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Abstract: In the context of improving skills in the area of game development,

this work proposed a game in the RPG and Adventure style. For this, a GDD
was created. A prototype was implemented and, finally, evaluated by a group
of people, showing positive results for the state that the prototype was in.

Resumo: No contexto de aprimorar as habilidades na drea de

desenvolvimento de jogos, esse trabalho propos um jogo no estilo RPG e
Aventura. Para isso, foi feito um GDD. Um prototipo foi implementado e, por
fim, avaliado por um grupo de pessoas, mostrando-se resultados positivos
para o estado que o prototipo se encontrava.

Palavras Chaves: desenvolvimento de jogos, RPG; Game Design Document;
game engine.

1. Introducao

Os jogos de RPG’s eletronicos sdo classificados como um género versatil, onde o
jogador possui seu proprio tempo para o desenrolar do enredo, € um vasto mundo para
explorar (Golden Boy, 2019). A concep¢do de um jogo inicia com a ideia e a criagdo do
Game Design Document (GDD) que consiste em informagdes sobre o design de um
jogo, como temadtica, mecanicas, personagens, inimigos, etc (Dias, 2020). Existem hoje
ferramentas que facilitam a construcdo de jogos, que sdo os motores de jogos, tais como
Source Engine, Unreal Engine, Unity, Game Maker, assim como outras, cada motor
grifico contém funcionalidades que variam com seu objetivo, como exemplo a Godot
Engine possui poderosas ferramentas para produgdo de jogos 2D mesmo possuindo
suporte para o 3D, certas engines podem se diferenciar nas suas capacidades também

como gerenciar vdrias entidades com facilidades ou graficos de tirar o folego (Kleina,
2011).

No comeco da década de 60 comecou o desenvolvimento de jogos eletronicos,
com intuito de gerar diversdo e lazer a quem consumia. Com o passar das décadas os
jogos foram se desenvolvendo e chegaram a propor¢des enormes com uso de tecnologia
grifica. A evolugdo gerou jogos com graficos se aproximando da realidade, o que
ocasionou uma evolu¢do dos consoles e computadores aumentando seu processamento e
velocidade na geracdo dos recursos graficos (Reis, 2008).

Um jogo precisa de pelo menos um jogador, suas regras e sua condi¢do de
vitéria, sendo tudo documentado no game design document (GDD), a auséncia do



mesmo pode acarretar em erros que podem se tornar muito custosos para a equipe como
um todo (Hira, 2016).

O GDD ¢ um documento que apresenta todas as caracteristicas de um jogo,
desde as histdrias, conceitos, personagens, mecanicas, cendrios e sons, servindo como
referéncia a todos que estejam trabalhando com o projeto em questdo (Motta, 2013).

Nesse contexto, esse trabalho tem o objetivo de criar de um jogo de aventura e
RPG, desde a criagdo do seu Game Design Document (GDD) até o desenvolvimento de
um protétipo funcional no motor de jogo Godot Engine’.

O protétipo € a instanciacdo do modelo representativo do que tem-se como ideia
no GDD, visando a evolu¢do e aprendizado com o software Godot € aumentar a
proficiéncia na drea de desenvolvimento de jogos. O projeto tem como ponto de partida
o TCC com o prototipo e a finalizacdo do jogo p6és TCC levando para o mercado
disponibilizando como jogo indie em plataforma como Steam.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: A se¢do 1 apresenta o contexto
e objetivos do trabalho, Na secdo 2 sdo apresentados os conceitos envolvidos, na se¢do 3
¢ apresentado o GDD, na sec¢do 4 € mostrado desenvolvimento do jogo, € na se¢ao 5 sdo
apresentadas as conclusdes.

2. Revisao Bibliografica

O género RPG surgiu na década de 70 e seu primeiro langamento foi o jogo Dungeons
& Dragons® Um RPG de mesa, este titulo foi originalmente criado por trés pessoas:
David Wesley, Gary Gygax e Dave Arneson (Muller, 2015). E como um jogo de
interpretacdo D&D necessita de um Mestre, jogadores, historia do personagem, ficha do
personagem, sistema, cendrio e os dados.

A liberdade criativa que os RPG 's de Mesa traz para os jogadores era
desafiadora, onde tudo pode acontecer e ser realizado basta ter uma imaginagdo e seguir
as regras. O Game Master tinha como objetivo realizar a narrativa da historia e
apresenta os desafios para os jogadores, ele gerencia as lutas e os eventos e os jogadores
precisam usar a logica para realizar os desafios e seguirem com a jogatina (Muller,
2015).

Com a evolucio do género nasceu o RPG de "Tela", onde comecou o
desenvolvimento de jogos para computadores, os jogos virtuais na década de 70 eram
jogos de texto ou com grificos que contém letras e nimeros, como o jogo Rogue
(Becker, 2012). Com o tempo os jogos foram evoluindo saindo do jogos de texto e
nimeros para jogos com graficos mais avangados chegando a geracdo dos consoles,
onde as industrias Japonesas comecaram a monopolizar por completo o género em
consoles, lancando titulos como: Chrono Trigger®, Dragon quest* e Final Fantasy’.

! http://godotengine.org

% Editora TSR, Inc. “Dungeons & Dragons” (1974)
? Estidio Square Co., Ltd. “Chrono Trigger” (1995)
* Estidio Square Co., Ltd. “Dragon Quest” (1995)

3 Estidio Square Co., Ltd. “Final Fantasy” (1987)



Representado na Figura 1 o Chrono Trigger € um dos RPG que obteve maior
destaque na década de 90. Feito para o Super Nintendo, lancado inicialmente em 1995
no Japao e América do Norte, pela antiga Squaresoft, o jogo contém grandes nomes em
sua producao como Hironubu Sakaguchi, Yuri Horii, Akira Toriyama, Nobuo Uematsu e
Kazuhiko Aoki.(Moura, 2021)
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Figura 1. Chrono Trigger - Illustrator Akira Toriyama®

Considerado como um clédssico do género de RPG, Chrono Trigger criou uma
legido de fas desde seu langcamento, sendo um titulo bem avaliado pela critica o qual
mesmo apds seu lancamento foi portado para outros consoles. O jogo tem seu foco na
viagem no tempo onde seus criadores focaram em deixar como uma peca € mecénica de
jogo (Bianeck, 2020 ).

Chrono Trigger possui escolhas de design as quais chamaram atenc¢do dos
jogadores como suas musicas em conjunto da ambientacdo e 0 momento em que 0s
personagens se encontram, nas escolhas que podem interferem na histéria, sendo um
ponto relevante para jogos de RPG, ja que a jogadores que gostam de se sentir imersos
no mundo do jogo, sendo um caracteristica de um RPG’ (Camacho, 2022).

Representando na Figura 2 temos uma das inspiracdes do desenvolvimento deste
jogo. Trials of Mana é um game com belos Gréficos do Género RPG/Aventura e possui

design de anime, seu mundo € vasto e com muita fantasia, abordando uma era onde
existem criaturas mégicas e uso de magia (Prandoni, 2020).

¢ Akira Toriyama (nascido em 5 de abril de 1955) é um artista japonés de mang4 e jogos.
" Role Playing Game ou jogo de interpretacdo de papéis



Figura 2 - Trials Of Mana - illustrator Haccan®

A Criacdo deste RPG ¢é focado no lazer dos jogadores, contudo, com base em
pesquisas os jogos tendem a exercitar a mente das pessoas que consomem este
conteddo, melhorando a sua memdria, seu trabalho em equipe, a coordenagdo motora e
a capacidade de tolerancia a frustracdes (Aradjo, 2020). Esse género € muito trabalhado
no mundo digital e fisico, com titulos de grande popularidade, tais como o0s jogos
supracitados.

Para a criagdo de um jogo € necessdrio um game design document que tem a
funcdo de identificar e organizar a progressio do desenvolvimento de um jogo, tendo
um formato variado porém seguindo uma légica. A formatacio de um GDD ¢
direcionado para Histéria, mecanica do jogo, gameplay, ficha de personagens, sistemas
do jogo e modelos artisticos (Jucd, 2017).

O inicio pode se partir de uma ideia que serd organizada até a producdo de um
protétipo, assim comecando a produ¢do do jogo como um todo, mais e mais ideias
apareceram, qualquer mudanga e/ou novas ideias serdo todas catalogadas no GDD, o
documento passard por mudancas até chegar perto da versao comercializivel.

3. Game Design Document (GDD)

O GDD ¢ parte importante no desenvolvimento de um game. Contudo, em casos de
eventos como os de game jam’ que possui um tempo limite de poucos dias para se fazer
um jogo, ndo ha tempo suficiente para a criagdo de um GDD. Entretanto, um GDD ¢é de
grande importincia, tanto para aqueles que trabalham sozinhos, quanto em equipes
pequenas ou, principalmente, para grandes times em grandes produgdes (Mantovani,
2023).

Um GDD pode ser simples, de uma pégina, vdrias pdginas ou até bastante

extenso. Sua utilizacdo € para memoria e organizacdo das ideias. Dependendo de
quantas pessoas estdo envolvidas no desenvolvimento de um jogo, o GDD permite
manter um bom nivel de organizacdo e foco na ideia do projeto. Sua criagdo deve levar

8 Haccan - Nascido em 6 de abril de 1978 Designer da Avalon Code
o . .

o que é game jam?


https://blog.saga.art.br/o-que-e-game-jam/

em conta o tempo para se desenvolver, tamanho do projeto, a complexidade e também a
equipe (Oliveira, 2020).

O modelo Rouse III (Richard Rouse, 2001) se baseia em permitir a comunicagao
de informagdes e a colocagdo do maximo possivel de informacdes no GDD:

e Sumdrio.

Introdugao/Visao Geral.
Mecanica do Jogo. Inteligéncia Artificial - TA.
Elementos do Jogo. o Personagens. o Itens. o Objetos/Mecanismos.

Visao Geral da Historia.

Progressao do Jogo.
e Menus do Sistema.
No modelo Schuytema (Schuytema, 2008) “o GDD € a esséncia dos documentos que
giram em torno do desenvolvimento”:
I Visdo geral essencial.
A. Resumo.
B. Aspectos fundamentais.
C. Golden nuggets.
II.  Contexto do game.
A. Histéria do jogo.
B. Eventos anteriores.
C. Principais jogadores.
III.  Objetos essenciais do game.
A. Personagens.
B. Armas.
C. Estruturas.
D. Objetos.
IV.  Conflitos e solugdes.
V. Inteligéncia artificial.
VI.  Fluxo do jogo.
VII.  Controles.
VIII.  Variagdes do jogo.
IX.  Definigdes.
X.  Referéncias.
No modelo de Motta e Trigueiro Jr (Motta L, 2013) se propde um Documento de
Design Curto, assim descrevendo de forma curta os elementos do projeto podendo desse
jeito “ser usado em condig¢des criticas de desenvolvimento™:
Historia.
Jogo.

Listagem.

Level Design



O modelo de Rogers (Rogers, 2012) divide o gdd em trés documentos
One-Sheet, Ten-Pager e Beat Chart, esse modelo sendo mais voltado para projetos
envolvendo fases de desenvolvimento.

e One-Sheet: Um resumo simples da ideia e conceito do jogo.

e Ten-Pager: E uma abordagem mais exemplificada das mecénicas e histéria do
jogo.

e Beat Chart: Contém muitos detalhes e informagdes sobre o jogo porém
demorado de ser feito.

O modelo de Fullerton, Swain e Hoffman (Fullerton, 2008), possui mais
contraste do que o modelo de Rogers o qual € mais amplo e dindmico, sendo separado
em:

Design da Historia.

Esséncia do jogo.

Pdblico alvo, Marketing e Plataforma.
Game Play.

Personagens (se tiver).

Historia (se tiver).

Mundo (se tiver).

Lista de Midias.

Viabilidade Técnica.

O modelo de Ryan (Ryan, 1999) € semelhante aos outros modelos porém se
destaca em focar nas mecanicas de jogo e depois nos elementos como personagens,
mundo e histdria:

Mecéanica do jogo.
Interface de usudrio.
Arte e Video.

Trilha sonora.

Enredo.

Requerimentos de Niveis.

O desenvolvimento de um GDD comeca inicialmente com o protétipo do jogo, e
dependendo do projeto o GDD terd mudangas até o projeto ser finalizado, pois a equipe
de desenvolvedores acabam tendo ideias novas ou abandonam ideias antigas. O GDD ¢é
desenvolvido por uma equipe de Game design, que cria o documento para ficar claro a
proposta do jogo tanto para os Programadores e Artistas que fardo o desenvolvimento
do jogo.

4. GDD Arcadian Gates

Para o projeto se teve a utilizagdo do modelo do Rouse III contendo modificacdes para
se adaptar ao género de jogo que foi escolhido:

Modelo de Rouse III (Modificado)



e Visao Geral da

historia

e Mecanica do Jogo
o Combate

m Ataque Forte
m Ataque Fraco
m Combos
m Rolamento
m Andar/Correr
m Parry
m Magias
o Itens
m Upgrade de itens
m Itens de Confecgdo
o NPC
m Dialogo
m  Missoes
o Sistemas de Desenvolvimento
m Craft
m Alquimia
o Tutorial
m Combate
m Pocdo
m Craft
m Alquimia
e HotKeys

e Mapa do jogo

e Elementos do Jogo
o Personagem

o MOB’s
m TreeMan
m  Goblin
m Slime
o Itens
m Consumiveis
e Pocoes
m Equipaveis
e Materiais
e Tipos
e Raridades
e Atributos
e Especialidades
o Objetos
m Dinheiro (Ouro)

Objetos sem Interacio



m Objetos com Interagcao

e Progressdo do Jogo

o Leveling

o Missoes
e Menus do Sistema

o Menu inicial

o Menu Pausa

© Menu Personagem

o Menu de Inventario

A histéria vai seguir os caminhos de Stella Von Bright no qual comeca
mostrando seu desejo por aventura e de saber sobre seus pais, assim se aventurando na
I1ha Continente onde encontrard amigos, inimigos e varios mistérios para se aventurar.

As mecanicas de jogo se expandem para, combate onde se pode ver ataques,
combos e esquivas. Itens onde o jogador vai poder fazer upgrades e confeccionar.
NPC(Non Playable Character) personagem que dardo missdes e conversaram dando
contexto e histéria ao mundo. O Sistema de Desenvolvimento jogador pode utilizar de
Craft e Alquimia para criar itens para sua aventura. Tutoriais serdo faceis e feitos
durante o fluxo do jogo, evitando para o jogo para o jogador ndo perder o foco da acao.

As HotKeys foram escolhidas para se adequarem ao que vao fazer durante a
jogatina, porém o jogador poderd mudar se quiser.

O mapa do jogo foi feito para dar um deslumbre e ar de fantasia e mistério, além
¢ claro um ar encantador para o jogador, dando ao jogador uma variedade de regides
para se aventurar.

Para os elementos de jogo se mostra detalhadamente como véarios elementos
funcionaram desde os menus, progressao, itens e outros elementos do jogo.

O GDD completo encontra-se disponivel como apéndice deste artigo.

5. Desenvolvimento do Protétipo

O desenvolvimento do jogo inicia com sua prototipagem onde surgem as ideias e as
mesmas sdo testadas. Nos primeiros momentos utilizando o motor grifico Godot foi
testado suas capacidades e suas ferramentas, com as ferramentas foi possivel
desenvolver o protétipo inicial de Arcadian Gate, onde encontra a personagem € um
campo vasto e foi realizado teste de movimentacdo, colisdo, batalha, interacdes e
funcionalidades (Figura 3).



Figura 3 - Shader de grama Estilizada feita no GODOT

A engine Godot 4.0 € a versdo mais estdvel para o desenvolvimento 3D, e com
esta versdo foi realizado diversas modificacdes para a prototipagem, como a cria¢io de
shaders para obter um gréfico estilo anime. Como representado na Figura 4, observa-se
a personagem utilizando o shader desenvolvido para o protétipo que faz a mesma ficar
com o seu Gréfico mais polido e cartoon.

2D u3D Fseript Assetlin

Figura 4 - Personagem com shader Toon

O Blender foi o software utilizado para o desenvolvimento ou reajustes da
grande maioria dos assets do prototipo de Arcadian Gate, na figura 5 temos uma criacao
de um fogo no estilo toon que ¢é referido como VFX '° na modelagem 3D, para a
criacdo deste efeito foi utilizado técnicas de modelagem e animacdo com efeitos
realizador por shaders.

19 Visual Effects, efeitos feitos para desenvolvimento gréfico.



Figura 5 -” Cartoon fire” Artista: Patrick Amaral Nascimento

Assim como o efeito de fogo o terreno de Arcadian Gate foi feito a partir
do Blender utilizando a ferramenta Sculpt em conjunto com o addon Bpainter ''onde foi
utilizado as ferramentas de Mask para fazer delimitantes onde ficam as ruas do terreno e
para colocar texturas como montanhas e dgua, contudo o design do terreno no blender
nao foi o resultado final, com o iluminacdo correta e shader realizado no Godot foi
alcancado um nivel grafico desejado como mostra a Figura 6.

Figura 6 - Mapa com shader e Iluminagdo (Sem os Assets)

O criacdo da personagem principal de Arcadian Gate foi realizada com duas
ferramentas Blender e Vroid Studio', onde o modelo foi gerado e feito no Vroid
(Figura 7), e as animacdes polidas no Blender onde foi gerado o esqueleto da
personagem e a irrigacdo proporcionando a movimentacao da personagem.

" Addon do Blender para fazer pintura.

2 https://vroid.com/en/studio

10



A Parameters

Eye Size X

Eyes Position (Y)

Eyes Position (X)

Rotate Eye Socket

Inner Eye Slant (¥)

Reduce Inner Slant

Outer Eye Slant (Y)

Search more items Straighten Upper Eyelid

Figura 7 - Personagem gerada no Vroid Estidio.

Apo6s gerar a personagem dentro do Vroid, foi utilizado um Addon no Godot
para realiza¢do de importagio de arquivos VRM" diretamente para o godot, facilitando
a realizacdo de animacdes e Shaders, pois o Godot ndao possui suporte para VRM
somente arquivos FBX e OBJ. Feito as importacdes de VRM para coletar shaders do
préprio Vroid e depois convertendo em FBX para mixamo, temos a personagem pronta
com todas as colisdes e hitbox representado na figura 8.

Figura 8 - Personagem com suas colisdes e items no Godot™

Com a personagem pronta com tudo configurado foi realizado a geracdo de
animacgdes no mixamo (Figura 9), as animacOes bésicas de batalha e movimentagdo e

'3 Formato de arquivo gerado no Vroid Studio

'* Godot Document: https://docs.godotengine.org/en/stable/
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com ajuda do Blender e Godot foi realizado ajustes nas animacdes, para obter uma
suaviza¢do na movimentagdo da personagem.

Fre.. [ KODUGamelabd.. B Com

\@\ mixamo Animations TreyALittle ¥

IDLE ON STELLAVZ

Y SEND TO AERO
e}
< UPLOAD CHARACTER
1dle
E Querdrive 50

Fight Idle To Standing Idle Action Idle To Fight Idle Action Idle To Standing Idle

i hi ﬁ}

Standing Idle To Fight Idle

Character Arm-Space

Trim

O mirror

o V) (] v

Figura 9 - Utilizacdo da biblioteca de animagdes do mixamo *°

A realizagdo do protétipo foi gerada a partir de desenvolvimento de design e
sistemas do jogo. O design de Arcadian Gate é separado por layout e modelagem 3D
onde dentro destes tdpicos tem tudo relacionado ao visual do jogo como:
Desenvolvimento do mapa, personagem, objetos, menu inicial, menu de pausa, menu de
personagem e bolsa do personagem. Os sistemas do protétipo sdo relacionados as
movimentacdes e acdes que o jogador tem para exercer dentro do jogo como
representado na figura 10.

15 Mixamo : https://www.mixamo.com/#/
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Protétipo

Design Desenvolvimento Sistemas
Modelagem
Layouts )
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Drop de itens itens
-Raridade de itens
r 'D\E\‘(]g() com
Informagdes "
NPC's
do Model d Interagbes -Interagdes com

personagem viodelagem de SO

personagem objetos
Mochila de
itens do player

Figura 10 - Diagrama

6 - Avaliacao do GDD e Protétipo

As avaliacdes realizadas do Game Design Document e do Protétipo foram realizadas por
meio de um formuldrio que possui 28 questdes (Tabela 1) e disponibilizado para 14
pessoas. O direcionamento deste formulério foi para pessoas com nenhuma, pouca ou
muita experiéncia com jogos no estilo RPG.

A Partir dos resultados gerados foi obtido um feedback com muitas criticas
construtivas que serdo consideradas para melhorias nos préximos passos do
desenvolvimento do jogo Arcadian Gate.

Por meio de facilitar o acesso para todos que participassem da pesquisa foi
gerado um video do protétipo, pois poderia ter participantes que ndo conseguissem ter o
recurso suficiente para executar o protétipo, portanto para maior facilidade de acesso foi
feito um video mostrando o estado atual do protétipo.

Tabela 1 - perguntas do formulario
[Vendo a ficha da personagem Stella oque vocé acha

Qual a sua idade? sobre ele, escreva sua opinido:

Qual classe vocé€ achou mais interessante e Qual vocé
Possui alguma experiéncia com RPG ? gostaria de jogar ?

[Vocé gostou da Stella ja ser uma guerreira na histéria
A proposta do GDD esté clara para vocé ? do jogo, ou gostaria de poder escolher a classe dela ?

[Vocé gostou da proposta do jogo ? O sistema de Raridade dos itens ficou claro para vocé

13



[Vocé gostou da Histéria do jogo?

Quanto a progressao do jogo ndo ser linear vocé acha
que d4 mais liberdade para o jogador ? Vocé acha que
deveria ser mais limitado a forma de evoluir do|
jogador?

[No topico mecanicas de jogo, o combate estd interessante
o

Quanto a ilustracio dos menus achou de fécil
lentendimento ou ficou confuso ?

Quanto a o sistema de Magias vocé achou bom ou ruim a|
atribuicdo dos elementos ?

[Vocé encontrou algum bug no video do protétipo ?

Escolha as opcdes que vocé acha sobre sistema de quests
?

O que voce achou do sistema de Batalha ?

[Vocé gostou do sistema de desenvolvimento utilizando
Craft e Alquimia ?

Para o futuro do jogo, qual sistema de batalha vocé
acha melhor ?

Se vocé gostou ou ndo gostou, escreva aqui sua opinido
|sobre Alquimia e Craft:

[Vocé gostou da vila dos humanos e dos goblins,
lescreva sua opinido ?

[Vocé acha que a ideia de tutorial para jogadores
iniciantes em RPG € uma boa ideia ?

[Vocé acha que um sistema de ciclos didrios e

condicdes climaticas e estagdes, deveria ser|

implementado ?

[Vocé achou boa as hotkeys que foram colocadas no GDD
?

No geral, oque vocé achou vendo o video do
prototipo ?

Quanto a o Mapa desenhado de ArcadianGate vocé achal
que estd bom e facil de entender ?

[No geral, oque vocé achou da proposta do jogo,
GDD e do protétipo?

Olhando as imagens acima tiradas do mapa do
protétipo de uma nota do Gréfico atual do jogo de 1
a 10:

Qual a sua nota para o GDD e o Protétipo, 1 a 10

Como demonstrado na figura 11 foi feita uma busca por participantes que se
estendesse ao publico alvo do projeto, com 71% tem 20 a 59 anos € 29% tem 14 a 19
anos, assim foi perguntado a experiéncia com elementos de rpg e aventura propostos
dando um resultado de 71% sim, 7% nao e 21% com pouca experiéncia.
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Qual sua faixa etaria? . X .
Possui alguma experiencia com RPG ?

203 59 anos

1 Nao

4 3 3 S
14 319 anos FPouca experiencia

Figura 11 - Grdfico de Idade e Experiéncia com RPG

A representacdo da figura 12 tem como objetivo identificar se as pessoas
entenderam o'que foi proposto no para o jogo e GDD, e foi obtido um feedback positivo
com 57% das pessoas entendem a proposta do GDD e outras 36% tiveram um
entendimento parcial e apenas 7% nao entenderam a proposta, contudo a proposta do
jogo no total foi 100% das pessoas que conseguiram entender, portanto ficou explicito
que a informacdo do GDD possa estar um pouco dificil para uma parte das pessoas, mas
como boa parte das envolvidos tém conhecimento de RPG e Aventura ficou facil de
entender a proposta do jogo, assim sendo valido colocar tutoriais no jogo para facilitar o
acesso e que seja jogavel para todos.

A proposta do GDD esta clara para vocé ? Vocé gostou da proposta do jOgO ?

Esta claro

14

1 Mo esta clars

Mais ou mencs

Figura 12 - Grdficos das propostas do GDD e do jogo
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Os gréficos da figura 13 enfatiza a opinido sobre a visdo geral da histéria descrita
no GDD e sobre a aprovagdo das mecanicas de combate. A historia redigida no GDD
teve um resultado mediano com 43% dos participantes gostando da histéria e 43% acha
que precisa de uma melhora e 14% sao indiferentes, portanto € perceptivel que a histéria
descrita no GDD tem necessidade de mudangas para que possa ter uma historia que
consiga agradar a todos que forem jogar pois RPG tem como seu ponto mais
interessante a sua historia que permite uma imersao do jogador. O combate demonstrado
no video do protétipo (prototipo estava em desenvolvimento) e no GDD de acordo com
a pesquisa necessita de melhoras tendo 64% indicando que gostaram da ideia mas
precisa aprimorar e 36% gostou do que foi mostrado no protétipo e no documento.

Mo tdpico mecanicas de jogo, o combate esta interessante ?
Vocé gostou da Histdria do jogo?

Gostei da ideia, mas precisa melhorar.

ndiferente

Precisa Melhorar Gostei e esta bom

Figura 13 - Grdfico sobre Historia e mecdnicas do jogo

Na figura 14 que se segue foi pesquisado sobre o sistema de magia do jogo tendo
opinides mistas com 36% considerando como muito simples, 36% considerando bom,

7% como ruim e 21% sendo muito bom, sendo assim um sistema a ser revisto pela
equipe para obter um resultado melhor, contudo o sistema de quests ou missdes teve
reacoes mais positivas contendo 15% considerando o sistema como simples, 40%
interessante as missdes paralelas mudarem a historia e 45% com missoes da historia e
secundarios separadas, mostrando que o sistema de missdes pode ter um novo rumo
sobre como vai afetar o mundo do jogo.
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Quanto a o sistema de Magias vocé achou bom ou ruim a atribuigdes dos elementos ?

Muito simples

Bom 5 1 Ruim

Escolha as opgdes que vocé acha sobre sistema de quests ?

Eu gostei de ter a5 quests para desenvalver a histéria e as quests secundarias separadas.

Sistema de quests esta interessante mas muitc simples

Achei interessante as quests secundarias terem efeitos sobre historia

Figura 14 - Grdfico de Sistemas de magias e quests

Dentro do resultado encontrado na figura 15 foi adquirido uma apuragdao
satisfatoria para a implementagdo do sistema de desenvolvimento envolvendo Alquimia
e Craft onde 93% das respostas foi que essas mecanicas dentro do jogo estdo totalmente
aprovadas, assim como a implementacdo de tutoriais que teve seu feedback positivo
com 93% de participantes votando que sim € necessdrio ter tutoriais para pessoas
iniciantes no género RPG como: tutoriais de alquimia, craft, combate, pocdes,
elementos e atributos.
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Vocé gostou do sistema de desenvolvimento utilizando Craft e Alguimia ?

Sim

1 Mao sei

Vocé acha que a ideia de tutorial para jogadores iniciantes em RPG uma boa ideia 7

Sim, acho que seria muito bom pra quem ta iniciando

1 Mao, acho que nio tem necessidade

Figura 15 - Grdficos sobre Alquimia, Craft e Tutorial para iniciantes

Com a figura 16, € possivel perceber se 0 mapeamento dos botdes estava indo ao
caminho correto, com apenas 8% dizendo que iria mudar o mapeamento, assim com
92% dizendo que ndo mudaria, foi notado que as hotkeys estdo em posi¢cdes boas para
uma boa margem de pessoas, € quanto ao desenho do mapa notou-se que 7% achou nem
ruim nem bom, 43% que o mapa estd claro e bem dividido, junto de 50% que
consideram o mapa bom porém dificil de entender, assim dando pontos a serem
levantados sobre o mapa do jogo como maior clareza e melhor detalhamento de suas
propriedades.
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Vocé achou boa as hotkeys que foram colocadas no GDD ?

Sim, estio em posigées que fazem sentido

1 Mao, eu vou mudar gquando for jogar

Quanto a o Mapa desenhado de ArcadianGate vocé acha que esta bom e facil de entender ?

Sim, contudo achei a ilustragdo um pouceo dificil de entender

1 Nem ruim nem bom

Sim, & a ilustracdo esta claro e gostei das divisoes e dos biomas

Figura 16 - Mapa de Hotkeys e de jogo

Como todo RPG de Aventura com estilo de anime atualmente possui um visual
bonito com cores vibrantes, foi retirada 3 imagens e colocadas no formulario pedindo
para os participantes analisarem e darem sua opinido sobre a qualidade gréfica atual do
protétipo de 1 a 10, teve muitas notas 7 e 8 mas a média geral foi 7.3 a nota do visual do
jogo (figura 17), uma nota relativamente boa para um prototipo.

A pergunta sobre a classe que as pessoas gostariam de jogar foi para descobrir
qual classe seria mais jogada dentro do jogo, e foi unanime o mago com 50% de votos
como apresentado na figura 17, e isto gerou uma possibilidade de implementar um
sistema onde o jogador possa escolher a sua classe quando a personagem principal
entrar pela primeira vez na guilda dos aventureiros.
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Olhando as imagens acima tiradas do mapa do protétipo de uma nota do Grafico atual do jogo de 1210:  Qual classe vocé achou mais interessante e qual vocé gostaria de jogar ?

Figura 17 - Grdficos sobre a qualidade grdfica e classes do jogo

A decisdo de uma classe definida pode nao ter sido uma boa ideia ou nao foi
implementada de maneira adequada, como mostrado na figura 18, 71% gostaria de
escolher a classe dela e apenas 29% gostou da proposta.

Quanto ao sistema de Raridade se teve resultados bem satisfatérios com 86%
considerando um sistema claro enquanto, 7% considera que pode melhorar e outros 7%
que o sistema ndo esta claro o suficiente.

Vocé gostou da Stella ja ser uma guerreira na histéria do jogo, ou gostaria de poder escolher a classe dela ? O sistema de Raridade dos itens ficou claro para vocé ?

1 Acho que pode melhorar

N3o esta claro

Figura 18 - Classe Stella e sistema de Raridade

A progressao do jogo € um fator muito importante para qualquer género de jogo,
porém um RPG pode ter varias formas de evoluir dentro do jogo como seguir as missoes
principais e deixando de lado as secunddrias, fazendo todas as missdes ou matando
monstros para ficar mais forte. Na figura 19 temos o gréfico para identificar a maneira
que os jogadores gostariam de ter a progressao dentro do jogo e neste ponto a pesquisa
ficou bem parelha tendo como 57% achando que a progressao precisa ser tudo linear
onde o jogador precisa fazer de tudo para desenvolver por completo dentro do jogo e
43% acha que a ter liberdade para evoluir a personagem sem precisar fazer as missoes
dentro do jogo somente eliminando os monstros também ¢ valida.
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Quanto a progressédo do jogo ndo ser linear vocé acha que da mais liberdade para o jogador ? Vocé acha que deveria ser mais limitado a
forma de evoluir do jogador?

ado, vocé precisa de ambos recurses pra evoluir tanto as missées quanto matar monstros.

&
6
Acho que sistema de progressic esta &timo, a liberdade dada para ¢ jogador seguir a hist
Acha que deveria tudo estar alinhado, vocé precisa de ambos recursos pra evoluir tanto as missdes quanto matar monstros
Ache que sistema de progressdo esta étime, a liberdade dada para o jogador sequir a histéria pelas quests ou evoluir o personagem s& matando menstro & legal.

Figura 19 - Grdfico da progressdo do RPG

Os menus de ArcadianGate sdo projetados para ser simples e de facil
entendimento, e na figura 20 temos 57% uma grande parte dos dos avaliadores acham os
menus simples e facil, contudo 36% acham que ficou estranho e que precisa melhorar e
apenas 7% achou ruim mas depois de analisar achou relativamente bom, portando por
meio desse resultado obtidos os menus estao bons mas pode melhorar.

Quanto a ilustragdo dos menus achou de facil entendimento ou ficou confuse ?

Achei simples 2 facil

1 No comego tava ruim mas depois ficou normal

Achei estranho, precisa melhorar

Figura 20 - Grdfico sobre los meniis no GDD

Ap0s assistirem o video mostrando o prototipo do jogo, se teve respostas quanto
a bugs vistos no protétipo, contendo 50% dizendo conter poucos, 7% dizendo ter muitos
e 43% nao encontrando nenhum, e isto é um feedback positivo pois mostra que tem
bugs que precisam ser corrigidos.
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Para as animagdes foi notado que ndo ficaram em um estado bom, com 14% a
dizer que ndo ficaram boas, 57% que precisam de mais trabalho e apenas 29%
colocando as animagdes como fluidas, sendo assim o polimento das animacdes € um
objetivo a ser realizado dentro do protétipo.

Vocé encontrou algum bug no video do protétipo ? Quanto a animagio da personagem, estava fluida ?
Sim mas foram poucos
Mais ou menos, da pra melhorar
B E
1 Sim varios
2
N&o a animaga
& 4

MNao encontrei bugs Sim, estava fuida

Figura 21 - Bugs de prototipo e animagdo de personagem

O sistema de batalha de ArcadianGate € sistema de batalha em tempo real onde
o jogador terd que lutar e esquivar dos inimigos no momento correto, € como demonstra
a figura 22 o resultado ficou bem distribuindo 36% acha que ainda esta simples mas esta
no caminho certo, 29% ndo gostou e acha que precisa melhorar muito, 21% achou que
para um protétipo estd bom e 14% acha que estd bom, este resultado ja era esperado
pois o protétipo € somente uma demonstracdo do jogo que serd produzido, contudo o
feedback foi bom para o desenvolvimento do sistema de batalha do jogo.

z

Os ciclos didrios, condicdes climaticas e estacdes € uma implementagao
extremamente complexa pois muda totalmente a dindmica do ambiente com o tempo,
contudo isso € uma implementagdo que estd no papel e com os resultados da pesquisa na
figura 22 com 100% de aprovacdo em implementar este sistema no jogo é certeza que
em ArcadianGate Final terd este sistema implementado.

Oque vocé achou do sistema de Batalha ? . . . T x " .
Vocé acha que um sistema de ciclos diarios e condigdes climatias e estages, deveria ser implementado ?

Sistema ainda ta simples, porem ta na caminho certo

No gostel, precisa melhorar muito " "

Achei bom
3

Ache que para um protétipo esta ok, mas para 0 jogo precisa melhorar

Figura 22 - Grdfico sobre sistema de batalha e implementagdo de ciclos
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A figura 23 tem como objetivo saber a opinido dos participantes quanto ao estilo
de batalha dentro do jogo e boa parte das respostas foi o sistema de batalha real com
57%, e este sistema € o'que estd sendo implementado em ArcadiamGate, portando o
resultado obtido foi positivo pois ter o conhecimento que este € o melhor modo de
batalha para este jogo e o'que mais agradou de forma geral na pesquisa mostra que o
Jogo esta no curso correto quanto a este sistema.

Para o futuro do jogo gual sistema de batalha vocé acha melhor ?

desviar, usar habilidades e realizar acdes em tempo real. Pode incluir combos e esquivas.

1 Sistemna de batalha baseado em cartas: Os jogadores utilizam car

Sistemna baseado em turnos: Os jogadores e inimigos se alternam em turnos

cisdo de execucio e o timing correte sio essenciais para maximizar os resuliados.

Figura 23 - Grdfico para saber qual sistema de batalha é melhor para o jogo

Por fim foi pedido o feedback sobre o protétipo apresentado, com 50% dizendo
ser legal e 7% como 6timo, porém com 43% de que o que foi apresentado ndo estava
bom, assim podendo se observar maneiras melhores de apresentar as ferramentas e
ideias com algo melhor e mais editado.

Para o final da pesquisa foi pedido um feedback geral sobre o projeto no qual foi
obtido um média de 7.4, sendo uma nota boa, porém poderia ser melhor.

No geral oque vocé achou vendo o video do protétipo ?

Qual a sua nota para o GDD e o Protétipe, 12 10

Foi lzgal

on

Foi dtime 10

Mais cu mencs

Figura 24

No geral as avaliagdes foram satisfatorias e serviram para adquirir informagdes
para melhorar o protétipo e futuramente o jogo em fase Beta, portanto as avaliacdes
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foram um bom feedback para evitar erros no desenvolvimento do jogo e futuramente
utilizar da mesma técnica para o Beta de ArcadianGate.

Em tempo, € importante salientar que, tanto o GDD, quanto o prototipo
funcional do jogo, encontram-se em uma etapa bastante inicial, dado o limitado tempo
de desenvolvimento dos autores e, concomitantemente, tendo sido desenvolvido apenas
por dois desenvolvedores. Jogos Digitais atuais sdo desenvolvidos, em geral, por
grandes equipes, envolvendo Game Designers, Designers Gréficos, Programadores,
Musicos, Sonoplastas, equipe de apoio, etc.. E, jogos indie, em geral, acabam por
desenvolver games mais simples para compatibilizar com a realidade dos
desenvolvedores, tamanho da equipe, conhecimento de ferramentas, etc.. Nesse sentido,
€ compreensivel que pessoas sem o conhecimento da complexidade envolvida possam
tender a comparar o game aqui apresentado com games que ja jogaram.

7. Conclusao

Neste trabalho, foi apresentado um Game Design Document (GDD) de RPG de
aventura, ArcadianGate, juntamente com um protétipo funcional baseado nesse GDD
que serviu de referéncia para o projeto.

No estado atual do protétipo, foram criados os cendrios no Blender, importados
para o Godot e configuradas as colisdes. Uma personagem 3D foi criada e aplicadas
animacOes geradas no mixamo e o desenvolvimento de Shaders para obter melhora
visual do jogo. A implementagdo de Algoritmos para o sistemas de ArcadiaGate como:
Batalha, animacdes e Fisica. Foram utilizados o Vroid Studio e Bpainter para a criagdao
dos objetos no ambiente do jogo e para a criacdo do mapa para a importacdo dos
personagens. E, em tempo, foram utilizados addons no Blender e no Godot, tal como o
VRM importer, para fazer as importagcdes dos modelos.

Com as avaliagdes realizadas, foi perceptivel que em algumas areas houveram
bons resultado e outras resultados ndo tdo bons, mas que ajudam a evoluir para produzir
um protétipo melhor e resolvendo problemas que nao podem conter no jogo finalizado,
problemas esses como: Animacdes nao fluidas, bugs nas estruturas e sistema de batalha,
melhorias no gréifico, um desenvolvimento melhor na histdria e adaptacdes em sistemas
do jogo.

O protétipo serviu como uma representacao das ideias apresentadas no GDD,
permitindo o aprendizado e aprimoramento de habilidades no desenvolvimento de
jogos. Como préximos passos, esse projeto terd continuagdo, tanto em melhorias no
GDD, quanto na implementacdo do mesmo, seguindo o processo de desenvolvimento
em espiral. Ap6és uma boa maturidade do game, serd avaliado lan¢é-lo em plataformas
que facilitam a publicacao e distribuicao de jogos indie, tal como a Steam.
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