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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um protétipo que propde a adaptacao
dos elementos centrais do jogo Dark Souls para o género Metroidvania. A proposta busca
transpor mecanicas de combate desafiadoras, ambientagdo sombria e narrativa fragmentada
caracteristicas marcantes de Dark Souls para uma estrutura de progressao nao linear tipica dos
jogos Metroidvania. Além da mudanca de género, foi realizada a conversdo do estilo visual
tridimensional original para graficos em 2D com estética pixel art, preservando a atmosfera
imersiva da obra original. O projeto se concentra em manter aspectos essenciais da experiéncia
do jogador, como o senso de desafio, descoberta e exploracdo. A pesquisa envolveu a analise
dos dois géneros e a viabilidade de integrar suas principais caracteristicas, resultando em um

prototipo funcional que contribui para o debate sobre design de jogos hibridos.

Palavras-chave: Dark Souls, Metroidvania, pixel art, desenvolvimento de jogos, experiéncia
do jogador.



ABSTRACT

This work aims to develop a prototype that adapts the core elements of Dark Souls into
the Metroidvania genre. The project focuses on translating challenging combat mechanics, dark
environments, and fragmented storytelling key features of Dark Souls into the non-linear
progression structure typical of Metroidvania games. In addition to the genre transition, the
original 3D visuals were reimagined in 2D pixel art, preserving the immersive atmosphere of
the original work. The project emphasizes maintaining core aspects of player experience, such
as the sense of challenge, discovery, and exploration. The research included analysis of both
genres and the feasibility of integrating their key features, resulting in a functional prototype

that contributes to the discussion on hybrid game design.

Keywords: Dark Souls, Metroidvania, pixel art, game development, player experience.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho propde-se a analisar a User Experience, Experiéncia de Usudrio
(UX) no contexto dos jogos digitais, com especial atengdo aos elementos de design e sua
influéncia sobre a percepg¢ao e interacao dos jogadores. A investigacdo concentra-se nos fatores
que promovem a imersdo, a usabilidade e a satisfacdo dos usuarios, considerando aspectos
técnicos, como interface ¢ navegabilidade, bem como dimensdes emocionais, tais como
engajamento e prazer. A delimitagdo da pesquisa restringe-se a jogos digitais desenvolvidos a
partir de 2010, e permite uma abordagem direcionada as transformacgdes tecnologicas e as
praticas de UX que impactam o design e a experiéncia do usuério na industria contemporanea
de jogos digitais (Teixeira s.d ).

A UX em jogos digitais refere-se ao conjunto de sensagdes, percepcdes ¢ interagdes
vivenciadas pelos jogadores durante o uso de um jogo. Esse conceito abrange desde aspectos
funcionais, como a facilidade de navegagao e a clareza das interfaces, até elementos subjetivos,
incluindo o envolvimento emocional e a sensagdo de desafio ou recompensa. Em jogos digitais,
a UX desempenha um papel essencial ao integrar design, narrativa e mecanicas de jogo de
maneira coesa, de tal forma a proporcionar que os jogadores ndo apenas compreendam o
sistema, mas também se sintam engajados e imersos no ambiente virtual. Assim, a UX
ultrapassa o carater técnico, transformando-se em um fator determinante para a satisfacdo e a
retengdo do publico (Stati e Sarmento 2021).

A escolha da tematica acerca da experiéncia do usuario em jogos digitais se justifica
pela crescente relevancia do design de experiéncias interativas na industria de jogos,
especialmente diante da evolugdo tecnoldgica e da exigéncia por produtos cada vez mais
imersivos e agradaveis. Com o aumento do niimero de jogadores e a diversificagdo do mercado,
compreender como os elementos de design impactam a satisfagdo € o engajamento do publico
torna-se relevante para o sucesso comercial e criativo dos jogos.

A objetivo central deste trabalho ¢: Desenvolver um protétipo de jogo, baseado no jogo
original Dark Souls, mudando seu género se Soulslike para Metroidvania, fazendo algumas
adaptagdes. E mantendo aspectos essenciais da experiéncia do jogador, que estdo presentes no

jogo original.
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1.1 Objetivos

Este trabalho objetiva contribuir para proporcionar uma melhor compreensdo sobre a

abrangente relagdo entre game design e a UX em jogos digitais.

1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste trabalho ¢ desenvolver um protétipo de jogo, inspirado na
plataforma do jogo Dark Souls, adaptando para outro género e plataforma grafica, na qual

algumas interagdes entre o game design e a UX possam ser avaliadas.

1.1.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos deste trabalho sdo:

e Analisar os elementos essenciais do game design que contribuem para uma UX
positiva, com foco nas mecanicas de jogo, interface, narrativa e ambientagdo, e
como cada um desses aspectos influenciam a imersao no ambiente pelo jogador;

e Examinar o jogo Dark Souls para identificar praticas de game design que favoregam
a experiéncia do usuario, avaliando como o design contribui para a criagao de uma
experiéncia intuitiva, acessivel e envolvente;

e Apresentar o prototipo de jogo desenvolvido neste trabalho.

1.2 Metodologia

A metodologia adotada neste trabalho ¢ qualitativa e descritiva, objetivando analisar e
compreender objetivando analisar e compreender a relagdo entre o game design e a experiéncia
do usuério em jogos digitais. A pesquisa serd realizada através de duas abordagens principais:
analise de jogos e revisdo bibliografica.

Andlise de Jogos: A pesquisa envolveu o estudo de casos especificos de jogos digitais
reconhecidos pela sua qualidade de design e pela experiéncia positiva proporcionada aos
jogadores. Foram analisados jogos que exemplifiquem boas praticas de game design. A anélise
considerou aspectos como mecanicas de jogo, interface, narrativa, ambientagdo, equilibrio de
dificuldade e como esses elementos colaboram para a criagdo de uma experiéncia imersiva e
satisfatoria. A analise foi feita por meio de uma abordagem exploratoria e comparativa, com

foco na identificacdo de padrdes de design que contribuem para uma UX positiva.
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Para embasar teoricamente a pesquisa, sera realizada uma revisdo bibliografica sobre
game design, experiéncia do usuario e design centrado no usuario. Foram consultados livros,
artigos académicos, e estudos de caso de autores na area.

A revisdo tedrica permitiu um entendimento aprofundado dos conceitos de game design,
das melhores praticas e das metodologias centradas no usudrio, além de fornecer uma base

solida para a andlise dos jogos.

1.3 Resultados Alcancados

Foi desenvolvido um protdtipo de jogo, baseado no jogo Dark Souls, em ambiente
grafico 2D do tipo Pixel Art. Foi aplicado um género Metroidvania em contraste com o género
Soulslike empregado no original. Com as contribui¢des destas modificagdes implementadas por
esta proposta de desenvolvimento, procurara-se evidenciar algumas interacdes positivas entre

0 game design.

1.4 Estrutura da monografia

Este trabalho foi dividido em 6 capitulos.

O capitulo 1 ¢ apresentado a introdug@o do tema do trabalho, com sec¢des de objetivos
gerais e especificos, procedimentos metodologicos.

O capitulo 2 apresenta a Experiéncia do Usudrio, explicando seus fatores e
aprofundando nas Leis da Psicologia usadas nela.

No capitulo 3 descreve a Experiéncia do Usuério em Jogos Digitais, apresentando seus
aspectos e apresentando o jogo que foi feito o estudo de caso Dark Souls.

O capitulo 4 apresenta os procedimentos metodoldégicos utilizados no desenvolvimento
deste projeto.

O capitulo 5 descreve os testes e resultados feitos no desenvolvimento do protétipo do
jogo.

O capitulo 6 apresenta a conclusdo do trabalho, com a importancia deste trabalho para

a comunidade de jogos digitais e sugestoes para trabalhos futuros.
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2 ASPECTOS GERAIS DA EXPERIENCIA DE USUARIO

A UX constitui uma area de estudo e desenvolvimento que abrange multiplas dimensoes,
com o objetivo de conceber sistemas, inferfaces e interagdes, que possam proporcionar valor,
satisfacdao e engajamento aos usuarios. Pereira ([s. d.]) destaca que a UX transcende os aspectos
puramente estéticos ou funcionais de um produto, englobando toda a jornada de interacdo do
usuario. Esse processo inclui percepgdes emocionais, significados atribuidos e memorias
construidas durante a utilizagao de produtos e servicos.

Nesse mesmo sentido, Stati e Sarmento (2021) enfatizam que a esséncia da UX reside
na centralidade do usudrio ¢ na compreensdo de suas necessidades. Segundo os autores, a
adocdo de praticas fundamentadas em usabilidade, acessibilidade e empatia torna-se
indispensavel para o desenvolvimento de experiéncias mais eficazes. Essa abordagem
humanizada e estratégica pretende atender aos comportamentos, desejos e limitacdes dos
usuarios, promovendo interacdo significativa e satisfatoria.

Este capitulo, portanto, tem como proposito examinar os conceitos e fundamentos
essenciais da UX, abordando suas principais diretrizes e aplicacdes no contexto dos jogos
digitais. Busca-se, assim, evidenciar a relevancia da UX como um fator determinante para o

design e para o impacto direto na satisfacdo e no engajamento dos usuarios.

2.1 O que é UX

O termo UX ¢ subjetivo. Para Teixeira ([s. d.]), ¢ complexo descrever como se dd a UX
de maneira objetiva e direta, mas € possivel aprender como desenvolver um produto, servigo
ou ambiente, que proporcione uma experiéncia satisfatoria para alguém que o use e identificar
todos os aspectos da interagdao do usuario com esse produto. A UX € como uma pessoa se sente
ao usar um determinado produto. Dentro desta grande area de desenvolvimento da UX, destaca-
se neste trabalho as defini¢des das: Norma [S09241 — 210, Leis da Psicologia e os Fatores do
UX design.

2.2 A Norma ISO 9241-210

No ano de 2011 a Organizacao Internacional para Padronizacdo, International
Organization for Standardization (ISO) criou a norma ISO 9241-210. Esté série (9241) aborda

a ergonomia e a interagdo homem-maquina, e a nova parte (210) o design centrado em pessoas



19

e em sistemas interativos. Esta norma define a UX com o resultado alcangado nas respostas e

percepcdes do usuario em determinado produto (Alura, [s. d]).

A ISO 9241-210 possui um total de seis principios chaves, sendo eles:

1. O projeto ¢ baseado no entendimento explicito de usudrios,
tarefas e ambientes;

2. O processo ¢ iterativo;

3. O projeto aborda toda a experiéncia do usuério;

4. O projeto aborda toda a experiéncia do usuario. (ISO, 2011 apud
Alura, [s. d].)

2.3 As Leis da Psicologia Aplicadas em UX

Yablonski (2020), propde a aplicacdio de algumas Leis da Psicologia nos

desenvolvimentos de UX e game design, contribuindo para ampliar as interagdes e percepgoes

positivas dos usudarios. Possibilitando uma melhor observacdo e entendimento dos

comportamentos emocionais que promovem a satisfacdo das pessoas. Sdo elas:

1.

Lei de Jakob: os usudrios passam a maior parte do tempo em outros sifes e preferem
que seu site funcione da mesma maneira que todos os outros sites que ja conhecem;
Lei de Fitts: o tempo para atingir um alvo € uma fung¢do de distancia até o alvo e seu
tamanho;

Lei de Hick: o tempo necessario para tomar uma decisdo aumenta com o nimero e
a complexidade das opg¢des disponiveis;

Lei de Miller: a pessoa média consegue manter apenas 7 itens em sua memoria de
trabalho;

Lei de Postel: as pessoas sao conservadoras no que fazem, mas sdo liberais no que
aceitam dos outros;

Regra do Pico Final: as pessoas julgam uma experiéncia em grande parte com base
em como se sentiram no auge € no final, em vez da soma total ou média de cada
momento da experiéncia;

Efeito estética-usabilidade: os usuarios em geral percebem o design esteticamente
agradavel como um design mais utilizavel;

Efeito von Restor: quando varios objetos semelhantes estdo presentes, ¢ mais

provavel que aquele que difere dos demais seja lembrado;
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9. Lei de Tesler: a lei de Tesler, também conhecida como lei de conservagdao ¢
complexidade diz que, para qualquer sistema, existe uma certa quantidade de
complexidade que ndo pode ser reduzida;

10. Limiar de Doherty: a produtividade aumenta quando um computador e seus usuarios
interagem em um ritmo (<400 ms) que garante que nenhum deles precise esperar

pelo outro.

2.4 Fatores do UX Design

Ha vérios fatores que formam o UX design. A Figura 1 apresenta um diagrama das
disciplinas que compdem o UX, na qual o grande circulo de UX Design engloba uma série de
outras intersec¢des com disciplinas tais como: a Arquitetura de Informacao, o Design Industrial,
0 Sound Design e como todo o elemento de UX foi projetado. A partir deste diagrama, pode-se
elaborar um projeto de UX design muito bem fundamentado para proporcionar uma excelente

interagao e satisfacao do usuario.

Figura 1: Diagrama das disciplinas que compdem User Experience
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Fonte: Pereira — User Experience Design: : Como criar produtos digitais com foco nas pessoas



21

2.4.1 Historia

Para Iglesias (2018) a historia ¢ uma parte muito importante na questdo da constru¢ao
da UX em um jogo. O conhecimento da historia (ou storytelling) de um jogo e seu universo
temporal sao fundamentais para a constru¢ao do ambiente da UX.

Adicionalmente, a histéria desempenha um papel importante na imersdo do usudrio.
Possibilitando elaborar um ambiente de UX, onde o jogador se sinta parte da historia e acabe
se envolvendo cada vez mais na narrativa. A emoc¢ao e o apego ao personagem, explicitando ao
usudrio todas as informagdes necessarias ao bom divertimento e sem frustragdes (Iglesias

2018).

2.4.2 Design

Um dos pontos mais importantes da UX ¢ o design, pois ¢ um dos pilares da construcao
da UX ndo sé em jogos como em qualquer tipo de produto. O design ¢ o que possivelmente
mais chama a atengao do usuario a testar ou adquirir o produto. (Schell 2008).

O design em si tem principais aspectos para a sua relevancia na UX, como o design
visual, que € responsavel pela User Interface, Interface de Usudrio (Ul), que precisa ser clara e
intuitiva para o jogador para que este ndo fique perdido acerca dos comandos do jogo, por
exemplo. A estética e o estilo artistico definem a identidade do jogo, como ¢ a arte do jogo, se
¢ voltado para algo mais realista ou ndo. O level design influencia como o mundo virtual
funciona, fazendo com que a UX ndo parega artificial, deixando-o mais vivo e imersivo para o

jogador (Tekinbas 2003).

2.4.3 Texto

A importancia do Texto no desenvolvimento da UX € de esclarecer varias questdes nos
jogos. A exemplo, desde instrugdes de jogabilidade, controles do personagem, descrigdes de
itens e suas capacidades, destaques da historia e didlogos dos personagens e interagdes com o

ambiente (Rabin s. d.).
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2.4.4 Fatores Humanos

Os fatores humanos em jogos referem-se & compreensao das capacidades, limitagdes e
caracteristicas dos jogadores e como esses aspectos influenciam sua experiéncia com 0s jogos.
Eles englobam aspectos fisicos, cognitivos, emocionais € sociais, € seu bom gerenciamento
garante que a UX seja intuitiva, acessivel e envolvente. Fatores humanos na UX de jogos dizem
respeito a adaptagdo do design do jogo as necessidades e comportamentos dos jogadores. Isso
inclui a ergonomia, a percep¢ao sensorial, a memoria, o tempo de reacdo, a motivacao e as
emocgoes.

O objetivo € minimizar frustracdes e maximizar a satisfagdo e envolvimento (Borges et

al, 2019).

2.4.5 Trilha Sonora

A trilha sonora ¢ um elemento que proporciona imersao e impacto emocional nos jogos.
Ela vai além de ser apenas um de fundo sonoro, pois pode comunicar mensagens, reforgar
emocodes, orientar o jogador e criar uma identidade unica para o jogo. A trilha sonora permite
ao usudrio ter a imersdo que estd acontecendo naquele momento. Um exemplo seria em uma
luta de chefe. Para que o usuario sinta que estd enfrentando alguém, o jogo reproduz um som
com mais ac¢ao para que o usuario perceba a luta (Tekinbas 2003).

A trilha sonora ndo se limita a musica, pode conter orientagdes, como no jogo Candy
Crush que, apOs o usudrio realizar uma certa agdo, ¢ reproduzido um som que dé inicio ao
evento especifico que estd acontecendo no nivel que o jogador se encontra. Essa trilha pode
provocar diversas emogdes, como tensdo, caso haja algum som que indique que algo perigoso
esta prestes a acontecer, até para tranquilidade, como o som reproduzido na conclusdo de
alguma fase.

A trilha sonora ¢ um elemento muito importante pois, com ela, o usudrio pode criar

memoria e identidade com o jogo e que contribui para a sua identidade cultural (Tekinbas 2003).

2.4.6 Interacoes

As interagdes do jogador com o sistema abrangem todas as formas de interagdo entre o
jogador e o jogo inclui comandos diretos como, clicar no Menu do jogo, até as mais avangadas,

como interagdes sociais em jogos multiplayer (multijogador), no qual o jogador interage com
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outras pessoas que estdo no mesmo jogo que o usuario se encontra. A qualidade dessas
interagdes € essencial para criar um estado de imersao e manter o jogador engajado (Tekinbas
2003).

3 EXPERIENCIA DO USUARIO EM JOGOS DIGITAIS

A UX em jogos digitais refere-se a interacdo do jogador com o jogo de forma a gerar
uma vivéncia imersiva, na qual elementos como design, mecanicas e narrativa se integram para
proporcionar satisfagdao e envolvimento (Borges et al, 2019).

De acordo com Iglesias (2018), a classificagdo dos jogos por género estabelece uma
logica especifica de interacdo, orientando as expectativas e comportamentos dos jogadores em
cada categoria, como ac¢do ou aventura.

Pereira (s. d.) salienta a relevancia de um design centrado no usudrio, que visa atender
as suas necessidades e proporcionar uma experiéncia intuitiva e fluida, com interfaces claras e
uma progressao de desafios equilibrada.

Para Rabin (s. d.), o desenvolvimento de jogos requer a harmonizacido entre as
mecanicas de jogo e a experiéncia emocional do jogador, assegurando que a interacdo seja
continua e que o feedback fornecido favoreca a imersdo e a satisfacdo. Assim, o design de UX
nos jogos digitais vai além da usabilidade e busca criar uma experiéncia profunda que
estabelega uma conexao significativa entre o jogador e o jogo, incentivando a continuidade da

interagao.

3.1 Design

Um dos principais fatores sobre a UX em jogos € o design do jogo, ele € a parte que ¢ a
primeira impressao que o usuario tem com o jogo. O design ¢ dividido em subtopicos, que €
um grande aglomerado que faz parte do design, sdo eles: o ambiente, os personagens € o

storytelling (Schell 2008).

3.1.1 Ambiente

De acordo com Tekinbas e Zimmerman (2003) o ambiente de um jogo ¢ algo que faz
com que o usudrio entenda onde ele esta e o local no qual estd se passando a narrativa. O

ambiente pode impactar positivamente um jogo, sendo até seu ponto forte.
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Um exemplo desse impacto positivo do Ambiente, ¢ a série de jogos Batman Arkham,
tratado na maioria das vezes, como um her6i sombrio na vigilancia da cidade de Gotham City.
Um ambiente noturno, monopolista, poluido e sujo, cheio de criminosos de diversos tipos. Este
tipo de ambientacdo faz o jogador sentir como ¢ estar em um ambiente parecido como ¢ citado

nas narrativas do herdéi (Tekinbas e Zimmerman 2003).
3.1.2 Personagens

Tekinbas e Zimmerman (2003) afirmam que, na maioria dos jogos, principalmente nos
jogos de modo historia ou como mais conhecidos single players, ¢ comum ter personagens que
fazem parte da histdria e narrativa, do enredo do jogo. Isso € importante para o usudrio que esta
consumindo este tipo de midia, crie algum tipo de vinculo com os personagens, introduzidos
no jogo, tanto para os personagens secundarios (conhecidos por Non-playable Character,
Personagem Nao Jogadvel (NPC)), mas também o personagem principal.

Existem dois tipos de personagens principais neste estilo de jogo, o personagem com a
historia ja estabelecida, na qual o jogador observa a sua jornada e suas agoes. Com isso, cria-se
um tipo de conexdo com o personagem. Existe o segundo tipo, que ¢ o criador de personagem,
no qual, o jogador cria o seu proprio personagem, escolhe suas acdes, negativas ou positivas, e

com quem e como o personagem interage no jogo (Tekinbas e Zimmerman 2003).

3.2 Storytelling

Para Adifa (2019), o termo storytelling pode ser desmembrado em story que quer dizer
histéria, e refere-se a uma narrativa ou constru¢do de enredo em que se dispde a contar algo
para alguém e telling que é contar. E, portanto, a forma como se conta uma histéria a um publico
ou nicho que se quer atingir. Nao basta apresentar uma narrativa qualquer, mas utilizar técnicas
na qual existam a perpetuagao do contetido, a sua manutencao no espago empresarial, social ou
de comunicagdo que se deseja alcangar.

Em alguns jogos, o storytelling nao tem muita relevancia. Um exemplo € o jogo ja citado
no item 2.4.5 desse trabalho, o Candy Crush, no qual a histdria ndo tem grande importancia
para o jogador, ndo precisa de muito contexto sobre o que estd ocorrendo no jogo. Mas ha jogos
em que o storytelling ¢ importante para o contexto daquele jogo em si, uma narragdo que
introduz o jogador ao universo no qual o jogo se passa e que explica o porqué daquela situagao

estar ocorrendo, € como o jogador deve agir para prosseguir na narrativa (Adifa 2019).
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3.3 Géneros dos Jogos Digitais

Para Borges et al (2019), os jogos digitais por si possuem suas diferencas, e entre essas
diferencas existem os tipos de géneros que separam um jogo de outro. De acordo com Rabin
(s. d.), os géneros da maioria dos videogames podem ser relacionados a um género particular
ou classificados como hibridos de dois ou mais géneros. Esses géneros foram surgindo durante
os anos, em geral, como resultado de tentativas e erros, mas frequentemente, também como
uma evolucgao.

A seguir ha uma descricdo de alguns géneros importantes: aventura, acao, acgao-
aventura, plataforma, Metroidvania, luta, First Person Shooter, Tiro em Primeira Pessoa (FPS),
Real-time strategy, Estratégia em Tempo Real (RTS), estratégia baseada em turno, Role-Playing
Game, Jogo de Interpretacdo de Papéis (RPG), Massive Multiplayer Online RPG, RPG
Multijogador Massivo Online (MMORPG), Soulslike, espionagem, horror-sobrevivéncia,
simulag¢do, corrida, esportes, ritmo, puzzle, minijogos, tradicional, educacional, sério.

O género aventura, ha dois tipos importantes de subgéneros: aventura baseada em texto
e aventura grafica (Borges et al, 2019).

O jogo de acdo ¢ um combinado de muitos outros géneros. Tiro em primeira pessoa,
acdo-aventura, simuladores de combate, jogos de luta. at¢ mesmo jogos de plataforma, sao
todos parte dos géneros de agdo. Tais jogos sd@o conhecidos por combate em ritmo rapido e
movimentagdo (Vargas 2018).

Para Iglesias (2018) os jogos de acdo-aventura sdo similares aos de aventura, mas
incorporam elementos de acao.

Para Borges et al (2019), os jogos originais de plataforma envolviam a personagem
correndo e pulando em um campo de jogo com visdo lateral. Embora a defini¢do tenha sido
expandida para campos de jogo 3D, o género ainda e bem fiel as suas raizes.

De acordo com Goldenboy (2022), estilo de jogo Metroidvania ¢ marcado por ser
sidescrolling (ou seja, quando os personagens andam horizontalmente) e possuir grande mapa
com dreas interconectadas. Essas areas sdo bloqueadas no inicio do jogo, mas podem ser
liberadas, apds o jogador obter uma arma, um item ou uma habilidade especifica. Assim, ¢
necessario solucionar um quebra-cabegas que, por vezes, mantem o jogador em um vaivém
nao-linear para que este possa progredir.

Em jogos de luta, o usuario disputa contra outros jogadores ou contra o computador com
artes marciais ou espadas. Esse género se originou nos fliperamas, nos quais os jogadores

podiam desafiar uns aos outros inserindo fichas no gabinete (Borges et al, 2019).
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De acordo com Borges et al (2019) o jogo de FPS ¢ de agdo e coloca o usudrio "atras
dos olhos”, da personagem. O jogador ¢ capaz de utilizar uma variedade de armas e acabar com
0s inimigos atirando neles.

Para Vargas (2018) em um jogo RTS tipico, a meta ¢ coletar recursos, construir um
exército e controlar suas unidades para atacar o inimigo. A a¢ao tem ritmo rapido e devido ao
jogo ser continuo, decisdes estratégicas devem ser feitas rapidamente.

Para Renatito (2021), os jogos de estratégia baseada em turno sao similares aos RTS
(na verdade, foram os precursores). Neles, os usuarios levam turnos para tornar as decisdes.
Por exemplo, a maioria dos jogos de tabuleiro (como xadrez e damas) utiliza turnos.

Vargas (2018) descreve os RPGs como a versao em videogame dos jogos de mesa, como
0 Dungeons & Dragons. Esse tipo jogo difere de sua contraparte na maioria devido a habilidade
de criar um mundo que ndo necessita de imaginacdo. A maior parte das diferencas da formula
¢ hibrida de outros géneros.

Para Renatito (2021), o MMORPG ou MMO ¢ um jogo de RPG estabelecido em um
mundo virtual povoado por centenas de jogadores de forma simultanea, conectados através da
Internet. O MMO foi precedido por jogos baseados em texto chamados MultiUser
Dungeons/Dimensions, Dimensao/Masmorra Multiusuario (MUDs). Nos jogos, o usuario ¢
representado por um personagem na figura do avatar.

De acordo com Emboava (2024), jogos Souls-like sao basicamente RPGs de agao
marcados pela alta dificuldade, combates intensos e sistemas de progressao. Esse género ¢
usado para marcar que um jogo ¢ desafiador e recompensador.

De acordo com Renatito (2021) jogos de espionagem (também chamados de stealth
games ou sneakers) sdo caracterizados por seu foco em subterfugio e sua jogabilidade
deliberada e planejada. Sdo, em geral, similares a jogos de tiro em primeira e terceira pessoa,
mas menos orientados a acao ¢ mais metddicos.

De acordo com Renatito (2021), horror-sobrevivéncia € um subgénero de a¢do, aventura
e jogos de tiro em primeira pessoa. Normalmente, envolvem explorar construgdes e cidades
abandonadas por onde varios monstros € zumbis circulam. Os elementos de sobrevivéncia sdo
destacados pelo fato de o jogador nunca receber balas ou vidas suficientes, aumentando assim
a tensdo. O aspecto de horror que define o tema € o ritmo, que comumente levam o jogador a
explorar corredores silenciosos, desertos cheios de sangue, sustos provocados pela chegada

repentina de monstros ou um corpo aparentemente sem vida comecar a se mexer. Os jogadores
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em geral se assustam e podem se tornar visivelmente abalados com a experiéncia, tal como
acontece em um bom filme de horror.

Para Renatito (2021), os jogos de simulagdo sdao baseados na simulagdo de um sistema.
Esse sistema pode ser qualquer coisa, desde o funcionamento e a economia de ferrovias, até um
cenario de combate no qual o jogador controla grandes movimentos de tropas, ou até mesmo
uma simples aeronave.

Renatito (2021) define os jogos de corrida envolvendo alguma competicdo com veiculos
desde carros até motocicletas e karts. Esse género ¢ um pouco diferente dos demais e tentam
recriar da melhor maneira possivel uma atividade no mundo real.

O género de esportes, segundo Renatito (2021), abrange uma grande quantidade de
jogos que simulam experiencias esportivas, como nos de corrida, os jogos de esporte sdo, em
geral, uma tentativa de recriar interacdes complexas de um esporte real.

Para Renatito (2021), os jogos de ritmo medem o sucesso do jogador baseando-se em
sua habilidade de ativar os controles no tempo da batida de uma musica.

Para Vargas (2018), jogos de puzzle unem elementos de combinacdo de padroes, logica
e sorte - geralmente com um elemento de tempo.

Na visdo de Renatito (2021), os minijogos sdo tipicamente curtos e simples, e fazem
parte do contetdo de um jogo tradicional maior. S3o muitas vezes usados como uma
recompensa por completar um desafio ou sdo destravados pela descoberta de um segredo.

Para Renatito (2021), jogos tradicionais incluem versdes de computador de jogos de
cartas e tabuleiro.

De acordo com Renatito (2021), os jogos educacionais sdo planejados para ensinar
conceitos de escola para criangas e jovens adultos de maneira ludica.

Para Renatito (2021), o género sério emergiu como uma forma barata e divertida de
oferecer treinamentos ao publico adulto. Esses jogos, em geral, sdo financiados para usos
especificos, como, por exemplo, pelo governo norte-americana profissionais da area médica.
Desenvolvedores de jogos podem criar simuladores de treinamento relativamente baratos,
enquanto combinam simulac¢do com valor de entretenimento. A diversdo e importante para que

os usudrios fiquem motivados a jogar novamente e assim tornar-se mais bem treinados.
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3.4 Estudo de Caso: Dark Souls

O jogo apresentado neste trabalho é o Dark Souls que, segundo Losada (2012) ¢ um
jogo singular, para poucos, oferece uma experiéncia unica, que ainda nao havia ocorrido em
outros jogos, desde a maneira de se jogar até o seu alto nivel de dificuldade, o que pode afastar

a boa parte dos jogadores.

3.4.1 Design do Jogo

O design de Dark Souls ¢ uma obra que combina maestria estética e mecanica, conforme
descrito por Fromsoftware (2014), autor do jogo, com uma abordagem profundamente centrada
na criacdo de um ambiente imersivo e desafiador. A interconexdo das areas, cuidadosamente
projetadas para promover a exploracdo e recompensar a curiosidade do jogador, ¢ uma das
principais caracteristicas destacadas. Além disso, o estilo visual, inspirado pela arquitetura
gdtica e pelo simbolismo da decadéncia, reflete o tom sombrio e melancoélico do jogo.

De acordo com Baggins (2016), o equilibrio entre dificuldade e aprendizado ¢ um pilar
fundamental do design, criando uma experiéncia que respeita a inteligéncia do jogador e
valoriza sua perseveranca. As mecanicas minimalistas e precisas de combate, aliadas a uma
narrativa implicita e fragmentada, estimulam o engajamento e incentivam a interpretacao
pessoal do jogador. Esse design, que integra ambiente, jogabilidade e historia de forma coesa,

estabelece Dark Souls como uma referéncia notavel na industria de jogos.

3.4.2 Ambiente do Jogo

O ambiente de Dark Souls foi meticulosamente projetado para transmitir uma atmosfera
de decadéncia, mistério e desolagdo, elementos amplamente explorados em Dark Souls: Design
Works por Fromsoftware (2014), autor do jogo.

Cada area do jogo apresenta uma estética Unica, inspirada na arquitetura gotica e em
paisagens medievais, repletas de detalhes que narram visualmente a historia do mundo. O uso
de cores escuras, iluminacio cuidadosamente posicionada e cendrios imponentes cria um senso
constante de opressao e perigo, enquanto os elementos ambientais sugerem a presen¢a de uma
civilizacdo outrora grandiosa, agora em ruinas (Fromsoftware, 2014).

A ambientacao nao ¢ apenas decorativa, mas desempenha um papel crucial na narrativa

implicita do jogo, convidando o jogador a interpretar os simbolos e pistas presentes no cendrio.
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A interconectividade do mundo reforga a imersdo, permitindo uma explora¢do fluida e
revelando segredos que recompensam a aten¢do aos detalhes, consolidando o ambiente como

um dos elementos mais memoraveis e impactantes do jogo (Fromsoftware, 2014).

3.4.3 Personagens do Jogo

De acordo com a entrevista feita por Otsuka (2018) os personagens de Dark Souls sdo
projetados para serem uma extensao da narrativa profunda e misteriosa do jogo. Eles variam de
figuras heroicas a antagonistas tragicos, cada um representando temas como sacrificio,
decadéncia e resisténcia em um mundo a beira do colapso. Exemplos marcantes incluem Gwyn,
o Lorde da Luz Solar, que sacrificou sua humanidade para prolongar a Era do Fogo; e Artorias,
o Cavaleiro do Abismo, cuja corrup¢do demonstra o peso de lutar contra o proprio destino.
Além disso, o jogo possui NPCs como Solaire de Astora oferecem um raro alivio e otimismo,
incentivando os jogadores em sua jornada solitaria. Essas personalidades sdo intimamente
conectadas a mecanica do jogo, influenciando diretamente a progressdo e o desenrolar da

historia enquanto os jogadores exploram o reino de Lordran. A complexidade dessas interagdes

¢ parte do que torna a experiéncia tdo imersiva e intrigante para os fas da série.

3.4.4 Storytelling do Jogo

Segundo Losada (2012) sua historia se passa nos tempos antigos onde habitavam os
ancioes, 0 mundo ainda ndo possuia uma forma definida. Era uma terra fria e coberta de uma
extensa e densa névoa, com imensos rochedos cinzentos que se estendiam sem fim e
desfiladeiros repletos de gloriosas Arvores antigas e colossais, com troncos que alcangavam os
céus escuros e sombrios. E nesta terra, reinavam os grandiosos dragdes imortais. E logo surgiu
o fogo no mundo, mas junto com o fogo surgiram também diferencas. Calor e frio, vida e morte.
E o mais importante, a luz e a escuridao.

Com a chegada desses fatores surgiram os primeiros Lordes que foram responsaveis por
dar um fim ao reinado dos Dragdes Imortais, eles eram Nito, o primeiro dos mortos, a bruxa
Izarith e suas filhas do caos. Gwyn, o senhor da luz solar e seus fi¢is cavaleiros e a furtiva
Pygmy, tao facilmente esquecida, eles tiveram também a ajuda de um dos Dragdes Imortais
aquele que traiu a sua propria raga por inveja Seath o Dragdo sem Escamas. Juntos eles deram
inicio a idade do fogo, mas logo as chamas irdo se extinguir € apenas a escuridao ird prevalecer

Losada (2012).
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Mesmo nos tempos atuais, existe apenas o calor do fogo queimando entre a madeira e o
carvao, ¢ o homem nao enxerga mais a luz, e sim noites sem fim. Este ¢ o proélogo do jogo, a
jornada do jogador comega depois de todos esses acontecimentos e ele acorda em um Asilo de
Mortos Vivos onde € resgatado por outro cavaleiro que lhe da a chave para se libertar de sua
cela. E assim comeca a aventura do jogador neste mundo mégico e cheio de perigos Losada

(2012).

3.4.5 Género do Jogo

O género de Dark Souls ¢ frequentemente categorizado como action RPG, mas seu
impacto na industria de jogos deu origem a uma subcategoria conhecida como "Soulslike"
citado no item 3.3 deste trabalho. Este género se distingue por combinar combate meticuloso e
estratégico, progressdo baseada na coleta de recursos e exploracao nao linear em um mundo
interconectado. Em Dark Souls, a dificuldade elevada e a curva de aprendizado desafiadora sdo
caracteristicas marcantes, enfatizando a necessidade de paciéncia, habilidade e adaptacao do
jogador. O jogo incorpora elementos tradicionais de RPG, como personalizagdo de
personagens, escolha de classes, habilidades e equipamentos, mas eleva essas mecanicas com
a integracdao de um sistema de combate altamente técnico € uma narrativa implicita. Através
dessas caracteristicas, Dark Souls transcende os limites do RPG de ac¢do convencional,

estabelecendo um modelo que influenciou profundamente o design de jogos em todo o mundo.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esse capitulo detalha os elementos utilizados na proposta de desenvolvimento deste
trabalho. S3o apresentados o seu objetivo, os elementos que compde a sua construgdo € a

interacao desses elementos para a elaboragao de um UX no ambiente de simulagdo.

4.1 Ambiente de Testes

O ambiente de testes € composto por um computador pessoal e um software de criagdo

de jogos digitais Game Maker.

4.1.1 Computador

A simulagdo ¢ executada localmente em um computador com processador AMD Ryzen
55600 6 Core Processor, Central Processing Unit, Unidade Central de Processamento (CPU)
@ 3.7 Gigahertz (GHz) 4.6 GHz, L2 Cache 3 Megabytes (MB) L3 Cache 32 MB Random
Access Memory, Memoria de Acesso Aleatorio (RAM), placa de video NVIDIA 4060-TI,
Sistema operacional de 64 bits, processador baseado em x64 ¢ utiliza o Sistema Operacional

Windows 11 Pro na versao 10.0.26100.

4.1.2 GameMaker

O software GameMaker foi escolhido por ser gratuito, possuir diversos recursos que
apoiam o desenvolvimento do jogo e de possuir uma linguagem propria parecida com C++.

Para o projeto utilizou-se a versao 2024.13.1.242.

4.2 Descricao do Prototipo de Jogo

Esta proposta de desenvolvimento de um prototipo de jogo digital, foi baseado no
conhecido jogo Dark Souls, modificando alguns elementos presentes no jogo como género,
gameplay e graticos e mantendo a esséncia do jogo como ambientagdo, personagens e efeitos

SOnoros.
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4.2.1 Caracteristicas Gerais do Jogo

Dark Souls € um Soulslike desenvolvido pela FromSoftware, langado originalmente em
2011. Reconhecido por sua alta dificuldade, ambientagdo sombria e narrativa indireta, o jogo
desafia os jogadores a explorarem um mundo interconectado repleto de inimigos letais,
armadilhas e chefes imponentes (Baggins, 2016). A estrutura de progressdo ¢ marcada pela
experimentacao, paciéncia e repeticdo, o que incentiva o aprendizado com o0s erros € promove
uma intensa sensacao de conquista.

A obra se destaca pelo design de mundo cuidadosamente planejado, onde cada area se
conecta de forma coesa, promovendo uma exploracao fluida e recompensadora (Otsuka, 2018).
A auséncia de tutoriais explicitos e a narrativa fragmentada incentivam o jogador a montar sua
propria compreensdo do universo, por meio de descricdes de itens, didlogos enigmaticos e
observa¢do ambiental (Software, 2014).

Além disso, o jogo introduz um sistema online inovador, que permite interagdes
indiretas entre jogadores, como mensagens deixadas no chio e invasdes entre mundos,
fomentando uma comunidade ativa e colaborativa mesmo diante da natureza desafiadora do
titulo (Baggins, 2016).

Segundo Losada (2012), Dark Souls redefine a no¢ao de dificuldade ao tratar o fracasso
ndo como puni¢cdo, mas como parte essencial da jornada. Essa filosofia de design reforca a
imersdo do jogador e amplia a sensagdo de recompensa ao superar obstaculos aparentemente

intransponiveis.

4.2.2 Aspectos do Desenvolvimento do prototipo do jogo denominado “Echoes of Dust”

Esta proposta de desenvolvimento emprega um género Metroidvania utilizando a
ferramenta de criagdo de jogos GameMaker, possuindo graficos 2D pixelart, com um estilo de
arte sombria e melancélica inspirada em estéticas do género Dark Fantasy.

A histoéria do jogo se passa em um castelo abandonado onde o personagem principal se
encontra em uma cela e tem como objetivo, fugir do local, enfrentando desafios que encontra
pelo caminho.

O ambiente do jogo ¢ composto por 3 areas para exploracdo denominadas de: Castelo,
Torre e Esgoto.

A sessdo do Castelo € um caminho linear onde o jogador pode apenas seguir em frente

e enfrentar o chefe principal do jogo, o jogador tem a op¢ao de apenas derrotar o chefe sem
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precisar explorar a 4rea inteira e terminar o jogo, o chefe sera extremamente desafiador. E, no
entanto, recomendado o jogador explore a drea em questdo, enfrentando oponentes menores, €
adquirindo o item especial dispersado pela sessdo, para tornar-se mais poderoso, € entdo
combater o chefe principal com menor dificuldade.

O Esgoto ¢ a parte inferior do castelo, onde seu acesso inicial somente ¢ permitido pela
passagem por um buraco, sem condi¢des de retornar.

Uma vez dentro do buraco, o jogador ird enfrentar diferentes desafios na forma de
inimigos menores e encontrard também um chefe secreto. Caso o jogador opte por enfrentar e
vencer o chefe secreto, ird receber um item valioso para ajuda-lo em sua jornada. Caso o jogador
opte por ndo enfrentar esse desafio, basta explorar o ambiente na dire¢do oposta, onde
encontrard uma escada, liberando sua saida da sessdo esgoto.

A terceira e ultima sessdo sera a Torre, onde apds interagir com um elevador presente
na sessdo do castelo, o jogador ira para o nivel superior do ambiente do jogo. Nesta sessdo,
havera dois caminhos para exploragdo a esquerda ¢ & direta. No caminho da esquerda
encontrara um item de presente. No caminho a direita, encontrard um item interativo. Apds o
jogador interagir com esse item, recebera uma recompensa que reduzird o poder do seu inimigo
principal, na sessdo do Castelo.

De volta a sessdao do Castelo, o jogador estara mais equipado para derrotar o chefe

principal. Apos derrotar o inimigo, um portdo se abrird, liberando o caminho para o final do

jogo.
4.2.3 Adaptacoes realizadas

Para a realizacdo deste jogo, os ambientes, as areas, musicas € personagens foram
adaptados constituindo caracteristicas de semelhanca e de diferencas entre o jogo original e o
protdtipo aqui em desenvolvimento. O Quadro 1 apresenta as semelhangas utilizadas, e o

Quadro 2 as diferencas incluidas no desenvolvimento proposto.

Quadro 1: Semelhancas com Dark Souls

Semelhang¢as com Dark Souls

Estética Dark Fantasy

Comeca na primeira fase do jogo original

Areas Unicas Interligadas

Musicas dos Chefes foram ultilizadas

Inimigo do Dark Souls est4 no Jogo

Continua...
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Semelhang¢as com Dark Souls

Itens semelhantes

Sistema de Combos

Alguns inimigos do Dark Souls estdo no jogo

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho a partir de Microsoft Excel (2025)

Quadro 2: Diferencgas com Dark Souls

Diferencas com Dark Souls

Progressdo de Personagem por Exploracao
Mudanga de 3D para 2D

Um storytelling mais direto e simples de entender

Quando o jogador sofre dano ele fica imune & dano por um tempo

Alguns inimigos ndo estdo presentes em Dark Souls

Ha apenas uma magia

H4 inimigos diferentes

Chefes / Bosses diferentes

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho a partir de Microsoft Excel (2025)

4.3 Descricao do GameMaker

A ferramenta utilizada neste projeto ¢ o GameMaker, possui Integrated Development
Environment, Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE) voltado a criagdo de jogos
eletronicos 2D. Desenvolvido pela YoYo Games, o software oferece uma combinagdo entre
interface visual baseada em eventos e uma linguagem de programagao propria, a GameMaker
Language, Linguagem de Programacdo do GameMaker (GML), que permite maior controle
sobre a logica do jogo, estrutura de dados e manipulacao grafica.

A engine opera com um sistema orientado a objetos, onde entidades chamadas de objects
podem ser associadas a sprites, comportamentos e eventos especificos, como colisdes, entrada
do usudrio e atualiza¢des de frame. A GML possui sintaxe propria, similar a linguagens como
JavaScript e C, permitindo o uso de estruturas condicionais, lagos, arrays, scripts
personalizados e fungdes nativas de alto desempenho.

O pipeline de desenvolvimento do GameMaker permite a compilagdo e exportagdo para
multiplas plataformas a partir do mesmo projeto-base, com suporte a renderizacao por Central
Processing Unit, Unidade Central de Processamento (GPU), efeitos de particulas,
gerenciamento de recursos em tempo de execucao e integragao com Application Programming

Interface, Interface de Programacao de Aplicagdes (API) externas.
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Além disso, o GameMaker oferece ferramentas integradas como editor de sprites,
gerador de tilesets, sistema de fisica 2D, suporte a shaders via OpenGL Shading Language,
Linguagem de Sombreamento do OpenGL (GLSL) e gerenciamento de som e musica. Essa
combinagdo torna o GameMaker uma solucao robusta para o desenvolvimento de jogos 2D com

alto controle técnico e possibilidade de otimizagao.
4.3.1 Terminologia

A seguir, sao apresentados os principais termos técnicos utilizados ao longo deste
trabalho, com o objetivo de padronizar o entendimento dos conceitos abordados:

o Assets: Conjunto de elementos graficos, sonoros e visuais utilizados na

construcdo do jogo digital, como sprites, sons € animagdes;

. Checkpoints: Pontos de salvamento distribuidos ao longo do jogo que permitem

ao jogador reiniciar a partir deles apds falhas, sem a necessidade de repetir todo o

percurso anterior;

o Engine: Ambiente de desenvolvimento de jogos que retine ferramentas e

funcionalidades para construcdo, execugao e exportacao de projetos;

° Level Design: Planejamento e construgdo das fases do jogo, considerando ritmo,

progressao de dificuldade, posicionamento de obstaculos e estimulos a exploragao;

o Pixel Art: Estilo visual que utiliza pixels como unidade basica de composi¢ao

grafica, resultando em uma estética retrd com baixa resolugao;

. Sprite: E uma imagem ou uma sequéncia de imagens (animac3o) usadas para

representar visivelmente um objeto no jogo;

o Tileset: Uma imagem que contém vdrias tiles organizadas em uma grade.

. Evento Create: Evento executado uma tnica vez quando o objeto ¢ criado na

room (sala);

o Evento Begin Step: Executado antes do Step normal;
. Evento Step: Evento principal onde acontece a l6gica do jogo;
. Evento End Step: Executado depois do Step normal.

4.3.2 Telas

Na sequéncia sdao apresentadas as telas de programacdo utilizadas para o

desenvolvimento do protdtipo do jogo digital proposto.
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A Figura 2 apresenta a tela de criagdo de sessdes do jogo, definindo os ambientes, as

artes do cenario, € as dimensoes da tela.

Figura 2: Tela de Criagdo de Sala

Camadas - Aaaaaa

l._..i Instances

EJ Background

®

Inspetor: Aaaaaa
Q, Pesquisar...
Ambiente

Aaaaaa

Abrir o Editor

4 Configuractes do cena
Persistente

Limpar buffer de

exibigdo
Largura

Altura

&
v

&
v

Cadigo de criacdo

Ordem de criagdo de instancia

} Visores e cAmeras

} Fisicas docena

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Esta tabela de cédigos define as variaveis das entidades do jogo, tais como sua vida,

velocidade, massa, estado e massa.
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Figura 3: Tela do Codigo do Objeto
b4 EI. pa inicial

max_life = 3
life = max_life;

[

welh

wvelw

= ds W pa

_welh

ax_velw

L= - |

18
11

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 4 apresenta uma amostra das telas de Editor de Imagens. Nela sdo criados e
editados os sprites do jogo. Com essa configuracdo, ¢ possivel fornecer a animagdo aos

personagens criados com seus movimentos.
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Figura 4: Tela de Editor de Imagem

Imagem  Exibicdo  Efeitos

Tamanho:

Ak
HS <&

Caixa de ferramentas

B omnas /s
4d)\@é|7 )T
Zdiniic s
CAIEIROE

Camadas

default

0D @
Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A tela de Configuracdo dos Objetos do jogo ¢ apresentada na Figura 5. Nela € possivel
nomear e identificar os personagens e outras entidades presentes no jogo. Define propriedades

de movimento e de visualizagdo, pode-se editar o objeto selecionado, criando eventos,

aplicando sprites, herdando outros objetos e adicionando méscaras de colisdo.
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Figura 5: Tela do Objeto

4 Objeto: obj_character

Nome:
obj_character
Sprite:

4|7

spr_character_idle
FEF S

Mascara de colisdo:

spr_character_base
o Visivel Solida

Persistente Usar fisica
Eventos
Pai
Fisica

Definigdes da variavel

4 Eventos

@ Criar

!.'. Etapa inicial
!! Etapa
!.'. Etapa final

@ Desenhar

Adicionar evento

&

Pai

G obj_entidade

Filha

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 6 apresenta a Tela de configuragdo de Som e suas propriedades de dudio. Nesta

pode-se editar a trilha sonora que estd presente no jogo, aumentando seu dudio, duragdo, e

configurando as opcdes de destino do som.
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Figura 6: Tela de Som

4 Som: boss001_music
Mome:
boss001_music

Volume:

Conversdo (apenas para OGG):
Automatico -
Atributos:
¥ Descompactado - ndo transmitido
Compactado - ndo transmitido
Descompactado na carga - ndo transmitido
Compactado - transmitido

Opcoes de destino:

Saida: Taxa de amostragem:
Mono 44100

Qualidade: Taxa de bits (kbps):
16 bits 128

Grupo de audio:
audiogroup default

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

4.3.3 Linguagem

A linguagem utilizada neste projeto citada no Capitulo 4.3 ¢ a GML, ¢ uma linguagem
de script proprietdria baseada no paradigma imperativo parecida com a linguagem C++,
utilizada para definir a logica de jogos desenvolvidos na engine GameMaker. Sua estrutura ¢€
orientada a eventos, permitindo a manipulagdo direta de objetos, instancias, variaveis, sprites,
colisdes e outros elementos do ambiente de jogo por meio de comandos especificos, com
suporte a estruturas de controle, fungdes definidas pelo usuario, arrays, structs e recursos

graficos.
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4.4 Etapas de Desenvolvimento deste Protdtipo de Jogo Digital

Na sequéncia, so listadas as etapas de desenvolvimento, que nortearam o planejamento

da execucao deste trabalho.

4.4.1 Planejamento

O planejamento deste trabalho foi feito com base no cronograma, apresentado no
Quadro 3. Sua utilidade foi importante para planejar as partes do projeto colocando a data de

inicio e a data de término de cada tarefa individualmente.

Quadro 3: Cronograma de desenvolvimento do jogo

ID Tarefa Inicio Duracéo / Dias Témino
1 Fazer Salas 04/fev 22 26/fev
2 Fazer Design das Salas 07/fev 20 27/fev
3 Fazer Sprite das Entidades 07/fev 32 11/mar
4 Programar Itens 14/mar 3 17/mar
5 Programar Jogador 07/fev 44 23/mar
6 Programar Inimigos 23/mar 10 02/abr
7 Programar Chefe 03/abr 3 06/abr
8 Programar Transicao de Salas 07/fev 59 07/abr
9 Fazer Trilha Sonora 11/mar 1 12/mar
10 Fazer Final do Jogo 07/abr 1 08/abr
11 Fazer Menu do Jogo 07/abr 1 08/abr
12 Arrumar Detalhes Minimos 07/abr 6 13/abr

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho a partir de Microsoft Excel (2025)

O cronograma grafico apresentado no Quadro 1 foi fundamental para direcionar e
organizar as atividades de desenvolvimento para possibilitar o cumprimento dos prazos do

projeto. Foi elaborado no inicio das atividades em 04 de fevereiro de 2025.

4.4.2 Menu

O Menu desenvolvido para o jogo ¢ simplificado em duas opg¢des diretas: Jogar e Sair.
Esta ilustrado pela Figura 7.

O Menu possui um Graphics Interchange Format, Formato de Intercambio Grafico
(GIF) de um personagem do jogo Dark Souls descansando sobre uma fogueira em pixelart, para

o titulo do jogo foi usado a fonte Nightmae Pills por lembrar a estética Dark Fantasy, e apenas



42

duas opg¢des para o jogador interagir. Foi empregada uma cor laranja no texto do Menu como
base em Dark Souls, onde ela estd presente no jogo representando as chamas que ¢ um elemento

importante do jogo original.

Figura 7: Design do Menu

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho a partir de Twinery (2025)
4.4.3 Salas

Os ambientes do jogo estdo divididos em trés segmentos interligados pelo level desing
do jogo.

A Figura 8 mostra o planejamento que as salas se encontram, dentro dos trés
seguimentos principais. Algumas salas podem se conectar com a outra de forma aberta, dando
a sensacdo de todas serem apenas uma, mesmo estando em salas diferentes. Temos 12 salas

diferentes que se interligam com o jogo.



Figura 8: Planejamento de Salas
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tem trés caminhos: [[Sala chefe do jogo e Jjogador ird
em frente. Nesta caminhos a 4 (Principalll apés derrota-lo escapar do
sala também seauir: [[Fsaoto vocd naderd ir casteln anGs —
Esgoto 2 Esgoto 1 Esgoto 3 Esgoto 4
(Cpcional) (Cpcional) (Opcional) (Opcional)
Nestasalao  d — Apésojogader & i Nestasala " Nesta sala iré se
Jjogador ird «cair no buraco haverd um Boss encontrar o item

Fonte: Elaborado pelo autor do trabalho a partir de Twinery (2025)

Na Figura 9, tem-se o primeiro seguimento de salas, que constitui a parte central do

castelo. Nesta area o jogador se encontra em um ambiente imenso, quase vazio € sombrio, 0

caminho do castelo ¢ linear, mas tem acesso a areas que levam o jogador para as outros

seguimentos do jogo.

o

= """"'—"ﬁ"'ﬂ"'ﬂ"""" 0 5 S 9 G S Y R S Y SR S Y SR SR Y R SR

Figura 9: Primeiro Seguimento de Salas

1

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
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A Figura 10, ilustra o segundo seguimento de salas que se passa na parte inferior do
castelo, o esgoto. O jogador serd transportado para esta area apos cair em um buraco no castelo,
sem sofrer dano. Nesta area encontrard inimigos diferentes e exclusivos. Neste seguimento ha
um chefe secreto que, opcionalmente, apds o jogador derrota-lo, recebera um item de

recompensa.

Figura 10: Segundo Seguimento de Salas

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O terceiro e ultimo seguimento de Salas ¢ a Torre e ¢ ilustrada pela Figura 11. Localizada
na parte superior do Castelo, o jogador terd seu acesso garantido apos interagir com um elevador
presente no primeiro seguimento. Neste local, o jogador deve seguir principalmente para a
direita, onde terd acesso a um item interativo, que reduzird o poder chefe principal do primeiro

seguimento.
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Figura 11: Terceiro Seguimento de Salas
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Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

4.4.4 Sprites e tiles

Os sprites caracterizam-se por ser a arte dos personagens e itens do jogo. Define as
caracteristicas e propriedades do visual aplicado aos personagens. As tiles sdo a arte do cendrio
e do ambiente, proporcionando uma estética configuravel em cada um dos niveis do jogo.

A Figura 12 apresenta a lista contendo todos os sprites presentes no projeto, incluindo
também as files. Cada pasta presente na Figura ¢ organizada para separar cada sprite de um

objeto de outro, cada uma possui um modelo de personagem e seus movimentos de animagao.
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Figura 12: Lista de Sprites

Sprites

spr_bosses
spr_boss001
spr_boss002

spr_character
character_air
character_combat
character_misc
character_movement

Spr_enemys
spr_enemy01
spr_enemy(2
spr_enemy03

spr_itens

bk Spr_menu

b spr_tiles

spr_castelo
sSpr_gesgoto
spr_tiles_misc

5 pr_tu:rrre

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Na Figura 13 ¢ apresentado a tela de edi¢do de sprife. Nesta tela, pode-se avaliar quadro
a quadro, o sprite escolhido. Também ¢ possivel editar o tamanho da figura e sua resolugao,
configurando a textura, a dire¢do de observacdo da figura, a mascara de colisdo do sprite ¢ a
opg¢ao de importar.

Nesta importagdo, pode-se carregar uma imagem do banco de dados do computador.

Esta imagem importada pode ser editada pelo editor de imagens, conforme ilustra a Figura 14.
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Figura 13: Tela de Edi¢do de Sprite

4 Sprite: spr_character_walk

Nome:

Quadros por segundo

Origem 36 x 42
spr_character_walk
Imagem:

UL Editar imagem

Importar

» Configuragdes de textura:
» Mascara de colisdo

» Nine Slice

Quadro atual: 1

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O editor de imagem ¢ usado para a criagdo de arte de sprife usando ferramentas como
lapis, borracha, balde de tinta e ferramenta de configuracdo de angulo e posicdo. Na parte

superior da ferramenta had uma opg¢ao escrita Imagem indicada pela seta acima, nesta opgao

pode-se editar, separar e converter os quadros da imagem.
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Figura 14: Tela de Editor de Imagem

Layous  Ajuda  Controle de fonte  Imagem
Tamanho:
spr_character.. X | ¢

Pincéis

NN NN . =
A BBl BN EEEEER B[R] [R] (&) [

1
v <

Caixa de ferramentas ~

d@ 7T
Al & »

£

N
N
N
N
N
N
N
N
n Bowmns/
N
N
N
N
N
N
N
N

Tamanho:

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Na Figura 15 ¢ apresentado a ferramenta de conversdo de quadros, onde configuram-se
o numero de quadros e a quantidade de quadros por linha, que se pode separar da imagem.

Criando assim, um seguimento de quadros, que resulta em uma animagao para o sprite.
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Figura 15: Tela de Conversao de Quadros

Converter para quadros - x

Numero de quadros 1

4k Ak

Quadras por linha 1

Largura do quadro 32

4k 4k

Altura do quadro 32

Deslocamento da célula horizontal

4k 4k

Deslocamento da célula vertical

Deslocamento do pixel horizontal

4k 4k

Deslocamento do pixel vertical

Separagao horizontal

Ak 4k

Separagdo vertical

Converter

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Mesmo a ferramenta de edi¢do de sprite permitir criar sua propria mascara de colisdo,
foi criada uma dedicada para o personagem. Dessa forma, unifica a configuragdo das mascaras

de colisdo em cada sprite do personagem. A Figura 16 ilustra esta tela de configuragao.

Figura 16: Mascara de Colisao do Personagem

4 Sprite: spr_character_base

Nome: Fps 30 Quadros porsegundo | =
spr_character_base

Imagem:

T [[Esitarimagem |

Importar

» Configuragbes de textura:

Automatico -

Retangulo -

Quadro atual: 1 A ‘@‘
]

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
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4.4.5 Personagens

Os personagens do jogo foram elaborados com semelhancas aos do jogo original Dark
Souls, sdo personagens com estética medieval e fantasiosa. A Figura 17 ilustra a imagem do
personagem principal.

O personagem principal ¢ um cavaleiro que possui uma espada e um escudo, no inicio
do jogo o escudo do personagem estara quebrado e ndo conseguird defender de ataques
inimigos. O personagem ¢ inspirado no personagem principal de Dark Souls, e a sua armadura

¢ a da capa do jogo original.

Figura 17: Cavaleiro (Jogador)

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O primeiro o inimigo do jogo ¢ um morto vivo, ¢ um zumbi que anda pelo castelo
abandonado. Na historia pode ter sido alguém que viva no castelo ha muito tempo. E um
inimigo de baixa periculosidade e ¢ semelhante ao do jogo original. Ha presente diversos mortos

vivos em varias areas do jogo. A Figura 18, ilustra a imagem caracteristica do personagem.



51

Figura 18: Morto Vivo

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 19 ilustra outro personagem inimigo. E um personagem novo caracterizado
por uma espécie de gosma conhecida como Sl/ime. Vive no esgoto do castelo e anda em grupos,

apresenta baixo poder de dano.

Figura 19: Slime

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 20 ilustra outro personagem original do jogo, mantendo uma base estética
sombria fantasiosa no estilo Dark Fantasy. Na historia, O Humanoide Sombrio, anteriormente
era humano, mas apos ter sido contagiado por uma praga desconhecida, transformou-se em uma

criatura humanoide, sombria e de olhos vermelhos. Seu poder de ataque ¢ diferenciado dos
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demais por possuir maior alcance para provocar danos. Tornando-se um oponente mais

desafiador para o jogador.

Figura 20: Humanoide Sombrio

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Um dos chefes do jogo ¢ da mesma origem do inimigo apresentado na Figura 20. Difere-
se do anterior por ser mais poderoso, e ¢ denominado de Humanoide Sombrio Ancestral. Na
historia, ¢ um humanoide sombrio evoluido, de elevada idade, contendo mutacdes que lhe
conferem maior poder e tamanho. Trata-se de um chefe secreto de elevado nivel de desafio,
localizado no esgoto, e tem seu enfrentamento pelo jogador como opg¢ao adicional. O

personagem ¢ ilustrado pela Figura 21.
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Figura 21: Humanoide Sombrio Ancestral (Chefe 01)

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O principal chefe denominado de Minotauro. Também ¢ um personagem caracteristico
deste jogo, mas inspirado em dois personagens do jogo original. Na historia ele é responséavel
por guardar a saida do Castelo, impedindo qualquer fuga do ambiente. O personagem ¢ ilustrado
na Figura 22.

O personagem Minotauro tém como arma uma enorme e poderosa espada, desferindo
golpes de ataque de elevadissimo dano. Sendo o maior desafio do jogador. Para vencé-lo, ¢

importante reduzir seu dano de ataque, conseguindo esse objetivo na fase da Torre do jogo.
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Figura 22: Minotauro (Chefe 02)

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

4.4.6 Trilha Sonora

A trilha sonora presente no jogo: musicas e sons ambientes, foram obtidas de dudios
disponiveis na plataforma do Youtube sem copyright. J4 as musicas dos chefes inimigos foram
retiradas do proprio jogo Dark Souls e possuem direitos autorais. Por este motivo ndo devem
ser divulgadas neste jogo por redes sociais. Serviram apenas para contribuir com este
desenvolvimento neste momento em carater de aprendizado.

A Figura 23, apresenta a janela de configuragdo das trilhas sonoras. Uma boa trilha
sonora ¢ importante para manter o jogador imerso no universo apresentado, prestando atencgao
e mantendo o foco na dinamica do jogo.

Nesta lista configuram-se varios grupos de sons separados por sons de atmosfera, sons
de personagem, sons de inimigos, musicas, sons de itens e diversos “misc” que sdo mecanicas

€ outros sons que nao possui categoria propria.



Figura 23: Lista de Sons

Sons

atmosphere_sound
it sound Esgoto
il sound_Room
il sound Torre
character_sounds
IIIII sound_character_armor
IIIII sound_character_attack
IIIII sound_character_dead
IIIII sound_character_defend
ilr sound_character_ dmg
il sound_character_jump
IIIII sound_character_walk
enemy_sounds

enemy001

enemy002

enemy003
itens_sounds
il sound_crystal
il sound_crystal_destroyed

il sound _get_iten

il sound_magic

it sound_magic_hit
IIIII sound_shield_block
Mmisc

IIIII sound_boss_slain
it sound game_over
IIIII sound_menu_back
IIIII sound_menu_select
il sound_scroll_menu
soundtrack

il boss001_music

il boss002_music
il credits_music

il menu_music

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
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4.4.7 Itens

O desenvolvimento deste jogo procurou empregar poucos itens. Apresentado apenas um
item apelidado de magia. Das fermentas, a Figura 24 ilustra a lista de itens de magia. A qual
permite ataques a distancia maiores.

Diferente do jogo original, um item ¢ capturado ¢ automaticamente equipado ao
personagem. Constituindo uma vantagem na experiéncia do usuario com um novo poder. Esta
técnica ¢ conhecida como Power Up, em jogos do género Metroidvania, e foi incorporada neste

desenvolvimento.

Figura 24: Lista de Itens

& Spr_magic

l Spr_magic_paper

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
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5 TESTES E RESULTADOS

Neste capitulo, sdo descritos os testes efetuados sobre a produgdo do jogo e como foi

cada etapa do projeto.
5.1 Teste 1: Criando Entidades Pai

A Figura 25 ilustra a configuracao de entidades pai, cada entidade no jogo ¢ filho dessa
entidade conhecida como obj_entidade, as entidades presentes no jogo inimigos, chefes e o

proprio jogador herdam caracteristicas desta entidade pai.

Figura 25: Tela do Obj_Entidade

4 Objeto: obj_entidade 4 Eventos

Nome: @ Criar
obj_entidade !! Etapa inicial
!! Etapa final

Sprite:
Desenhar

D
Sem Sprite

Mascara de colisdo:
Igual ao Sprite
W Visivel Salida

. Adicionar evento
Persistente Usar fisica

Eventos

Bl Pai

Fisica I‘.I G Semn Objeto
\

Definigties da variavel

\ Filho

s obj|_enemy01
% obj_character

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O objeto criado possui eventos que serdo herdados para todas as entidades presentes no
jogo. Conforme ilustra a Figura 26.

Cada entidade do jogo também possui seu proprio coédigo de acordo com a Figura 26, o
jogador herdou alguns eventos do obj_entidade como Etapa Inicial, Etapa Final e Desenhar.
Mas também possui seu proprio evento que ¢ o Etapa. Ele também pode subscrever alguns
eventos herdados do pai como est4 no Criar, utilizando as variaveis do pai, mas também tendo

suas proprias variaveis.
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Figura 26: Outros Jogador tendo Obj Entidade como Pai
4 Objeto: obj_character i 4 Eventos
Nome: @ Criar
obj_character !! Etapa inicial

Sprite:

apa final

@«
spr_character_idle
73 x 89
Mascara de colisdo:
spr_character_base
W Visivel Salida

) . Adicionar evento
Persistente Usar fisica

Eventos
4 Pai &
Pai
Fisica \ G obj_entidade

Definicdes da variavel

Pai

Filho

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 27 mostra as variaveis que o obj_entidade possui. Essas varidveis sdo passadas
para todos os personagens do jogo, sendo eles inimigos ou o proprio jogador. Os parametros de
valores méximos que as entidades podem assumir, sdo os itens: max_life (vida méxima da
entidade), life = max life (vida atual da entidade), velh (velocidade horizontal) e velv
(velocidade vertical), max_velh e max_velv. O item mass ¢ a massa do objeto. O item ataque ¢
o dano que a entidade ira passar. O item xsclae ¢ a escalo do objeto influenciando nos sprites.
O estado atual em que a entidade se encontra ¢ definido pela mostra_estado. O item igm-spd ¢
a velocidade que o sprite se comporta, e estado = “parado” ¢ qual estado inicial o objeto ira

iniciar.
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Figura 27: Evento Criar do Obj_Entidade

f/Variaveis
max life = lk
life = max_life;

velh
velv

max_wvelh
max_velwv

7= - B I s T, (R - WY Ry - [y

[E ]
"]

mass =
ataque

[
Woka

xscale

[
oo s

mostra_estado = false;

[
= ]

img_spd = 60;

o
-~ - |

estado = "parado”;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Na Figura 28 esta o evento Etapa Inicial presente no obj entidade, este evento ¢ onde
se iniciam as variaveis, configura estados iniciais, define propriedades padrao e prepara o objeto
para o que vai acontecer no restante do jogo. Como estd apresentado na linha 2 e 3, quando a
entidade muda de posi¢do para a esquerda e para direita a imagem ird se virar para a posi¢ao

que a entidade estd se movendo.

Figura 28: Evento Etapa Inicial do Obj Entidade

//0lhando para o lado certo
if (velh !=8) xscale = sign(velh);

image_xscale = xscale;

[y

‘Exebinde meu estade quando mandar

» mouse_y, id))

B Y T T

[-lif (position_meeting(mouse

if (mouse_check button_released(mb_left))
mostra_estado = !mostra_estado;

=
H @ W m

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Na Figura 29 esta presente a tela de configuragdo evento Etapa Final, esse evento ¢
executado apoOs todos os outros eventos de Etapa e Colisdo terem sido processados. Neste
evento do obj entidade ¢ onde a entidade possui sua colisdao com o obj_block que ¢ o chdo e

paredes do jogo onde a sua movimentagao € aplicada nestes objetos.



Figura 29: Evento Etapa Final do Obj_ Entidade

ff5istema de Colisdo e Movimentagao
var _velh = sign{wvelh);
var _velv = sign{wvelv);

/ fHorizontal
[-] repeat(abs(velh})

=] if (place meeting(x + _wvelh, y, obj_block})
{

L TR T

velh =
break;

}

¥ += _velh;

/fVertical
[l repeat({abs{velv})

if (place meeting(x, v + welv, obj bleck})
{

velvy = @;

break;

}

y += _velw;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
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Finalmente o evento Desenhar apresentado na Figura 30, foi idealizado para fazer teste

de qual estado a entidade se encontra, sendo os estados parado, movendo, dano e morto.

Figura 30: Evento Desenhar do Obj_Entidade

//Draw
draw_self();

if (mostra_estado)

{

draw_set_wvalign(fa_middle};
draw_set_halign(fa_center);

draw_text(x, y - sprite height * 1.2, estado};
draw_set_walign(-1};

draw_set_halign(-1);

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

5.2 Teste 2: Movimentaciao do Personagem

O segundo teste abordou a movimentagdo do personagem. A movimentagao personagem

consiste em mover para direita e esquerda, pular, cair e atacar. Sua tela de configuragdo ¢

ilustrada na Figura 31.
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Inicialmente foi criado o objeto que serad o personagem do jogador, ele recebeu a heranga

da programacao da entidade pai, e possui seus proprios eventos, que estdo ilustrados na tela da

Figura 32.

Figura 31: Tela do Objeto do Jogador

4 Objeto: obj_character

MNome:

obj_character

7||rd

spr_character_idle
73 x 80
Mascara de colisdo:
spr_character_base
' Visivel Solida

Persistente Usar fisica
Ewventos
Pai
Fisica

Definicdes da variavel

4 Eventos

Q Criar

!.'. Etapa inicial

!! Etapa

!! Etapa final

@ Desenhar

Adicionar evento

4 Pai

Pai

D obj_entidade

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Neste evento da Figura 32, inicializam-se as variaveis do personagem do jogador, sendo

elas sua vida, sua velocidade, seu estado, suas variaveis de dano, e a adigao do cursor invisivel

durante o jogo.
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Figura 32: Evento Criar do Jogador
JfVariaveis
randomize();

event_inherited();

max_life = 6;
life = max_life;

max_velh = 4;

max_velv = 6;

mostra_estado = true;

combo = @;

dano = noone;
posso = true;
gtaque_mult = 1;

SfCursor Invisivel
uindnu_;et_;ursnr[cr_pune}ﬂ

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Na Figura 33 ¢ apresentado o evento Etapa do jogador onde se inicializam suas variaveis
e seu codigo de movimentacdo, usando as setas do computador para esquerda e direita, a tecla

espaco para pular e o ataque ¢ usado o botdo direito do mouse.
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Figura 33: Evento Etapa do Jogador

f/Iniciando Varidveis
var right, left, jump, attack;
var chao = place meeting(x, y + 1, obj_bleock);

Mo W a3

right = keyboard check(vk_right};

left = keyboard check(vk_left);

jump = keyboard check(vk_space};

attack = mouse_check button_pressed(mb_right);

W s M

=
-]

//Codige de Movimentagdo
velh = (right - left) * max _wvelh * global.wvel mult;

if (velv < max_velv * 4)

{
¥

velvy += GRAVIDADE * mass * global.wel mult;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 34, apresenta a tela de configuracdo do script da gravidade onde seta o valor da

variavel da gravidade multiplicando por 0.3.

Figura 34: Script da Gravidade

function scr_ini(){
fmacro GRAVIDADE .3

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A gravidade est4 sendo aplicada no jogador utilizando os valores da velocidade vertical
do proprio jogador multiplicando-a por 4, e multiplicando novamente pela varidvel

global.vel mult que apresentada na Figura 35.
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Figura 35: Aplicando Gravidade ao Jogador

//Aplicando Gravidade
[=lif (!chaa)
{

if (velv < max_wvelv * 4)

{
}

velvy += GRAVIDADE * mass * global.wvel mult;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Foi criado uma sala fechada onde foi testado a movimentacao do jogador para depois
alocéa-lo para uma area maior. A Figura 36 ilustra este ambiente de teste.

Figura 36: Ambiente de teste de movimenta¢ao do Jogador

Created with GameMaker — e

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

5.3 Teste 3: Maquina de Estados

A Méquina de Estados ¢ utilizada para alternar o comportamento das entidades presentes
no jogo, alternando suas acdes conforme um evento no jogo € ativado.

Na Figura 37 ¢ mostrada as variaveis presentes para a maquina realizar as trocas de
estado, xscale ¢ a posicao dos sprites ao se trocar de estado, mostra_estado ¢ a visualizagdo para

o codigo de qual estado a entidade se encontra no momento, img spd ¢ a velocidade que a
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imagem se comporta quando troca de estado e a variavel estado = “parado” ¢ o estado que todas

as entidades do jogo irdo se iniciar.

Figura 37: Criacdo da Variavel Estado

xscale = 1;

mostra_estado = false;

2@ |estado = "

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Ao iniciar o jogo, a maquina irad entender que o jogador estd no estado parado, pois
quando se inicia o jogo o personagem ¢ gerado ¢ ndo faz nenhuma agdo, e continuard nesse
estado enquanto o jogador ndo interagir com o personagem. A tela de inicio da maquina de

estado ¢ ilustrado pela Figura 38.

Figura 38: Iniciando a Maquina de Estado (Parado)

ldquina de Estados

case "parado™:

{
f ortamento do Estado
sprite index r_character idle;

de Troca de Estado

if (right || left)
{

estado = "movendo”;

¥
else if (jump || velv !=8)
{

estado = “pulando”;
velv = (-max_velv * jump);
image index = @;

}
else if (attack)

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
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A Figura 39 ilustra a primeira troca de estado criada pela movimentacdo do jogador,
quando o jogador se move a maquina percebe que o jogador estd em uma velocidade maior que

zero, logo ird alternar o sprite de parado para o sprite de movimentacao.

Figura 39: Troca de Estado (Movendo)

case "movendo™:

{
[ /Comportamento do Estado Movendo
sprite_index = spr_character_walk;

else if (jump)

estado = "pulando™;
image index = @;
velvy = -max_velv

}

else if (attack)

{
estado =
velh = @;
image index = @;

“ataque™;

}

break;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O préximo estado executado foi o pulo, que quando o jogador apertar a tecla espago e a
maquina entende que o jogador esta com sua velocidade vertical acima do valor da varidvel seu
sprite ¢ trocado para o de pulo, e quando o jogador estd caindo por causa da gravidade o sprite
¢ alternado paro o de queda até o jogador chegar ao chdo, voltando ao estado parado. O jogador
pode se mover enquanto pula e cai, mas nao pode usar seu ataque. A Figura 40 ilustra estatela

de configuracao de pulo.
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Figura 40: Troca de Estado (Pulando)

case "pulando”:

{
//Caindc
if (velv > @)

{
}

else

{

sprite_index = spr_character fall;

sprite_index

/ di ara a ani na e
if (image_index >= image number -1)
{

image index = image_number -1;

o de Troca de Estado
if (position_meeting(mouse_x, mouse_ y, self))

{

if (mouse_check button_pressed(mb_left))

{

estado = "Dano"”
}
}
if (chao)
{

}

estado = "parado”;

break;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A troca de estado apresentada foi a de ataque e sequéncia de combo, quando o jogador
iniciar o ataque ao clicar no botdo direito do mouse, o sprite de ataque sera iniciado, e caso o
jogador ataque mais de uma vez se iniciara o combo, que ira alternar entre trés sprites de ataques

diferentes, o jogador enquanto ataca ndo pode se movimentar ou pular.
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Figura 41: Troca de Estado (Ataque ¢ Combo)

case "ataque":

{

image speed = 1;
velh = 9;

if (combo ==08)

{
}

else if (combo ==1)

{
}

else if (combo =

sprite_index = spr_character_attackel;

sprite_index = spr_character_attack®2

{

sprite_index = spr_character_attacke3;
}
if (attack &% combo < 2 && image index >= image_number-2)
{
combo++;
image index = 0;
}
if (image _index > image number-1)
{
estado = “"parado";
velh = @;
combo = 8;
}

break;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Na Figura 42 ¢ apresentado a troca de estado para o Dano, essa troca ocorre apds o
jogador sofrer dano, quando o jogador esta neste estado ele ndo pode se mover e apoOs entrar no

estado, ¢ inicializada uma variavel para ficar invencivel por um curto tempo.
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Figura 42: Troca de Estado (Dano)

case "Dano":

{
if(sprite_index != spr_character_dmg)
{
sprite index = spr_character_dmg;
image index = @;

//Deixando Invencivel
invencivel = true;
tempo_invencivel = invencivel timer;

//Ficar parado apds o Dano
velh = 0;

//Saindo do Estado

//Checando possivel Mo

if (life > @)

{

if (image index >= image_number - 1)

{
}

estado = “parado";

}

else

{

if (image_index >= image number - 1)

{

estado = "morte";

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O tultimo estado presente na maquina € o estado de morte, o jogador entra neste estado
apos a sua vida maxima chegar a zero, ap0s isso o jogador ird morrer ¢ a tela de game over sera

acionada na tela do jogo. Esta configuracgdo estd ilustrada na Figura 43.
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Figura 43: Troca de Estado (Morte)

case “"morte":

{

//Checando se existe controlador
if(instance_exists(obj pgame controller))

{

with{obj game controller)

{
¥

Eame_over = true;

}

velh = @;
if(sprite_index != spr_character_dead)

{

image index = @;
image index = spr_character_dead;

}

//Parado apds a morte
if(image index »>= image number - 1)

{
}

image index = image number -1;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

5.4 Teste 4: Inimigos

No Teste 4 foi realizado a criacao dos inimigos do jogo, todos os inimigos possuem o0s
mesmos eventos, c6digos e o possuem outro pai.

Na Figura ¢ 44 foi criado primeiramente uma entidade pai para os inimigos, que € pai
de todos os inimigos do jogo, e possui como pai 0 obj_entidade, com isso todos os inimigos do

jogo possuem uma programacgao semelhante.
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Figura 44: Criando Obj Entidade Inimigo

4 Objeto: ob|_entidade
Nome:
obj_entidade_inimigo
Sprite:

G (] @ls
Sem Sprite |

Mascara de colisdo:

|Igua| ao Sprite |||

|E| Visivel |:| Saolida
Adicionar evento

|:| Persistente |:| Usar fisica

—— —
| Pal ) Pai
S T ) W e N )

Filho
5 obj_enemyl1

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Sao trés objetos de entidade inimigos presentes no jogo que possuem o mesmo codigo
tendo pequenas diferengas minimas, ambos possuem eventos herdados da entidade pai
obj_entidade inimigo, que tem eventos herdados da sua entidade avé obj entidade e seus

eventos proprios. Estas caracteristicas de configuragao estao ilustradas na Figura 45.
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Figura 45: Tela do Obj Enemy01

4 Objeto: obj_enemyll ' 4 Eventos
MNome: @' Criar
obj_enemy01 '._l Etapa inicial

!! Etapa
.._I Etapa final

| || |Z| t}s Alarme 0
ﬁ |spr_Enemyﬁ1_idle | Ill,r E Desenhar

128 % 131 {

Sprite:

Mascara de colisdo:

| lgual ao Sprite | ‘|

B Visivel Salida /
. . | Adicionar evento
Persistente Usar fisica }

|Ew—m%ﬁ@ (e & X
| Pai &) Pai
e 10|\ ([ )@

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Na Figura 46 ¢ apresentado as varidveis do inimigo 01 do jogo, ambos possuem as
mesmas variaveis, porém com os valores diferentes, max_life do inimigo 01 ¢ de valor trés, a
velocidade vertical e horizontal sdo a mesma do jogador, timer estado € o valor inicial que ele
iniciara seu estado pois sua maquina de estado funciona de maneira diferente do jogador, dist €
a distancia que o inimigo percebe o jogador e seu ataque tira uma unidade de valor de vida do

jogador.
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Figura 46: Variaveis do Inimigo

Variavels
event_inherited();

max_life = 3;
life = max_life;

max_velh = 1;
max_velv = 1;
timer_estado = @;
dist

dano
ataque

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

No comego do evento Etapa do inimigo serdo inicializadas suas varidveis assim como
ocorre com o jogador apresentado na Figura 46 deste trabalho. Apos ser gerado e implementar
sua gravidade o inimigo também ira iniciar seu campo de visdo apresentado na linha 9 do
codigo, o campo de visdo € o que o inimigo enxerga, caso detecte o jogador ele ird iniciar o

ataque. A troca de estado do inimigo estd ilustrada na Figura 48.

Figura 47: Iniciando Variaveis do Inimigo

//Iniciando Varidveis
var chao = place meeting(x, y + 1, obj_block};

F1if (!chao)
{

¥

velv += GRAVIDADE * mass * global.vel mult;

1
2
3
4
5
[
7
B
9

scr_enemy_attack(obj_character, dist, xscale};

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A troca de estado do inimigo funciona de forma semelhante ao do jogador, porém sua
troca de estado de movimentag@o acontece de forma aleatdria sem precisar de uma agdo para
inicia-la, onde o inimigo pode se locomover para qualquer lado da fase, ja as outras trocas de
estado acontecem apds uma agao, como o ataque citado na Figura 44, o estado de dano que ira

iniciar apods receber um ataque do jogador e a morte da entidade.
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Figura 48: Troca de Estado do Inimigo

8 |=] switch{estado)

case “"parado”:

{

if (sprite index != spr_enemy®l idle)

{
}

sprite_index = spr_enemy®l_idle;

image index = @;

f/Condicdo de Troca de Estado
if (position_meeting(mouse x, mouse y, self))

{
if (mouse_check button_pressed{mb_right})

{
}

estado = "Dano™

}

break;

}

case "Dano™:

{

if (sprite_index != spr_enemy®l_dmg)

{
/fIniciando o Estado Imediatamente
image index = @;
life --;

1

sprite_index = spr_enemy®l dmg;

//Condic8o para sair do Estado
if (life > @)
{

if (image_index > image number-1)

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A entidade como apresentado na Figura 49, tem uma quantidade maxima de vida, se

esse valor chegar a zero a entidade entrard no estado de morte, onde a entidade ira morrer.
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Figura 49: Morte do Inimigo

case "morte™:

{

if (sprite_index != spr_enemy®l dead)
{
f//Iniciando o Estado Imediatamente
image_index = @;

}

sprite_index = spr_enemy®l dead;

/{ Morte Definitiva
if (image index > image number-1}

{

image speed = @;

if (image index <= @) instance destroy();

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Para fazer o ataque do inimigo foi preciso criar um script inteiro apenas para esta
mecanica, esse script gera no inimigo um campo de visdo, ¢ definido a partir de uma linha reta
invisivel localizada na parte ocular dos inimigos, onde caso o jogador interaja com esta linha,

0 inimigo ir4 ativar o evento de ataque.

Figura 50: Script do Ataque do Inimigo

1 |l function scr_enemy attack(){
var outro = argument@;

var dist = argumentl;

var xscale = argument2;

//Checando se Player estd no Campo de Visdo
var player = collision line(x, y - sprite height/-10, x + (dist * xscale), y - sprite height/-16, outro, @, 1);

WeNO WA WwN

I
L

//Caso veja o Player, ele ataca
[Elif (player)
{

o
woN

estado = "ataque";

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

5.5 Teste S: Dano ao Personagem

Nesta sequéncia de teste, foi iniciada a andlise da dindmica de danos no personagem
principal, com a criagdo do seu objeto de dano. A Figura 51 ilustra a configuracdo inicial.

O obj_dano ¢ feito a partir de um quadrado vermelho invisivel, sua fungdo € passar o
dano de uma entidade para a outra realizando assim a subtracao da vida da entidade e uma troca

de estado.
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Figura 51: Tela do Obj Dano

4 Objeto: obj_dano 4 Eventos F] 4 X

Mome: @ Criar

obj_dano @[ Destruir
!'! Etapa

Sprite:
(] @|s]
|spr_c|mg |

Mascara de colisdo:

|Igua| ao Sprite

o Visivel Solida

24 x24

Persistente Usar fisica

[ e R/
)
S )

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

/ Adicionar evento

O objeto de dano possui as seguintes variaveis e estao ilustradas na Figura 52.

e dano = 0: que o valor zero ¢ baseado no poder que a entidade atacante possui;

e pai = noone: sofrera dano somente entidades que possuem outro tipo de pai;

e image alpha: ¢ a transparéncia da imagem que esta no valor zero, uma vez que
o objeto dano ¢ invisivel e ndo aparece.

Figura 52: Variaveis do Objeto Dano

SVariaveis
dano = @;

pai = noone;
image alpha = @;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A inicializagdo da variavel dano ¢ ilustrafa nas Figuras 53 e 54. O objeto dano quando
¢ ativado apos uma entidade realizar o ataque, ird aparecer na posicao que o ataque foi realizado,
assim gerando o dano, apos realizar o dano o objeto se destrdi para ndo permanecer na area

gerando dano novamente.

Figura 53: Iniciando Varidveis do Objeto Dano
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var outro = instance_place(x, y, obj_entidade);

if {outro)
{
if {outro.id !=pai)
{
outro.estado = "hit"™;
outro.life -= dano;
instance_destroy();

i
2
3
4
5
3]
7
8
9

i
= @

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Caso o objeto dano ndo encoste em uma entidade que possui a entidade pai, ele ird se

limpar e ndo ira gerar dano.

Figura 54: Limpar Dano caso ndo encoste no Pai

if (pai)

//Limpar
pai.dano = noone;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

As configuragdes de dano de combo estio apresentadas na Figura 55.
As variaveis apresentadas na entidade do jogador sdo os valores que o jogador ira aplicar
quando gerar o objeto dano de combo.

e dano = noone: pois enquanto o jogador ndo atacar ndo ird iniciar o dano;
® posso = true: ¢ 0 momento em que o jogador pode iniciar o dano;
e ataque = mult: onde o jogador aplica danos diferentes em ataques diferentes.

Figura 55: Variaveis do Jogador para o Dano de Combo

combo = @;
dano = noone;

posso = true;
ataque mult = 1;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 56, apresenta a configuragao final do objeto dano. O objeto dano ¢ criado sendo
implementado no evento Etapa das entidades do jogo, apds as entidades trocarem seu estado
para o estado de ataque sera gerado o objeto dano a partir da posi¢ao de seu sprite de ataque,
podendo variar de posi¢dao dependendo do tamanho da entidade e tempo de ataque que possui,

uma mecanica presente no cédigo do dano que apenas o jogador possui € o sistema de combo,
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quanto mais o jogador faz ataques consecutivos, mais seu dano ira aumentar. Caso o objeto

dano seja gerado e nao detecte nenhuma entidade para receber o dano, ela ira se destruir, e apds

aplicar o dano na entidade alvo, ela ira se destruir, para ndo gerar uma area com dano infinito.

Figura 56: Criando Objeto de Dano

//Criando o Objeto de Dano
if (image index >= 2 && dano == noone && posso)

}

dano = instance create layer(x + sprite width/3, y - sprite height/10, layer, obj dano);
dano.dano = ataque * ataque_mult;

dano.pai = id;

posso = false;

if (attack &% combo < 2 && image index >= image number-2)

{

}

combo++;
image_index = @,
posso = true;
atague _mult += .Sk

if (dano)

instance destroy(dano, false);
dano = noone;

if (image index > image number-1)

estado = "parado”;
velh = 8;

combo = @;

posso = true;
atague_mult = 1;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

5.6 Teste 6: Tela de Morte

No proximo teste foi elaborado a tela de morte do jogador.

A Figura 57 apresenta a tela de criagdo. Primeiro ¢ criado um objeto com o nome de

obj game controller, que controla algumas coisas presentes nas salas do jogo e determinados

eventos que acontecem apos uma acao.



79

Figura 57: Criando Obj Game_Controller

4 Objeto: obj_game_con...

Nome:

obj_pame_controller

Sprite:
B @7

|Sem Sprite |

Mascara de colisdo:

|Igua| ao Sprite ||@|

o Visivel Solida

Persistente Usar fisica

[ e R
W&
e 8

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

/ Adicionar evento

Para o obj game controller ser ativado no comeco do jogo foi criado uma sala vazia

onde o objeto é gerado e apos ser ativado passa para a proxima sala, conforme ilustra a Figura

Figura 58: Sala onde o Obj_Game_Controller ¢ ativado
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Q Pesquisar.. af
@ ﬁ . Gubj_gam_cnnt... inst_BE9...

‘ Instances 1 & E]

% Background & E]

(-B | Herdar ‘ ]E]'

Inspetor: Inicio e

QF‘Esquisar... 00 A v ﬁ =

Ambiente &9

B e

Abrir o Editor
4 Configuragtes do cena

Persistente

Limpar buffer de v
exibicdo

Largura

Altura 768

v
‘ Codigo de criagdo
‘ Ordem de criagdo de instancia

P Visores e cAmeras

} Fisicas do cena

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

E criado dentro deste objeto a variavel global.vel mult, essa variavel é a velocidade
global do projeto, toda a velocidade do jogo roda com base nessa variavel, também possui a
variavel game_over, que iréd gerar a tela de morte, o valor inicial que sera aplicado neste objeto,

e o contador da tela. Estes parametros estao indicados na Figura 59.

Figura 59: Varidveis do Obj_Controller
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global.vel mult = 1;

game_over = false;

valor = @;
contador = @;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 60, apresenta o evento Etapa do objeto. E iniciado do conceito de quando a
tela de game over, for acionada a velocidade do jogo sera diminuida na metade e caso a tela

ndo apareca o jogo continuara em sua velocidade normal.

Figura 60: Etapa do Obj_Controller

1|11t (game_over

global.vel mult

global.vel mult

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

No evento desenhando, ilustrado na Figura 61 € iniciado as bordas pretas serdo geradas
que quando a tela de morte for acionada, ap6s o jogo ter sua velocidade diminuida pela metade
bordas de cor preta serdo geradas da parte de cima e da parte de baixo da tela, elas irdo se

expandir até a posi¢ao selecionada e permaneceram 14 até o jogador sair da tela.

Figura 61: Iniciando as Bordas
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f/Criando a Tela de Game Over
=]if (game owver)

//Recebendo Informagdes

var x1 = camera_get view x{view camera[@]);
var w = camera_get view width(view camera[@]};
var x2 = x1 + w;

var meio w = x1 + w/2;

var yl = camera_get view y({view camera[@]);
var h = camera_get view height(view camera[@]);
var y2 = y1 + h;

var meio h = y1 + h/2;

M B0 s O W s L pa

e el
o oh W M @

var gtd = h * .15;

=
)

valer = lerp(valor, 1, .85);

T
W

draw_set color(c_black);

//Escurecendo a tela

draw_set alpha{valor - 8.3);
draw_rectangle(xl, yl1, x2, y2, false);

[ = S T ]
o W = @

//Desenhando Retangulo de Cima
draw_set alpha(1);
draw_rectangle(xl, y1, %2, yl + gqtd * valor, false});

W K M R R
o W om s m

//Desenhando o retangulo de baixo
draw_rectangle(xl, y2, %2, y2 - gtd * valor, false};

ww
(=

draw_set alpha(1);
draw_set color(-1};

[*¥)
W

W
-

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 62 apresenta a tela de mensagem final. Apds as bordas pretas aparecerem na
tela, sera exibida uma mensagem na tela escrito “You — Died”, ela ¢ escrita com cor branca,
possui contorno vermelho e tem uma fonte conhecida como Cantara Gotica, que foi escolhida
para combinar com a estética do jogo, e abaixo do aviso “ENTER to restart” para o jogador

poder reiniciar o jogo apds morrer.

Figura 62: Iniciando Texto da Tela
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f/{Tempo para aparecer a mensagem
if (valor »= .B5)
{
contador = lerp(contador, 1, .81)};
/fAparecendo Game Over
draw_set alpha(contador);
draw_set font(fnt_gameover);
draw_set valign(1};
draw_set halign(1};
{ fContorno
draw_set color(c_red);
draw_text(meio w + 1, meio h + 1, "You - D i e d");
{ I Texto
draw_set color{c_white)
draw_text({meio w, meio h, "Y o u - D i e d"};
draw_set font(-1};

draw_text{meio w, meio h + 188, "ENTER to restart 2"};

draw_set wvalign(-1};
draw_set halign(-1};

draw_set alpha(-1};

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

5.7 Teste 7: Configurando as Salas

Como apresentado no Capitulo 4 na Figura 8 o mapa ¢ divido em trés areas, para acessar
essas areas e interliga-las foi preciso criar um sensor e um objeto de transicdo. Estas
configuragcdes de objeto estdo ilustradas na Figura 63.

O objeto criado ¢ onde o jogador ira interagir com ele e mudara de sala, ha varios deles

pelo jogo, mas estdo invisiveis aos olhos do jogador.

Figura 63: Criando Obj_Sensor
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4 Objeto: obj_sensor 4 Eventos

MNome: !! Etapa
obj_sensor

Sprite:

|spr_sen5nr = |

Mascara de colisdo:

‘Igual ao Sprite |||

Visivel Solida

04 x 64

. _ Adicionar evento
Persistente Usar fisica

[ memm D)
S R )
e 8

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Uma camada foi criada para os sensores, com essa camada eles irdo ficar a frente de
tudo que ha no cenario, fazendo assim, o jogador conseguir interagir com o objeto. Esta

caracteristica esta apresentada na Figura 64.

Figura 64: Camada para Sensores

Camadas - Castelo001

‘ Sensores

Q GameControll

=,
*6* Tiles 2

@

Inspetor: Castelo001

Q Pes

| Ambiente

E Castelo001
Abrir o Editor

4 Configuragtes do cena

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
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A Figura 65 apresenta o objeto de transi¢do. O objeto de transi¢o € feito para que apos
o0 jogador interagir com o sensor, ele serd transportado para outra sala, esse objeto ¢ persistente,

mesmo apods o jogador interagir com o objeto e mudar de sala o objeto ndo ird desaparecer.

Figura 65: Criando Obj_Transi¢ao

4 Objeto: obj_transicao 4 Eventos

MNome: @ Criar
]

Etapa
Sprite: Desenhar GUI

, Inicio do cena
G
Sem Sprite

Mascara de colisao:

obj_transicao

lgual ao Sprite

o Visivel Solida

) . Adicionar evento
«' Persistente Usar fisica

Eventos
Pai
Fisica

Definigdes da variavel

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 66, ilustra as defini¢des das variaveis de transporte, para o obj_sensor ser capaz
de transportar o jogador de uma sala para outra, precisa definir varidveis no objeto, sdo elas:

destino para qual sala o jogador ira, e destino_x e destino_y, a posi¢do que o jogador estard apos

ser transportado.

Figura 66: Definindo Varidveis para o Obj_Sensor
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4 Dbijeto: obj sensor 4 Eventos

Nome: !! Etapa

obj_sensor

Sprite:

spr_sensor
64 x 64
Mascara de colisdo:

Igual ao Sprite

Visivel Salida
P - Adicionar evento
Persistente Usar fisica

Eventos

4 Definiges da varigvel u 3

Nome @ | Padrao Tipo

Pai

Fisica destina noone B Recurso
desti (] =
DefinicBes da variavel Sl = e

. a
destino_y o +  Real

Adicionar

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 67 ilustra o script empregado para a associagdo do sensor com as variaveis de
transporte. O cddigo do objeto funciona com a checagem do objeto player, apds entrar em
contato e o jogador pressionar a tecla backspace para poder interagir com o sensor, ele sera ser

transportado para o destino que o objeto sensor ird transporta-lo.

Figura 67: Etapa do Obj_Sensor

{/Checar se o player estd colidindo
var player = place meeting(x, y, obj_character);

//Espago
var espaco = keyboard check released(vk backspace);

f£/0 Player esta colidindo

if (player && espaco)

{
//Codigo da transigdo
var tran = instance create layer(®, @, layer, obj transicao);
tran.destino = destino;

tran.destino x = destino x;
tran.destino y = destino y;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Ilustrado na Figura 68, as duas setas indicam a localizagdo dos sensores que

transportardo o jogador apds interagir com o sensor da sala anterior.

Figura 68: Objeto Sensor na Sala
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Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 69 apresenta as configuracdes dos sensores. Cada sensor tem um destino
diferente que leva para uma sala diferente, grande parte das salas do jogo possuem dois sensores

para o jogador voltar, cada sensor leva para um lado diferente da sala, fazendo com que o

jogador possa voltar caso ndo deseje explorar o jogo.

Figura 69: Destino da Transi¢do

—1 ——imeele—t I I 1 I 1 1 |

4 Instdncia: inst 6CBF10CD 4 Variaveis

Nome i Valor

inst 6CBF10CD
destino Recurso Castelo002

. | | obj_sensor |
desting_x Real 16

Editar objeto destino_y Real 565

|
|
] | Variaveis
| Cadigo de criacdo
4 Cor
| Rotagdo
2 Inverter X
| Dimens.. 0.5

| x 1360

] Quadro

1 Velocidade da ...

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 70 apresenta o script da variavel de transi¢do. As varidveis presentes no objeto

de transig¢@o sdo a sua transparéncia, fazendo com que o objeto ndo aparega para o jogador. A
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funcdo “mudei” mudei, que ¢ a varidvel confirmando para o objeto de transi¢cao que o jogador

mudou de sala.

Figura 70: Variaveis do Obj Transi¢ao

//Transparéncia
alpha = @;

//5e eu j& mudei de sala
mudei = false;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 71 apresenta o script da transi¢cdo do destino do jogador. Nesta parte do codigo
do objeto sdo acionados: a velocidade da tela de transi¢do, o controle da posi¢cdo do jogador

apods chegar no destino, e a destrui¢do do objeto de transicdo apos ser acionado.

Figura 71: Evento Etapa Obj Transi¢ao
f /13 mudel de sala
[=lif (mudei)
{
}
[Flelse //Ainda ndo mudei de sala

{
}

alpha = .@82;

alpha += .82;

M B s kT s L pa

//Quando o alpha passar de 1, muda de sala
[=lif (alpha »>= 1)
{

room_goto(destino);

f/Controlando a posicdo do jogador
obj_character.x = destino_x;
obj_character.y = destino_y;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 72, apresenta o codigo de operagao da tela de transi¢dao do jogo, apds o jogador
interagir com o sensor. A tela ficard preta e apds um curto tempo a tela retorna ao normal e o

jogador estara na outra sala.
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Figura 72: Tela de Transi¢do de Sala

//Desenhando um retangulo na tela toda

draw_set_color(c_black);

draw_set_alpha(alpha);

draw_rectangle(-1, -1, view wport[@] + 1, view hport[@] + 1, false};

draw_set_color(-1);
draw_set_alpha(l};

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Apos toda a transi¢ao de sala feita pelo codigo do objeto transi¢do, a variavel mudei se
torna verdadeira, confirmando que o jogador conseguiu ir para a outra sala. Esta transi¢ao pode

ser verificada na Figura 73.

Figura 73: Inicio de Cena

1 |mudei = true;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
5.8 Teste 8: Deixando o Personagem Invencivel

No proximo teste foi realizado o efeito de deixar o personagem invencivel apds levar
dano. A Figura 74 ilustra os valores das varidveis para tal fim.
As variaveis criadas fazem com que o jogador se torne imune a dano por um

determinado tempo, o qual seria a velocidade da sala multiplicado por trés.

Figura 74: Variaveis para deixar o Jogador Invencivel

tempo invencivel = invencivel timer;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

No evento Etapa do jogador ¢ aplicado um codigo dentro do estado de dano onde apos

o jogador receber dano iréd para o estado de invencivel, conforme ilustra o cédigo na Figura 75.
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Figura 75: Ativando Estado Invencivel

168 f/Deixando Invencivel
169 invencivel = true;
178 tempo_invencivel = invencivel timer;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O codigo presente na Figura 76 ¢ o controle de quanto tempo o jogador ficara no estado
invencivel, quando o jogador estd invencivel sua imagem fica transparente por um tempo

determinado depois que o a transparéncia acaba o jogador volta a receber dano.

Figura 76: Controle de Invencibilidade

{{Controle da Invencibilidade
=lif (invencivel E& tempo_invencivel > @)

{

tempo_invencivel--;
image alpha = .5;

invencivel = false;
image alpha = 1l;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

No objeto dano foi implementado um cddigo que quando o objeto dano detecta que o
jogador esta no estado invencivel ele ignora o jogador, conforme ilustra o comando na Figura

77.

Figura 77: Dano ignora Jogador enquanto esta Invencivel
{//Checando se o alvo esta invencivel
[-]if (atual.invencivel)

{
}

continue;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

5.9 Teste 9: Coletando e Aplicando Efeito dos Itens

No teste numero 9 foi feito a implementacdo do efeito apos coletar os itens do jogo,

sendo esse item o tiro magico. A Figura 78 apresenta as telas de configuragdo utilizadas.
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Foram criados dois objetos para os dois itens do jogo. O poder de magia, foi preciso
criar dois objetos para o item. Um para ser o objeto que o jogador ird interagir, € o outro o

disparo da magia.

Figura 78: Criando os Objetos de Itens

4 DObjeto: obj_magic 4 Objeto: Object_magic_...

Nome: Nome:
obj_magic Object_magic_shoot
Sprite: Sprite:

= |3 @ s
|

Spr_magic_paper spr_magic
50 x50 126 x 96

Mascara de colisdo: Mascara de colisdo:
lgual ac Sprite lgual ao Sprite
+ Visivel Solida o Visivel Solida
Persistente Usar fisica Persistente Usar fisica
Eventos Eventos
Pai Pai
Fisica Fisica

Definigbes da variavel Definigbes da variavel

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 79 apresenta as varidveis de controle. Foram criadas variaveis para o controle
de coleta de itens, foi aplicado a variavel global por causa da instancia criada para os objetos
de itens, o valor dos itens ¢ falso, pois s6 s@o ativados apds o jogador coleta-los, e a variavel

bullets, representa quantos disparos de magia o jogador pode usar.

Figura 79: Controle de Itens

//Controle dos Itens
f//Itens [Escudo, Magia]
global.power_ups = [false, false];

global.bullets

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
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A Figura 80 ilustra o script no evento Etapa do Jogador ha uma regido de cédigo
localizada na linha 11 a 31, onde esta a ativagdo do efeito do item de magia, que apos a coleta

do item ele podera atirar projéteis magicos.

Figura 80: Efeito ao Coletar o Item de Magia

11 |-l #region Magia

var flipped = direction;
var gun x = (x+2) * (flipped)
var xx = x + lengthdir x(15, image angle}
var y offset = lengthdir_y({-28, image angle)
[-lif (magic and global.bullets > @ && global.power ups[1])
{

audio play sound(sound magic, 1, @)
with {instance create layer(x , y + -58, "Magic”, Object magic_shoot))

{
global.bullets--;

{/Velocidade

speed = 18;

f/Direcao

direction = -98 + 9@ * other.image xscale;
{/Angulo

image angle = direction;

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 81 ilustra a op¢ao de escolha de valores dos prémios do item coletado. Cada
objeto possui uma defini¢do de varidvel chamada de indice que ¢ do tipo inteiro, esta variavel
permite que o jogador apds interagir com o item ele ira adquirir um valor do indice, permitindo

que ele libere a habilidade do item, cada item possui um valor de indice diferente.

Figura 81: Definindo Variavel do Objeto Item
4 Obijeto: ob] magic 4 Definigies da variavel ~ x|

Nome: Nome @ | Padrio
obj_magic indice 0
Sprite:

l [r] @ls|
‘sprfmagicgaper |
50 x 50

Mascara de colisdo:

|\gua| ao Sprite H| | Adicionar .

o Visivel Salida

Persistente Usar fisica
T Ees R
[ w8
I —

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
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A Figura 82 apresenta a configuracdo da programacgao dos eventos de colisdo. Nos itens
do jogo estdo programados eventos de Colisdo, apos o jogador colidir com o objeto, o item

desaparece e faz o jogador usar a habilidade do item.

Figura 82: Colisao do Item com o Jogador

f//Avisando ao Jogador que pegou o item
3| eglobal.power_ups[indice] = true;

4 |instance destroy();

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

5.10 Teste 10: Chefes do Jogo

No teste de nimero dez foi feito a criagdo dos chefes do jogo. Sua base de programagao
¢ semelhante a dos inimigos comuns do jogo tendo algumas diferengas.

Na Figura 83 mostra o obj boss002 que ¢ o chefe principal do jogo, ele herdou os
eventos do obj entidade inimigo, ¢ possui alguns eventos proprios que o diferencia dos

inimigos padrdes do jogo.
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Figura 83: Criacdo das Entidades Chefes

4 Objeto: obj_boss002 4 Eventos

MNome: @' Criar
obj_boss002 !! Etapa inicial
!! Etapa
—r = L1 Etapa final
3 . |||£| Desenhar
B | [spross00riae [

128 x 136

Sprite:

Mascara de colisdo:

‘Igual ao Sprite |||

W Visivel Salida
. : Adicionar evento
Persistente Usar fisica -

‘£| (4 & X
| Pai &) N\ | Pai

A .
‘ ETINICDES variave | Eilho @

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 84 apresenta os valores das variaveis do personagem. Suas variveis se
assemelham com a dos inimigos, tendo a diferenca de seus atributos serem maiores como vida,
velocidade e dano, foi também adicionando uma massa no chefe representada pela variavel

mass na linha 14.
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Figura 84: Variaveis do Chefe
ffVaridveis do Chefe

event_inherited(};

max_life = 28;
life = max_life;

max_wvelh
max_wvelv

1
2
E
4
5
[
7
B
9

timer_estado = @;
ataque = 23

mass

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 85 apresenta as configuragdes gerais dos chefes inimigos. Os chefes possuem
algumas diferengas no comportamento de estado que se encontram durante o jogo, enquanto o
chefe estd no estado parado, ele ficara esperando o jogador aparecer na tela, apos o jogador
entrar na tela do chefe ele comegara a perseguir o jogador e apos atingir uma certa distancia do

jogador, ele iniciard um ataque.



}

Figura 85: Estados Especiais dos Chefes

f/Condigdes de troca de estado
f//Checando se o jogador estd na sala
if (instance_exists(obj_character})
{
var _dist = point distance(x, y, obj_character.x, obj_character.y);
//5e o jogador estd perto o chefe o persegue
if ([ dist < 388)
{

}

estado = "movendo™;

case "movendo" :

{

f/Criar a légica do estado movendo
{/Nesse estado inicia a luta de chefe
if (sprite_index != spr_bosse82 walk)
{
sprite_index = spr_boss@@82 walk;
image index = @;
¥
//Perseguindo o jogador
if (instance_exists(obj_character})
{

//Distancia do chefe para o jogador

var _dist = point distance(x, y, obj_character.x, obj_character.y);
var _dir = point_direction(x, y, obj_character.x, obj character.y};

if (_dist » 5@)
{

{/Definindo a velocidade

velh = lengthdir x({max_welh, _dir};
¥

else

{

//Apés chegar ao jogador inicia o ataque
velh = 8;
estado = "atague";

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

5.11 Teste 11: Criando Menu do Jogo

No teste realizado foi criado o Menu do jogo. E suas configuracdes estdo ilustradas na

Figura 86.

96
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Foi criado o objeto de nome obj Menu que € responsavel por ativar o Menu da sala.

Figura 86: Criando Obj Menu

4 Objeto: obj_menu 4 Eventos

MNome: @ Criar

obj_menu !! Etapa

Sprite: E Desenhar GUI

D ] @ls
|Sem Sprite |

Mascara de colisdo: [

|Igua| ao Sprite ||E| /

W Visivel Solida J
[
Persistente Usar fisica /

| Eventos R
| Pai |
[ e 9

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Adicionar evento

Para iniciar o Menu so jogo foi criado uma sala onde inicia o jogo, foi adicionado ao fundo da
sala um GIF e o titulo do jogo Echoes of Dusk, e dentro da sala foi colocado o obj Menu para

iniciar as opgdes do Menu do jogo. Essa tela pode ser visualizada na Figura 87.

Figura 87: Sala do Menu
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Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Na Figura 88 ilustra os valores empregados na configuracdo da tela e a posi¢ao do Menu.
O Menu possui as seguintes variaveis, sel = 0 sendo o valor de selecdo das opgdes do Menu,
marg_val = 0, sendo o valor inicial da margem, e marg_total = 32, o valor total da margem que

¢ 32.

Figura 88: Varidveis do Objeto Menu

f/Criando Menu

Menu

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

As Figuras 89 e 90 indicam os valores das varidveis de inicio e fim do jogo. No Menu
foram adicionadas duas opg¢des para o jogador escolher, “Iniciar”, que inicia o jogo, e “Sair”,
que fecha o jogo. Também foi aplicado onde cada opg¢ao do jogo leva o jogador, sendo destino

de “Iniciar” inicia_jogo, e o destino de “Sair” fechar_jogo.

Figura 89: Op¢oes e Destinos do Menu
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["Iniciar™, menu_acoes.roda_metodo, inicia_ jogo],

["Sair", menu_acoes.roda_metodo, fechar_jogo]

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

No obj Menu, foi criada uma regido na qual estdo organizadas as agdes que ocorrem no
Menu. Dentro dessa regido, encontra-se as fungdes: Desenha Menu, Controle Menu, Comega o

Jogo e Termina o Jogo.

Figura 90: Iniciando Metodos do Menu
g |l #tregion Metodos

//Desenha menu
desenha_menu = function()

f/Controla menu
controla menu = function()

//Comeca o Jogo
inicia_jogo = function()

f//Termina o Jogo
fechar_jogo = function()

fiendregion

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

Nas Figuras 91, 92, 93 e 94, sdo apresentados os scripts dos métodos de ativacao das
fungdes Menu. O primeiro método € responsavel por inserir as op¢des do Menu, foi usada a
mesma fonte utilizada na tela de game over apresentada na Figura 62 no topico 5.6 deste
trabalho, foram configuradas o tamanho, altura e espagamento entre linhas das opcdes, neste
método também foi feita a selecdo de opgdes que o jogador pode alternar, e por tltimo aplicando

as cores, laranja como cor padrdo das opg¢des e vermelha para sinalizar qual opgdo o jogador

esta selecionando.

Figura 91: Metodo Desenha Menu
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Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O segundo método, permite que o jogador controle qual opgao ele pode selecionar no

Menu. Para i1sso aplica o comando das teclas e as a¢des ao pressionar, sendo elas “ up” para ir

avanca” que confirma a opg¢ao selecionada pelo

, € a opgao “

para cima, “ down” para baixo

jogador.
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Figura 92: Metodo Controla Menu

//Controla menu
[-] controla_menu = function()

{

ffAlterando a Selegao
if (keyboard check pressed(vk_up)) sel--;
if (keyboard check pressed(vk down)) sel++;

//Pegando as teclas
var up, down, avanca;

_up = keyboard_check_pressed(vk_up);
down keyboard check pressed(vk_down);

_avanca keyboard_check_pressed(vk_enter);

if { up or _down)

{
//Mudando o valor de sel
sel += down - _up;

f/Limitando o sel dentro do wvetor
var _tam = array_length(menu) - 1;
sel = clamp(sel, @, _tam);

marg val = @;

}

//0 que fazer quando eu apertando o enter em uma opgdo
if (_avanca)
{
how_message(menu[sel][1]};
switch(menu[sel][1])

@, ele roda um metodo
menu[sel][2]({}; break;

/{Aumentando sempre o marg_val
marg val = lerp{marg val, marg total, .1);

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O terceiro método como apresentado na Figura 93, fard com que apods o jogador
selecionar a opg¢ao Iniciar, ird comecar o jogo, transportando o jogador para a primeira sala do

jogo.

Figura 93: Metodo Inicia Jogo

room_goto(Castelo8al);

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

O ultimo método presente na regido dentro do Menu foi o Termina o Jogo, onde o

jogador ap0s selecionar a opgao Sair o jogo iréd fechar.
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Figura 94: Metodo Fechar Jogo

f/Termina o Jogo
181 |[=] fechar _jogo = function()

{

game_end();

}

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

5.12 Teste 12: Aplicando Trilha Sonora

No teste a seguir foi implementada a trilha sonora no jogo. A Figura 95 apresenta a sua
tela de configuracao.

Para cada sala no jogo foi criado um objeto de som contendo uma trilha sonora diferente
em cada seguimento, cada objeto esta posicionado nas salas para quando o jogador entrar na

sala a trilha sonora comegar a tocar.

Figura 95: Criando Objeto de Som das Salas

4 Objeto: obj_sound01 4 Ewventos

Nome: 1? Inicio do cena
obj_sound(1 ’ Término do cena

Sprite:

G
Sem Sprite

Mascara de colisao:

lgual ao Sprite

¢ Visivel Solida

) . Adicionar evento
Persistente U=ar fisica

Eventos

Definigbes da variavel

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)
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Figura 96: Iniciando Som ap6s A¢ao

[ Movendo
if (right || left)
{

estado = "movendo™;
audio play sound{sound character walk, @, true);

Fonte: Capturado pelo autor do trabalho a partir de GameMaker 2 (2025)

A Figura 96 ilustra uma amostra de um script, para ativar o som do personagem apos
realizar a agdo “movendo”. Além dos objetos criados, cada entidade do jogo possui seus
proprios efeitos sonoros que apds realizarem certas agdes ou apos entrarem em certos estados

0 som ira ativar.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desse trabalho foi conseguir adaptar o jogo Dark Souls de género Soulslike
para o género Metroidvania em um prototipo de jogo digital.

O jogo foi feito com inspiracao no jogo do género RPG e de estética Dark Fantasy de
nome Dark Souls, resgatando elementos presentes no jogo original e adaptando outros para se
adequar a estética de troca de género de Soulslike para Metroidvania, com o objetivo de aplicar
técnicas de UX (Experiéncia de Usuario).

Foi analisado para a conclusao deste trabalho anélise de elementos essenciais do game
design para obter uma UX positiva com foco nas mecanicas de jogo, interface, narrativa e
ambientagao.

Foi analisado o jogo Dark Souls para identificar praticas de game desing que
favoreceram a experiéncia do usuario, permitindo concluir que o desing contribui para a criagdo
de uma experiéncia intuitiva acessivel e envolvente. Neste contexto foi desenvolvido um
prototipo de jogo.

A metodologia adotada neste trabalho foi qualitativa e descritiva, com o objetivo de
analisar e compreender a relagdo entre o game design e a experiéncia do usuario em jogos
digitais. Essa metodologia abordou como a aten¢ao do usuario pode ser chamada por elementos
que geram uma curiosidade, fantasias medievais chamam bastante atengdo por suas mitologias
e criagdo de universos fantasiosos, e aplicando a estética Dark Fantasy gera ainda mais uma
atenc¢do do usuario, uma curiosidade pode despertar no jogador querendo saber como esse o
universo sombrio e gotico se tornou assim, desbravar a historia contada pelo jogo e ficando
mais imerso naquele universo.

O trabalho foi dividido em capitulos. No capitulo 2 foi abordado as defini¢des da teoria
de experiéncia de usuério e os seus fatores. No capitulo 3 foram descritas as caracteristicas
especificas para se obter uma experiéncia de usuario em jogos digitais.

No capitulo 4 foram apresentados os procedimentos metodologicos e as ferramentas
necessarias para elaboragdo deste projeto, tais como: hardware utilizado e a engine Game
Maker, ferramenta bastante empregada por criadores de jogos digitais. Esta engine tem
vantagem de ser uma ferramenta gratuita tem bastante flexibilidade na elaboragdo de game
desing.

No capitulo 5 foram executados 12 testes e apesentados os seus resultados para melhor
descrever o funcionamento e o proprio desenvolvimento deste trabalho. Foram encontradas

algumas dificuldades, a destacar:
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O objeto dano ndo se comportava de maneira correta, resultando na falha de absor¢ao
de dano pelos inimigos e assim tornando-os invenciveis;

As Entidades permaneciam presas ao solo em funcao de algumas posi¢des dos sprites
dos personagens;

O campo de visao dos inimigos ndo detectava o jogador;

Apbs pesquisas em plataformas digitais as solu¢des encontradas para estes problemas
foram:

Criar um objeto dano diferente em outro projeto de jogo para identificar o problema, e
assim, foi descoberta uma falha na leitura das variaveis das entidades. A solug¢ao encontrada foi
criar duas entidades pai, uma para o jogador e outra para os inimigos;

Para impedir que as entidades permanecessem presas ao solo, foi necessario mudar as
posicdes dos eixos x e y em cada sprite das entidades;

Para possibilitar que os inimigos detectassem o jogador em seu campo de visdo foi
preciso reduzir a altura do campo de visao;

As informagdes bibliograficas sobre a engine Game Maker na internet ainda sdo
bastante escassas. Nos aplicativos de Inteligéncia Artificial e grupos de discussdo héd pouca
informagdo disponivel. Os canais do Youtube sdo os que apresentam maior diversidade de

informagdes.

6.1 Sugestoes de trabalhos futuros

Uma contribuicdo que este trabalho pode proporcionar para a comunidade de jogos
digitais ¢ a apresentacdo de uma ideia de mudanca de géneros de jogos, porém mantendo sua
esséncia original.

A sugestdo para trabalhos futuros ¢ o desenvolvimento de uma versao completa do jogo,
ou a criagdo de novos ambientes, adaptando outras partes do jogo Dark Souls e com algumas
mudancas de level desing, aplicando ainda mais a mudanga do género Soulslike para

Metroidvania.
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