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1.Introducao:

Mecénicas de jogo s&o as regras, agdes, comportamentos e mecanismos de
controle disponiveis para o jogador. Elas descrevem como o jogador pode interagir com o
jogo. Em um jogo de cartas, por exemplo, temos mecanicas como embaralhar o monte,
apostar e colocar em jogo uma carta da nossa mao. Ja em um jogo de plataforma, que é um
jogo no qual o jogador pula entre plataformas e obstaculos, € comum encontrarmos
mecanicas como andar, correr e pular.

Level Design é uma disciplina focada na criacdo de niveis de jogos. Niveis sao
ambientes nos quais o jogador interage com o universo do jogo, como estagios, mapas ou
missoes. O trabalho de um Level Designer consiste em determinar, de maneira divertida e
interessante, a arquitetura, os desafios e o posicionamento dos elementos que constituem o
jogo. E por meio do Level Design que podemos explorar as mecanicas de jogo,
utilizando-as criativamente para extrair diversas dindmicas do mesmo conjunto de
mecanicas. Esta disciplina também esta vinculada a implementacgao do software, no sentido
da construcao, ou adaptacéao, de ferramentas para facilitar a produgéo de niveis.

2.0bjetivos:

Neste trabalho, pretende-se desenvolver um jogo digital 2D, do género de
plataforma, cujo foco sera permitir que o jogador possa expressar sua maneira favorita de
jogar por meio da selegcao de mecanicas de jogo.

Por exemplo, um jogador que prefere um estilo de jogo mais agil, que gosta de se
movimentar bastante, podera selecionar mecanicas relacionadas a movimentagao e vencer
os desafios sem derrotar nenhum inimigo, apenas correndo, pulando, se esquivando e se
teleportando; um jogador mais ofensivo pode preferir mecanicas de combate; um jogador
mais defensivo podera escolher mecéanicas de resisténcia a danos; um jogador estrategista
pode optar pelo equilibrio entre varios tipos de mecanicas e etc.

Exemplos de jogos de plataforma: Super Mario World e Sonic The Hedgehog.



3.Metodologia

Para suportar a grande variedade de estilos de jogo, sera feito um trabalho de
catalogacdo de mecanicas, em que serdo analisados diversos jogos e também outros
trabalhos de catalogacao.

Com o objetivo de garantir que esses diversos estilos de jogo sejam interessantes e
balanceados, sera feito um estudo de Level Design, por meio dos trabalhos de Schell (2008)

e Swink (2008).

Como o jogo foca na experiéncia do usuario, durante o desenvolvimento havera
testes com jogadores, no qual buscaremos um feedback relativo a expresséo de seu estilo
de jogar favorito.

Em relacdo a parte técnica, o jogo sera implementado utilizando o software Unity, o
qual faz uso da linguagem de programacao C#. Como os graficos e os sons do jogo nao
sao uma prioridade neste trabalho, terdo menor prioridade no desenvolvimento, visando
uma qualidade simples. Inicialmente, pretende-se usar os softwares GIMP e Bfxr para a
parte artistica.

4.Cronograma

Atividade/Més | Mar | Abr | Mai | Jun Jul | Ago | Set | Out | Nov | Dez

Catalogacéao de
mecanicas

Estudo de Level
Design

Implementagéo X X X X X
do jogo em Unity

Teste com X X
jogadores

Desenvolvimento X
da parte artistica

Refinamento X X
Escrita dg X X X
monografia
Apresentacao e X X

ajustes finais
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