde procurar
e Trabalho em equipe - Cada pessod pode se encarregadr de 1 sistema



APRENDA A USAR GIT

Git € uma ferramenta de controle de versdo que guarda o histdrico de
alteracdes dos arquivos. DA para voltar nas versdes anteriores, criar
ramificagcdes (branches) para testar coisas novas sem mexer no original, e
compartilhar os arquivos padra trabalhar em equipe.

Pra quem ja usa git, se aprofunde:
e Diferenca entre merge a rebase
e Use pull requests

e Siga uma convencdo de commit

Pode ser chato, s6 nos primeiros dias até se acostumar, depois vocé vai ver a
diferenca e se perguntar por que nunca aprendeu antes.



FAGCA VARIOS PROJETOS

- SIR.THE RADAR, SIR.IT
APPEARS TO BE...JAMMED!

Faca projetos, pequenos e grandes.

GameJams sé@o incriveis, mas faca também projetos maiores onde a
organizacdo faz parte do desenvolvimento.

Em projetos maiores, vocé enfrenta desafios que ndo aparecem em fins de
semana (como estruturar o cédigo que vai crescer, e dividir as tarefas)

Cada projeto te deixa mais qualificado para o préximo.
E quanto mais vocé pratica, mais facil fica.



DICAS DE GODOT

Class Name

Ao dar um nome pdara seu script vocé cria uma classe
dentro da Godot. Algumas vantagens

e Export: Vocé pode exportar uma varidvel da sua
classe, e o inspetor s6 permitird atribuir nés ou
recursos gue sejam dessa classe.

e Verificagcdo com is: D& para verificar se um objeto
é do tipo que vocé criou.

e Autocompletar: O editor mostra autocompletar de
cbdigo para suas classes e seus métodos.

e DA para criar uma classe através de coédigo




DICAS DE GODOT

Export

D& para dar @export nas varidveis e conectar dados
entre o cédigo e o editor visual.

Vocé pode adicionar dicas de exportacdo para
restringir e validar os valores diretamente no inspetor.

DA para agrupar propriedades no inspetor, para
organizar melhor as informacgodes.




DICAS DE GODOT

Resource

Além de nodos & possivel criar cédigo para resources,
que sdo arquivos que seguram dados no jogo.
Assim é possivel definir os valores de coisas que vdo

ser criadas.

Imagine que sdo como notas fiscais, que
tem todas as informacgdes de cada
pedido, e sempre que alguém comprar
algo & s6 gerar mais uma nota fiscal
partindo do template criado




DICAS DE GODOT

Physics Body

Todos os objetos que sdo afetados pela fisica do jogo, permitindo que eles interajam
através de colisb6es e forgas.

e StaticBody (Estatico)
c N8do se move por padréo (sé através de cddigo)
o Ele detecta colisbes, mas ndo reage com movimento
o Perfeito para paredes, chdo, cendario

e RigidBody (Rigido)
o Simula a fisica, vocé ndo controla ele, sé da “dicas” (aplica forgcas, impulsos)
o |[tens que se movem, bolas, cadeiras que o jogador esbarra e empurra

e CharacterBody (Personagens e NPCs)
o Meio-termo. Ele detecta colis6es, mas ndo € movido pela fisica
o Movido por cédigo, com move_and_slide() ou move_and_collide()



DICAS DE GODOT

Layer e Mask

Nos objetos de fisica e dreas de deteccdo, existem dentro
do campo de Colisdo a Layer e Mask

Layer sdo as camadas que o objeto estd

Mask sdo as camadas que esse objeto vé

Se o jogador estd na layer 2, para uma area detectar ele
(e salvar um checkpoint por exemplo) a mask da area

deve estar com a camada 2 ativada.

Se o jogador precisa pisar em cima do ch&do, o chdo estd
na layer 5, entdo o jogador precisa ter o valor 5 na mask.

Collision

= RWHEN
_'.rllll-l- .
.

ir =
=T

. '
_ Rplayer

Prior iy

Bit 1, value 2

)

>
coins |
Bit 3, value 8



DICAS DE GODOT

Menhus pard controle

Diferente do mouse que o jogador vai posicionar o mouse em cima do botdo e clicar, ao
usar um controle o jogador vai mover a selec@o de item do menu para o préximo, ou
sejd, os itens do menu tem que ter alguma forma de sequéncia.

Para isso € bom configurar o Foco nos nodos de controle, para ter esse fluxo de qual
botdo serd apertado ao jogador mover a selecdo para cima, baixo, esquerda e direita.

Ao mostrar um menu, &€ importante entdo selecionar um dos itens se ndo fica dificil do
jogador mover a selecdo.

Porém as se o menu aparecer muito bruscamente & possivel que o jogador ja estivesse
apertando algum botdo que vai acabadr interagindo com o menu sem guerer. Por isso
cuide para esperdr meio segundinho antes de pegar o foco de algum item do menu.

func _ready() = void:
botao_inicio.grab_focus()



PROCESSO ARTISTICO

Seja criativo, seja ousado e ndo tenha medo

N&do passe horas procurando a arte perfeita, a trilha perfeita ou a interface perfeita.

Comece, Crie e Experimente.
Vocé cometerd erros e acertos no caminho, mas & assim que todo projeto evolui.

Esteja aberto a criticas, abrace suas ideias — mesmo as mais estranhas.
O importante é continuar criando.

i r el Tudo comeca com
primeiro pixel na tela.

o



JOGOS QUE
ESTAMOS FAZENDO

3:11
—:\:o'fPRonro

Mouse 1 (Rt)

Q (Lb) E (Rb)

Batalha de Magos Ela ainda estéa viva

Monte seu rimorio de feiticos e como um mago
9 S 9 Corra, se esconda, aprenda com seu erros,

duele contra seu amigo em uma batalha até a morte. :
sobrevival

FriendSlop, Deckbuilder de Magia Survival horror top-down



Paulo

Programacgdo

Portfolio

Vulpe
Artista/Animador

|

Portfolio

OBRIGADO
PELA ATENGAO

Isadora
Producéo/Level Design

Portfolio

Acesse o Site

Rafa
Marketing

Instogrdm

Davi
Artista

Instagram

-

_


https://www.notion.so/Portf-lio-de-game-producer-25413019788a8098949ad2ced12fae26?source=copy_link
https://paulobfalmeida.github.io/pt/
https://www.instagram.com/rafael_krigger/
https://www.instagram.com/coelho_cinza/
https://vulpejl.blogspot.com/?m=1

	“🌱Somos um projeto que tem como objetivo principal contribuir para a conservação dos manguezais, restingas e ecossistemas associados de Palhoça, São José e Florianópolis, inseridas na região hidrográfica litoral centro-sul de Santa Catarina.
	✊🏽🌿Unidos a “muitas mãos”, estamos planejando, organizando e executando as ações do projeto em parceria com outras organizações da Grande Florianópolis e das comunidades que vivem no entorno, entre eles, pescadores, lideranças, professores, gestores e indígenas.
	✔  Nosso projeto busca unir ações de restauração, pesquisa, monitoramento, ciência cidadã e educação ambiental, por onde iremos executar as diversas atividades que estão previstas.”
	"JOGOS POR UM MUNDO MELHOR"
	DESENVOLVIMENTO
	PROTÓTIPO
	Gameplay

	PROTÓTIPO - NÍVEIS
	PROTÓTIPO - TELAS
	TEST NIGHT
	EXPERIÊNCIA BÁSICA DO JOGO
	Expectativa

	ANÁLISE DE FEEDBACKS
	COMO FIZEMOS O SITE
	Usamos GitHub Pages, que transforma um branch do repositório em um site estático hospedado gratuitamente pelo GitHub. Código do site foi feito com IA (DeepSite AI).
	Site que entrega o mesmo conteúdo (arquivos prontos: .html, .css, .js) para todos os usuários

	Vantagens:
	Desvantagens:
	Rápido
	Simples
	Seguro
	Grátis :p
	Não tem atualização dinâmica
	Sem banco de dados
	Interatividade limitada
	Pega o arquivo gerado, renomeia para index.html coloca no branch do git  que está configurado para criar o site


	"DICAS PARA JOGOS MELHORES"
	Como fazer as coisas darem certo?
	PASSO 1: QUE JOGO QUEREMOS FAZER?
	PASSO 2: BELEZA AGORA O QUE FAZER EXATAMENTE?
	PASSO 3: CRONOGRAMA
	(Não tem como fugir - tente e fracasse)

	PASSO 4: ERRAR ATÉ ACERTAR
	EXTRA - COMO MANDAR BEM NOS EVENTOS
	isso ta horrivel
	testa
	trabalha no jogo
	faz a galera testar
	implementações e correções

	Um pouco de programação de games
	NÃO VAI TER CÓDIGO
	DECIDINDO NO QUE FOCAR
	FEATURES /  MECÂNICAS
	PRAZO /  CRONOGRAMA

	CUSTO
	ESCOPO
	TEMPO
	PRIORIDADES
	“Nada é mais permanente do que uma solução temporária” -provérbio russo

	TENTE FAZER BEM FEITO AGORA!
	TENTE FAZER BEM FEITO AGORA!
	Evitem soluções feias e horrorosas sempre que possível. Tentem fazer coisas que façam sentido. Isso pode salvar muito tempo depois.
	HUD

	TENTE FAZER BEM FEITO AGORA!
	Evitem soluções feias e horrorosas sempre que possível. Tentem fazer coisas que façam sentido. Isso pode salvar muito tempo depois.
	HUD
	MAPA
	Descobrimos um problema na geração do mapa!!!


	TENTE FAZER BEM FEITO AGORA!
	Evitem soluções feias e horrorosas sempre que possível. Tentem fazer coisas que façam sentido. Isso pode salvar muito tempo depois.
	HUD
	MAPA

	USE PADRÕES DE DESIGN
	Alguém já pensou e resolveu um problema similar ao seu, então em vez de reinventar a roda, aprenda como ela funciona e aplique no seu problema.
	Organização
	Reúso (aproveitar em vários lugares)
	Manutenção
	Bônus: Faça o sistema de maneira que te impeça de errar, que exija o que é essencial e torne opcional apenas o que realmente pode faltar.

	Versão web totalmente grátis https://gameprogrammingpatterns.com/contents.html

	SEPARE EM SISTEMAS
	APRENDA A USAR GIT
	FAÇA VÁRIOS PROJETOS
	Faça projetos, pequenos e grandes.
	Cada projeto te deixa mais qualificado para o próximo. E quanto mais você pratica, mais fácil fica.

	DICAS DE GODOT
	Class Name
	class_name Jogador extends CharacterBody2D ...
	export var meu_jogador : Jogador
	if node is Jogador
	jogador.esta_vivo()
	var jogador := Jogador.new()


	DICAS DE GODOT
	Export

	DICAS DE GODOT
	Resource

	DICAS DE GODOT
	Physics Body

	DICAS DE GODOT
	Layer e Mask

	DICAS DE GODOT
	Menus para controle
	Diferente do mouse que o jogador vai posicionar o mouse em cima do botão e clicar, ao usar um controle o jogador vai mover a seleção de item do menu para o próximo, ou seja, os itens do menu tem que ter alguma forma de sequência. Para isso é bom configurar o Foco nos nodos de controle, para ter esse fluxo de qual botão será apertado ao jogador mover a seleção para cima, baixo, esquerda e direita.
	Ao mostrar um menu, é importante então selecionar um dos itens se não fica difícil do jogador mover a seleção.
	Porém as se o menu aparecer muito bruscamente é possível que o jogador já estivesse apertando algum botão que vai acabar interagindo com o menu sem querer. Por isso cuide para esperar meio segundinho antes de pegar o foco de algum item do menu.


	PROCESSO ARTÍSTICO
	Seja criativo, seja ousado e não tenha medo
	Tudo começa com o primeiro pixel na tela.

	JOGOS QUE ESTAMOS FAZENDO
	Ela ainda está viva

	OBRIGADO PELA ATENÇÃO
	Portfólio
	Portfólio
	Instagram
	Portfólio
	Instagram
	Acesse o Site


