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RESUMO

Este documento possui o intuito de documentar o processo de desenvolvimento de
um protétipo de jogo onde a ferramenta a ser utilizada € o Game Maker Studio 2
(GMS2). O jogo possui 0 género de Role Playing Game (RPG) com sistema de batalha
em turnos. O relatério abordara as diferentes etapas do projeto incluindo a definicdo
de objetos, sistemas de controle e movimento, inventério, status do personagem,
mecanicas de interagdo com o ambiente, o sistema de batalha em turnos e programas
de testagem de classes. Objetos com fungdes mais complexas dentro do projeto seréo
abordados em secdes préprias para que uma melhor explicacdo do cédigo seja
fornecida.

Palavras-chaves: jogos; rpg; protétipo; batalha em turnos; motor de jogos;
desenvolvimento.

ABSTRACT

This document aims to detail the development process of a game prototype using the
Game Maker Studio 2 (GMS2) engine. The game belongs to the Role-Playing Game
(RPG) genre and features a turn-based battle system. The report will cover the various
stages of the project, including the definition of objects, control and movement
systems, inventory, character status, environmental interaction mechanics, the turn-
based battle system, and class testing programs. Objects with more complex functions
within the project will be addressed in dedicated sections to provide a clearer
explanation of the code but also the players themselves, making the user experience
more immersive.

Keywords: games; RPG; prototype; turn-based combat; game engine; development.
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1 INTRODUCAO

Os jogos eletronicos se tornaram ferramentas de grande importancia para a
populacdo em um contexto global, adquirindo o segundo lugar entre as formas de
entretenimento mais consumidas no mundo inteiro ficando atrds apenas dos servigos
de televisdo. Mesmo sendo considerados apenas como formas de diversao por uma
parte de seus jogadores, 0s jogos eletrénicos foram responsaveis por um lucro total de
aproximadamente US$193,7 bilhdes em 2022 e possuindo previsfes para 2025 que
flutuam na margem dos US$206,4 bilhdes (CARDOSO; GUSMAQ; HARRIS, 2023).

E necessario entender que os jogos nao fazem parte s6 do dia a dia da
populacdo internacional, mas também dos préprios brasileiros. Segundo pesquisas
feitas em territério brasileiro, notou-se que 79,5% da populacdo considera 0s jogos
eletrdbnicos como sua principal forma de entretenimento. Além disso, foi possivel
observar que 52,4% dos brasileiros consideram completamente ou parcialmente o setor
de jogos brasileiro como uma forma viavel de oferecer boas oportunidades para
trabalhar ou seguir carreira (GO GAMERS, 2024).

Os jogos que compdem o0 mercado atual podem ser separados em géneros,
dentre estes, 0s jogos Role Playing Game (RPG) geraram ao todo US$46.78 bilhdes s6
no ano de 2022 com proje¢cOes apontando para um aumento até o ano de 2029 com
valores aproximados de US$73.46 bilhdes (STATISTA, 2024). E possivel perceber que
0s jogos RPG possuem um papel fundamental para a composi¢cado do mercado de jogos
eletrénicos no mundo inteiro.

O objetivo deste trabalho € documentar o desenvolvimento de um jogo eletrénico
utilizando o motor de jogos Game Maker Studio 2, além de apresentar outras
ferramentas que foram usadas para criacdo de recursos visuais € sonoros no jogo,
sendo o foco deste o género RPG, onde um personagem dentro do jogo € controlado
por um jogador, tendo o objetivo final do jogo de escapar de uma prisdo subterranea
enquanto enfrenta diversos inimigos e entende um pouco da historia daquele lugar. O
jogo possui um foco maior em estratégias devido a sua hatureza de combate por turnos,
onde cada personagem tem sua vez de agir, seja efetuando ataques ou usando outras
acles especiais.

1.1 JUSTIFICATIVA

E necessario entender que os jogos ndo possuem apenas objetivo de entreter
aqueles que os experienciam, mas também € utilizada para movimentar a economia
local tendo a funcéo de produto ou servico. E possivel notar uma demanda clara por
jogos pela populacao brasileira devido a um aumento de 3% na busca de jogos como
forma de entretenimento no Brasil. Este fato revela ndo s6 a busca por mais
experiéncias interativas pelos brasileiros, mas também mostra que os jogos tém se
tornado formas mais e mais utilizadas para o divertimento e lazer (CARDOSO;
GUSMAO; HARRIS, 2023).

Este relatério além de documentar como foi 0 processo de criacdo do jogo em si,
também serve como uma indicacao de ferramentas, técnicas e mecanicas que poderéo
ser usadas em outros projetos, explorando ferramentas que possam nao ser tédo
conhecidas mas que fornecem o0 necesséario para individuos que busquem o
desenvolvimento de jogos eletrénicos mas que precisam considerar fatores como custo,
dificuldade de aprender como programas funcionam ou até mesmo a capacidade que
esses programas tém de desenvolver um projeto do inicio até o fim sem que o usuario
sinta a falta de alguma funcdo especifica, muitas vezes permitindo que o usuério
desenvolva suas proéprias fungdes.
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1.2 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo RPG que possua um sistema de batalhas em turno,
utilizando como motor de jogos o programa Game Maker Studio 2 (GMS2).

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

' Criar objetos que carregam 0s c6digos necessarios de mecéanicas como
movimento, coliséo e interacdo com o ambiente.

' Implementar os gréficos que serdo utilizados pelos objetos, estes serdo os
sprites.

' Compor efeitos sonoros e a trilha sonora que serdo usados para
fomentar a experiéncia do jogador.

' Desenvolver os diferentes ambientes que o jogador vai poder explorar,
estas sdo chamadas de salas pelo Game Maker Studio 2..

' Criar equipamentos, itens consumiveis, inimigos e outros componentes
basicos de um RPG.

' Executar e documentar os testes realizados no projeto para adquirir uma
compreensao de problemas encontrados e solucionados.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo possui o0 intuito de fornecer o conhecimento necessario para
compreensao dos conceitos basicos da criacdo de jogos, do género RPG e de alguns
exemplos famosos de jogos do mesmo género.

2.1 O QUE E UM JOGO?

Os jogos sao experiéncias ludicas que resultam em um aperfeicoamento fisico e
ou mental de um individuo ou grupo, podendo ter diversos objetivos como o
entretenimento, aprendizado, desafiar capacidades e superar limites, entre outros.
Exemplos da pratica dos jogos podem ser observados em diferentes épocas e
sociedades como por exemplo na Roma antiga onde jogos voltados para gladiadores
se enfrentavam em coliseus eram praticados frequentemente, mesmo que por meio da
violéncia direta. Tais jogos resultaram na fomentacdo na economia local e no
entretenimento do povo. (REINOSO; RIOS; TEIXEIRA, 2018).

Os jogos podem ser entendidos como um conjunto de interacdes realizadas pelo
usuario que o permitam ter um senso de controle em um mundo artificial (REINOSO et
al., 2012).

2.2 O QUE SAO JOGOS ELETRONICOS?

Uma variagao dos jogos tradicionais sao os “jogos eletrénicos” ou “jogos digitais”
gue sdo uma vertente que utiliza de computadores para controlar e aplicar as regras
de como o mundo do jogo funciona e seus objetivos (SCHUYTEMA, 2007).
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2.3 O QUE SAO JOGOS RPG?

Jogos RPG ou jogos do género “Role Playing Game” s&o uma categoria de jogos
eletrénicos. O termo significa “jogo de interpretacdo de papéis” e possui 0 conceito
principal de colocar o jogador em um mundo artificial onde o mesmo possui controle de
algum personagem em especifico. O personagem controlado pelo jogador é capaz de
tomar ag6es que moldam n&o s6 a si mesmo, mas também os personagens a sua volta,
0s ambientes em que 0 personagem se encontra e até mesmo modificar a histéria onde
0 Mesmo se passa.

N&o existe uma data precisa de quando o primeiro jogo RPG surgiu por ser um
conceito ambiguo, no entanto o primeiro jogo do género a tomar popularidade é o
“Dungeons and Dragons”. O jogo utiliza materiais como papel e caneta e nao era digital
e foi criado no ano de 1974 pelos estudantes de histéria Gary Gygax e Dave Arneso.
Este jogo foi responsavel pela popularizagdo de muitas mecénicas como 0 uso de
magias, equipamentos, armas, e outros.

O jogo necessitava de um jogador para assumir o papel de “mestre”, que seria
responsavel por ditar como o mundo funcionava, como personagens
nao-controlados pelos jogadores agiriam, criar diferentes perigos e desafios para os
jogadores e outras funcbes as quais 0s outros jogadores ndo poderiam ter acesso
(GOLDENBOY, 2022).

Em jogos eletrnicos, diferentes dos RPGs classicos, o papel do mestre &
substituido por um computador, permitindo que o jogador possa experienciar diferentes
cenarios sem necessitar de outras pessoas para que isso seja possivel. Esses jogos
permitem que o jogador controle seu personagem em diferentes épocas e cenarios
fazendo com que o jogador possa sentir emocdes e ter experiéncias de forma mais
segura do que se 0 mesmo as vivesse em um contexto da realidade fora do jogo.

2.4 EXEMPLOS DE JOGOS RPG DIGITAIS

Essa secdo possui o intuito de apresentar exemplos de alguns jogos digitais
populares que se encaixam no género RPG e que servem de casos que moldaram a
industria dos jogos até os dias de hoje.
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24.1 Chrono Trigger

Chrono Trigger é um RPG eletrénico desenvolvido pela Square Co, langado no
ano de 1995 para o console Super Nintendo.

llll 13 4803

Figura 1 - Imagem da capa do jogo Chrono Trigger. Fonte: Toriyama, Akira (1995) Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Chrono_Trigger

O jogo possui diversas mecéanicas que o tornam um modelo de RPG para a
eépoca como diversos ambientes exploraveis, sistema de grupos onde o jogador poderia
controlar mais de um personagem contanto que estes fizessem parte do grupo principal
de personagens jogaveis, inimigos diversos, itens coletaveis e equipaveis, entre outros.

wind Slash

*Lightning Cleave

ALigntning II &R aise

Figura 2 - Imagem dentro do jogo de Chrono Trigger. Fonte: Eric Arraché (2018) Disponivel em:
https://criticalhits.com.br/games/chrono-trigger-steam-novos-menus-batalha/

Chrono Trigger se trata da histéria de Crono, um jovem que decide participar de
um festival junto de seus amigos mas que apés Marle, sua amiga, se voluntariar para
testar uma das invencdes e se perder entre dimensdes, acaba indo atras da mesma e
se encontra quatro séculos no passado (SQUARE ENIX).
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2.4.2 Final Fantasy
Final Fantasy € um RPG eletrénico desenvolvido pela Square Co, lan¢cado no
ano de 1987 para o console Nintendo Entertainment System (NES). O jogo vendeu

aproximadamente 1,3 milhées de cdpias em todo mundo, gerando um lucro bruto na
época de $71.232.200,00 (VGSALES, 2024).

Figura 3 - Imagem da capa do jogo Final Fantasy. Fonte: Square Enix (1987) Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Final_Fantasy_ (video_game)

O jogo possui diferentes telas que comp&em as mecanicas base de exploracéao,
lutas e interacdes com personagens nao-jogaveis, como os diferentes cenarios de
cidades, lojas, masmorras, etc., telas de luta onde 0s personagens jogaveis e
oponentes aparecem, telas graficas de interface de usuario, entre outros.

WFFIGHT RUN
HAGIC
DRIHK
ITEH

Figura 4 - Imagem da tela de batalha do jogo Final Fantasy. Fonte: Square Enix (1987) Disponivel em:
https://en.wikipedia.org/wiki/Final_Fantasy (video_game)

O jogo usava um sistema de grupo onde o jogador possuia controle sobre varios
personagens, 0s mesmos tinham suas préprias caracteristicas como pontos de vida,
magias, equipamento, entre outros atributos que podem sofrer alteragbes de acordo
com a evolugcdo do personagem. Com encontros aleatorios de criaturas que , se
derrotadas em batalha, poderiam fornecer pontos de experiéncia, que eram
responsaveis por aumentar o nivel do personagem, com niveis mais altos o
personagem adquire novas habilidades e se tornava mais forte.
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2.4.3 Albion Online

Albion Online é um jogo RPG criado pela desenvolvedora Sandbox Interactive e
gue foi langado em janeiro de 2021 para as plataformas de computadores mais comuns,
Windows, MacOS e Linux e para smartphones.

Figura 5 — Arte promocional do jogo Albion Online. Fonte: Steam (2025) Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/761890/Albion_Online/

Neste jogo diversos jogadores participam juntos utilizando a Internet, fazendo
missdes juntos em busca de recompensas, derrotando inimigos, indo em busca de
equipamento para melhorar o personagem, entre outros. O jogo faz o uso de guildas,
gue sdo como associacdes onde jogadores podem entrar e cooperar para atingir
diversos objetivos.

Figura 6 — Interacdo entre jogadores no Albion Online. Fonte: Steam (2025) Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/761890/Albion_Online/
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Os gréaficos do jogo sdo baseados em modelos 3D ao contrario dos jogos
anteriores por ser mais atual, isso permite mostrar novas perspectivas do ambiente em
volta do jogador por meio da camera utilizada no jogo em si.

2.4.4 Baldur’s Gate 3

Baldur’'s Gate 3 € um jogo eletrénico RPG criado pela desenvolvedora Larian
Studios que utiliza Dungeons & Dragons como principal fonte para seus principais
sistemas de batalha, inventario, criacdo de personagens e outros.

Figura 7 — Cena de batalha do jogo Baldur's Gate 3. Fonte: Steam (2025) Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/1086940/Baldurs_Gate 3/

O jogo possui graficos em trés dimensodes, suporte para diversos personagens
no mesmo grupo, incremento de niveis de acordo com a experiéncia ganha pelos
personagens e muitas outras mecanicas utilizadas no sistema Dungeons & Dragons.
Baldur’'s Gate 3 nao s6 é exemplo de um jogo RPG com mecénica de turnos para cada
personagem, mas também um jogo muito popular no mundo todo, vendendo por volta
de quinze milhdes de copias e rendendo a desenvolvedora do jogo €28 milhdes apenas
no ano de 2023 (YIN-POOLE, 2023).

3 METODOLOGIA

Essa secao é responsavel por apresentar as ferramentas e recursos que seréo
utilizados para o desenvolvimento do projeto em si, além de documentar mecanicas
mais especificas que fardo parte do jogo. Na Figura 8 é possivel ver os principais
componentes que deverao ser desenvolvidos para garantir o funcionamento do jogo em
Si.
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Criagdo de musicas e Porte do projeto para
efeitos sonoros plataformas
(LMMS) (Windows e Linux)

Arte visual
Criagdo de imagens e
animagdes em pixel art

(Libresprite)
Mecanicas de movimentagao,

combate, inventario, niveis e Planejamento de inimigos,
habilidades itens, dialogos, etc.

Motor de jogos para a

codificagdo
(Game Maker Studio 2) \

Projeto do jogo
completo
(Elven Escape)

Figura 8 — Principais etapas do projeto. Fonte: Imagem do autor

3.1 IDEALIZACAO DO JOGO

A ideia principal consiste no personagem principal acordar no meio de uma cela
subterranea sem memorias, o local esta preenchido por inimigos e o objetivo final é
escapar. O nome final deste projeto foi escolhido como “Elven Escape” que pode ser
traduzido como “fuga élfica”, fazendo referéncia ao fato do personagem principal ser
um elfo.

Para ajudar durante a aventura do jogador, algumas mecéanicas foram criadas
para explorar a sua evolugcdo com o passar das lutas:

0 Armas: Adagas, espadas, alabardas e outras armas possuem um valor de
dano normal e magico, minimo e maximo que sao somadas com a forca do
personagem. A diferenca entre dano normal e dano magico é que o dano magico ignora
a defesa do alvo, ou seja, é dano direto, ndo redutivel. Cada arma magica tem um
elemento em especifico, mas essa mudanca é apenas cosmeética.

0 Armaduras: Leve e média, reduzem o dano sofrido de acordo com um valor
aleatdrio numa escala propria de cada armadura que usa o valor minimo e maximo de
defesa.

' Pocdo de cura normal e menor, recuperam pontos de vida para o
personagem, as po¢fes normais curam mais porém apenas as po¢ées menores podem
ser encontradas ao derrotar inimigos.

' Pocédo de energia, recupera pontos de energia que podem ser usados em
diversas habilidades no meio da luta.

' Mochilas que aumentam a capacidade de carga do personagem.

' Chaves que podem abrir as portas espalhadas pela caverna, permitem que
0 jogador explore novas areas e possa terminar o jogo. Nao podem ser largadas pois
sdo cruciais para a finalizacdo do jogo.

' Tomo de fogo, responsavel por garantir uma habilidade de conjuracdo ao
personagem, mas que sO pode ser encontrada ao derrotar um inimigo “mago”, tem
chances baixas de ser encontrada.

' Habilidades que podem ser usadas em batalha como “Bloquear”, que reduz
uma parte do dano sofrido, “Foco de Batalha” que aumenta o dano, “Tratar Feridas” que
recuperam pontos de vida, entre outros
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3.2 MOTORES DE JOGOS

Os motores de jogos podem ser definidos como um conjunto de diferentes
funcdes e ferramentas que permitem o desenvolvimento e a simulagéo de um jogo, tais
funcBes podem incluir sistemas de fisica dentro do jogo, gréaficos, sons, entre outros.
Por meio dos motores de jogos é possivel desenvolver o cddigo que serd utilizado pelas
diferentes entidades que fazem parte do jogo em si. O uso de motores de jogos permite
gue os desenvolvedores possam se concentrar na criacdo do jogo sem necessitar de
outras ferramentas na maioria das vezes (LEWIS; JACOBSON, 2002; GREGORY,
2018).

O mercado atual de desenvolvimento de jogos possui diversos motores de jogos,
alguns exemplos sdo: GameMaker Studio 2, Unity, Scratch e Unreal Engine. O motor
de jogos escolhido para o desenvolvimento desse projeto € o GameMaker Studio 2.
Além de ser um programa que permite o desenvolvimento de jogos em computadores
reunindo diversas ferramentas, este pode ser adquirido e utilizado de graca no caso
atual, onde o intuito é a criacao de um prot6tipo funcional, sem finalidades comerciais.

3.2.1 GameMaker Studio 2

Esse motor de jogos € um programa criado pela empresa YoYo Games
gueutiliza dois métodos principais de criacao de jogos: “pegar e arrastar” e Game Maker
Language (GML). O primeiro método tem foco visual e consiste em arrastar e conectar
blocos com funcgdes especificas dentro do ambiente de desenvolvimento.

Test | GMS2VM | Default | Default €}

Q
Q

¥ S Quick Access

Feather Messages

Column

Figura 9 — Tela de desenvolvimento em um projeto no GameMaker Studio 2. Fonte: Imagem do autor

O segundo método utiliza uma forma mais tradicional de programacao por meio
de uma linguagem propria chamada GML onde € possivel programar diretamente como
cada objeto dentro do jogo vai agir ou quais caracteristicas estes vao possuir. Utilizando
esse meétodo é possivel criar e controlar personagens, inimigos, cenarios, entre outros
elementos que irdo compor o prototipo final.

3.3 PLATAFORMA ESCOLHIDA

Existem diferentes plataformas para que um jogo possa ser desenvolvido, desde
consoles, computadores e até mesmo celulares. No entanto, pesquisas apontaram uma
estimativa de 1,8 bilhdes de usuarios utilizavam computadores para executar algum tipo
de jogo eletronico no ano de 2024 no mundo inteiro (STATISTA, 2022).
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Além disso, é possivel justificar a escolha da plataforma analisando o proprio
mercado brasileiro, onde uma pesquisa revelou que existiam no ano de 2023 cerca de
215 milhdes de computadores em todo o territério brasileiro (FGV, 2023). Analisando
como o mercado atual de jogos possui uma grande parcela de jogadores que utilizam
computadores para jogar, a plataforma de foco para o desenvolvimento deste prot6tipo
foi a dos computadores.

3.4 ARTE VISUAL DO JOGO

Para que os objetos do jogo possam ter uma ilusdo de movimento, é necessario
utilizar da animacao por meio de sprites, que sdo um conjunto de imagens que ao serem
trocadas rapidamente fornecem a impressao de movimento continuo (GOMES, 2014).
Com isso, é possivel usar diferentes imagens do mesmo personagem para causar a
impressédo de que o mesmo esta correndo, pulando, atacando, etc.

Pesquisas foram realizadas para encontrar quais estilos de arte poderiam ser
utilizados no desenvolvimento do jogo. O estilo visual escolhido foi o de pixel art,
utilizado por jogos da era do Nintendo Entertainment System (NES) e do Game Boy
Advance (GBA).

34.1 Pixel Art

Os monitores usados por computadores, telefones e outros dispositivos sao
constituidos por pixels, que sd&o como pequenos pontos que possuem alguma cor
especifica. Estes podem ser usados em conjunto para formar imagens maiores e mais
detalhadas.

O estilo de arte pixel art atual € uma remanescéncia da baixa capacidade dos
computadores antigos de mostrar imagens na tela, onde imagens com muitos pixels
necessitavam de um grande poder de processamento. Pixel art € 0 nome dado ao estilo
de imagens onde cada pixel visivel na tela é colocado intencionalmente (SILBER,
2015).

+The Starman Junior blocked the way!

Figura 10 — Tela de batalha do jogo Earthbound. Fonte: Thonky (2022). Disponivel em:
https://www.thonky.com/earthbound-walkthrough/starman-junior


http://www.thonky.com/earthbound-walkthrough/starman-junior
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Na Figura 10 é possivel observar o estilo de pixel art aplicado no jogo Earthbound
onde um dos inimigos é representado no centro da tela. No lado inferior um dos
elementos da interface de usuario é utilizado para representar os pontos de vida e
pontos de poder do personagem controlado pelo jogador.

Com o aumento de pixels na tela, imagens mais detalhadas podem ser
representadas, no entanto um custo computacional mais elevado serd criado
dependendo do tamanho da imagem a ser mostrada, or esse motivop computadores e
consoles mais antigos possuem limitacfes visuais caracteristicas. Essas limitacdes sédo
mais raras hoje em dia, porém ainda séo utilizadas como um estilo artistico.

Existem diversos programas que podem ser utilizados para criar imagens no
estilo pixel art, no entanto o programa escolhido para esse projeto foi o Libresprite. Além
de ser um programa disponivel gratuitamente para 0 uso, 0 mesmo é capaz de criar
animac0des, pode ser usado para criar cenarios, permite salvar as imagens em alta
gualidade, além de outros beneficios.

File Edit 3prite & Ctipts Help
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Figura 11 — Sprite feito no programa Libresprite. Fonte: Imagem do autor

Por meio da Figura 11 é possivel ver que este software possui diferentes secfes
como a escolha de cores do pixel a ser desenhado, permite a utilizacdo de fundos com
transparéncia, possui um conjunto de ferramentas a direita que podem ser usadas para
desenhar diversas formas geométricas facilmente.

Abaixo a mesma possui uma linha do tempo com diferentes nimeros que vao de
1 até 4, esses representam o0s sprites, cada um destes possui uma imagem parecida
mas com leves alteracdes do mesmo personagem, quando trocadas em sequéncia em
uma ordem especifica uma animacéo é criada.

Essa técnica de criagcdo de movimento por meio de imagens pode ser utilizada
ndo sO para o personagem controlado pelo jogador mas também por inimigos, itens
coletaveis, cenarios e até mesmo elementos visuais da interface do usuario.
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3.5 MUSICA E EFEITOS SONOROS

Assim como a arte visual do jogo, a area de efeitos de sons e musicas néo pode
ser ignorada, sendo muito importante para a experiéncia geral do jogador. Além de
permitir uma maior imersdo no mundo do jogo, o design de sons se mostra muito eficaz
em fazer com que o jogador expresse ou sinta sentimentos que o criador da obra deseja
(GAME, 2020).

O desenvolvimento de sons do jogo fara uso de uma ferramenta conhecida como
Linux Multi-Media Studio (LMMS), um software utilizado para a criacdo de musicas por
meio do arranjo de notas de diferentes instrumentos. Além de ser uma ferramenta
disponivel ao publico em geral, a mesma ndo possui custos para ser utilizada e é
desenvolvida por uma comunidade que a disponibiliza também como um programa de
cbdigo aberto, ou seja, qualquer um pode ver qual o c6digo a mesma utiliza

Figura 12 — Tela inicial do programa LMMS. Fonte: Imagem do autor
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Na Figura 12 é possivel ver que a interface de usuario € composta por janelas
menores que possuem diversas fungdes, como a capacidade de organizar diferentes
notas para formar muasicas ou efeitos sonoros. O estilo musical escolhido é o de
consoles da época do GBA e NES que sdo mais antigos mas que possuem um estilo
caracteristico da época.

4 MECANICAS DO JOGO

Essa secédo tem o propdésito de citar e explicar as principais mecanicas que o jogo
deve possuir para que uma jogabilidade seja garantida.

4.1 SISTEMA DE TURNOS

Para que o jogador possa desenvolver estratégias e pensar antes de tomar
decisdes que possam afetar seu personagem, um sistema de turnos pode ser
desenvolvido como uma mecéanica principal durante as batalhas. Um sistema de turnos
garante que todos os personagens envolvidos em uma cena de luta possam tomar
suas proprias acdes de forma organizada como se estivessem em uma fila.Em um
turno, o jogador pode optar por atacar algum alvo, utilizar alguma magia, acessar seu
inventario e consumir um item ou até mesmo pode fugir da luta caso isso faga parte de
sua estratégia.
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Dinox 1 appeared!

Dinox2Z appeareaed!

Figura 13 — Batalha em turnos no jogo Golden Sun. Fonte: https://goldensun.fandom.com/wiki/Battle

A ordem em que cada personagem em uma luta comeca a agir sera definida por
um atributo de velocidade, onde personagens que possuam maior velocidade podem
agir primeiro, aqueles que possuem os menores valores terdo uma tendéncia a demorar
mais a agir do que 0s outros.

Apos todos os personagens terem agido, uma nova rodada se inicia mantendo
a ordem de acao, essa é a ordem de iniciativa que deve ser mantida até o fim do
combate caso uma condicao de vitdria seja alcancada ou os personagens do jogador
sejam derrotados.

4.2 INVENTARIO E EQUIPAMENTO

Para que o personagem controlado pelo jogador possa guardar os itens
encontrados durante suas aventuras, um sistema de inventario precisa ser
implementado. Essa mecanica poderia ser facilmente implementada utilizando
estruturas de dados capazes de armazenar um valor de identificacdo de qual é o item
em um espaco especifico e também o valor de quantidade, que representa quantas
unidades de um certo item o personagem possuli.

Certos itens sao classificados como consumiveis, ou seja, podem ser utilizados
mas que sao gastos imediatamente, ou equipamentos, itens que podem ser equipados
em um personagem para o fortalecer e que ndo séo gastos.

4.3 PERSONAGENS NAO-JOGAVEIS

Os personagens nédo-jogaveis podem ser utilizados para preencher funcdes
especificas dentro do mundo do jogo. Seja como um mercador que vende itens ao
personagem controlado pelo jogador, inimigos que podem aparecer durante cenas de
batalha, ou até mesmo personagens que interferem na histéria que o jogador esta
observando.
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Uma das ferramentas que podem ser utilizadas em conjunto com o0s
personagens ndo-jogaveis sdo as caixas de texto. Essas permitem que o jogador
aprenda mais sobre o mundo em que estd jogando, como as mecéanicas do jogo
funcionam ou até mesmo fornecer detalhes sobre a vida pessoal de cada um que o
jogador interaja durante a sua jogatina. Além de caixas de texto, estes podem fazer a
utilizacdo de sons, sprites e animacdes para fomentar a experiéncia do usuario.

5 TESTES

Essa secao tem o intuito de apresentar as principais ferramentas utilizadas no
processo de testagem do jogo e quais resultados foram adquiridos. Além da ferramenta
principal que o GMS2 dispbe ao desenvolvedor, € possivel criar fun¢des customizadas
para testar elementos especificos do jogo.

5.1 DEBUG

Figura 14 — Tela de debug do GMS2. Fonte: Imagem do autor

Para testar a maioria das funcoes, interacdes entre objetos e outras légicas de
programacgao, o GMS2 oferece um modo chamado de “debug”, onde é possivel analisar
0 jogo mais a fundo, sendo possivel ver todos 0s objetos que estdo em uma sala, seus
valores de vida, caso possuam, suas posi¢cdes horizontalmente e verticalmente, entre
outras informacdes que podem ser Uteis para identificar problemas que afetem
negativamente a experiéncia do jogador. Além disso é possivel alterar suas
caracteristicas em tempo real, permitindo uma analise mais dindmica de como 0s
objetos interagem entre si.

Figura 15 — Gréfico de performance do jogo em modo debug. Fonte: Imagem do autor
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A ferramenta oferece um gréfico em tempo real que pode ser utilizado para
analisar a performance do jogo. E possivel notar que na Figura 15 a utilizagdo de
recursos do jogo possui oscilagdes variadas, sendo a linha azul mais escura a
representagéo do jogo saindo o menu principal para o ambiente das diferentes salas,
nesse caso € possivel observar um aumento do uso de memoria, sendo
representada pela linha verde.

Mesmo com muitos objetos na mesma sala, 0 GMS2 possui ferramentas que
realizam automaticamente a limpeza de varidveis que ndo ndo serdo mais utilizadas,
ajudando no consumo de memoria. Com o jogo sendo executado em uma maquina
mais simples, computadores atuais possuem menos dificuldade em processar a logica
do jogo em conjunto com 0s visuais, ja que estes sdo mais simples devido ao fato do
jogo ser em apenas duas dimensoes.

5.2 VISUALIZACAO DENTRO DO JOGO

Move Horizontal: 0 | Move Vertical: 0
X:96.25 y: 160.42
Facing: [y0,1 |

TextBox is em
isMenuOpen:

Figura 16 — Atributos de objetos mostrados em tempo real. Fonte: Imagem do autor

Foi desenvolvida uma funcdo responsavel por mostrar na tela do jogo
informacdes sobre varidveis importantes como a velocidade vertical e horizontal do
personagem, sua posicdo na sala, o texto que esta sendo mostrado para o jogador na
tela, retangulos vermelhos em volta de objetos para indicar areas de interacdo, colisdes
com o cenario e outros atributos.

Essas informacfes ndo sdo mostradas ao jogador e sdo usadas apenas para
ajudar na compreensdao do resultado de testes e para entender como um problema esta
pode afetar a movimentacao, colisdo ou até interacdo com 0s objetos na sala.

Essa funcdo foi utilizada em conjunto com uma ferramenta criada
especificamente para esse projeto para ajudar a testar diferentes mecéanicas basicas
de um jogo RPG, sendo o nome da mesma, o “console” de desenvolvimento.
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5.3 CONSOLE DE DESENVOLVIMENTO

clear: Limpa o log

add [itemKey] [amount] : Adiciona itens ao inventario do player

move [objName] : Teleporta o objeto para a posi¢cdo do mouse

mod [variable] [newValue] : Altera o valor de uma variavel do objeto abaixo do mouse
info : Mostra informagoes sobre o objeto

debug: Ativa ou desativa o modo debug

reset : Reinicia o jogo

Figura 17 — Tela do console de desenvolvimento. Fonte: Imagem do autor

Foi desenvolvido um objeto chamado “obj_console”, 0 mesmo foi posicionado
nas salas principais. O objetivo principal de sua inclusdo é permitir com que funcdes
essenciais possam ser testadas e o resultado seja mostrado na tela dentro do proprio
jogo, sem depender de ter o projeto aberto no GMS2.

Como € possivel ver naimagem acima, este objeto possui duas areas diferentes,
a superior que € responsavel por mostrar o resultado dos comandos executados, e a
parte de baixo que possui um campo de insercao de texto onde comandos podem ser
digitados e executados ao pressionar a tecla “enter”.

Este console foi desenvolvido com funcfes de histérico de comandos e de uma
funcdo de ajuda para facilitar o processo de execucdo de testes, sendo possivel
adicionar itens, mover objetos para locais diferentes, modificar certos atributos e outras
funcdes que ndo dependem da execucao do projeto dentro da ferramenta GMS2.

As mecanicas principais do jogo possuem uma série de condi¢cdes que podem
retornar valores de 1 ou 0, representando se a acao teve ou ndo sucesso, em certos
casos, € comum uma funcéo retornar um valor 0, como em testes de controle, onde
nem sempre o jogador vai estar pressionando algum botédo no teclado, e nesse caso, 0
valor para um botao retornard 0. O resultado de cada funcéo € mostrado apenas durante
o desenvolvimento dentro do GMS2.



Tabela 1 — Resultados dos testes de fungbes
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Funcéao Situacéo Resultado Esperado
testada
Adicao de itens Com espacgos 1 (true) 1
ao inventario livres Sucesso
Adicao de itens Jatendo este item 1 (true)
ao inventario no inventario Sucesso 1
(acumuléavel)
Sem espacgo no
Adicdo de itens inventario ou ja 0 (false)
ao inventario tendo este item no Falha 0
inventario
(ndo-acumulavel)
Controle Boté&o foi 1 (true) 1
pressionado Sucesso
Controle Botao néao foi 0 (false) 0
pressionado False
Botao da Ul Botdo “Z” ndo 1 (true) 1
pressionado Sucesso
Nome do turno 0 (false)
Mudar de turno atual ndo ser Falha 0
!)next”
Mudar de turno Nome do turno 1 (true) 1
atual ser "next’ Sucesso

6 RESULTADOS

Esta secdo tem o propdsito de documentar como as principais mecanicas do
jogo foram desenvolvidas, focando nos cédigos mais relevantes e suas devidas

funcdes.

6.1 PERSONAGEM PRINCIPAL

O personagem principal é o objeto que recebe as principais mecanicas durante
todo jogo, ele possui a fungéo de representar o jogador dentro do mundo virtual do jogo,
este é capaz de interagir com si mesmo e com o ambiente a sua volta. Para que isso
fosse possivel, foram desenvolvidas diferentes mecanicas que tinham o foco em dar

mais controle e liberdade ao jogador.
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+ Object: obj_player X « Events

Name: @ Create
obj_player e step

Sprite: @ Draw
P rd

spr_finemidleFront

16x 16

Collision Mask:

spr_finemidleFront

Visible Solid

Persistent Uses Physics

Managed
Events
Parent
Physics

Variable Definitions

Figura 18 — Estrutura visual do personagem principal . Fonte: Imagem do autor

Na Figura 18 € possivel ver como os objetos sdo representados no GMS2,
possuindo atributos como um nome préprio, um sprite que vai definir a imagem do
objeto, opcbes que permitem que o personagem seja afetado por sistemas de fisica,
entre outras funcdes. No lado direito é possivel ver a janela de eventos, uma das partes
mais importantes desse motor de jogos, com 0s eventos € possivel fazer um
personagem pular, um inimigo causar dano, criar efeitos de iluminacéao, etc.

Eventos controlam acdes e reacdes que um objeto pode ter, no caso do jogador
€ possivel ver que existem trés eventos definidos, um create event, que vai executar
linhas de codigo apenas uma véz, que ocorre quando o objeto é criado na cena, um
step event, que vai ser executado varias vezes por segundo, e por fim um draw event,
gue é responsavel por mostrar algo na tela, como a imagem do personagem, um texto,
formas geométricas, entre outros.

6.1.1 Controle

O foco principal do jogo € na utilizacdo de um teclado, devido a isso, a maioria
dos controles utilizam diferentes teclas para que seja possivel acessar menus, interagir
com objetos no mapa ou realizar outras acfes.Para a movimentacao, o jogador tem
duas opcdes principais, usar as teclas de setas ou usar as teclas “wasd”, isso deve-se
ao fato de que este jogo foca em plataformas de computadores.

Para confirmar uma ac¢éao, interagir com objetos ou personagens e avancar para
o préximo dialogo usam a tecla de confirmacao “Z”. Para voltar uma acao ou acelerar
conversas, o botdo "X” foi escolhido. Para acessar o menu principal dentro do jogo deve-
se usar o botdo “Esc” e por fim, para acessar o inventario deve-se usar o botao “C”. A
escolha desses botbes possui uma relagdo com o RPG Maker, um motor de jogos que
possui o foco em criacéo de jogos do género RPG e que usava um sistema de controle
gue foi usado como inspiracao para esse.
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6.1.2 Movimentagao

O personagem principal possui dois tipos diferentes de velocidades, a vertical e
a horizontal, por meio destas é possivel alterar a posi¢cao dele no mapa de acordo com
a tecla pressionada no teclado. Para descobrir a direcdo do movimento foi criada uma
variavel chamada “move_dir” que € um vetor de duas dimensdes, a primeira carrega o
movimento horizontal, se for 1 o personagem se move para a direita, -1 se for para a
esquerda e 0 se n&o tiver movimento horizontal, a segunda dimensé&o do vetor carrega
a movimentacéo vertical, sendo 1 para baixo, -1 para cima e 0 para nenhum movimento.

hsp = clamp(hsp,-sqgrt(abs(maxSpd/2)),sqgrt(abs(maxSpd/2)))

Esse codigo tem trés partes, “clamp” que define um limite minimo e maximo para
a velocidade horizontal, a férmula que utiliza a velocidade maxima geral para adquirir o
valor maximo de velocidade diagonal que o personagem vai utilizar e por fim é realizada
a re-aplicacdo da férmula para adquirir a velocidade negativa. Este codigo € repetido
para o movimento vertical, usando “vsp” como variavel.

Para a colisédo, o personagem utiliza a fungéo “place_meeting()” para checar se
ele esta no mesmo espaco que algum outro objeto. Para generalizar os objetos que
possuem colisdo, todos sao tratados como “obj_colission”, ou seja, o personagem
checa por uma colisdo com qualquer objeto que tenha “obj_collision” como “objeto pai”.
No caso de uma colisdo detectada, a velocidade do personagem é zerada, impedindo
gue ele atravesse paredes, baus, e outros objetos fisicos.

6.1.3 Status

Além de poder se movimentar e colidir com o cenario, 0 personagem possui
valores que definem a sua forca, como os “hp” que sdo os pontos de vida, estes sao
reduzidos quando o personagem sofre dano de algum inimigo, também podem ser
recuperados usando poc¢des de cura ou descansando na cama que Se encontra no
canto esquerdo superior da primeira sala.

dmg={min: 0O, me

dmgMagic= ), type:"none"}

atribCon
def = {min:o,

level =
v'd 3 e = 8
,(,[) J, 9,0 }

name = "Finem"

Figura 19 — Cédigo do status do personagem principal. Fonte: Imagem do autor
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Como é possivel ver na Figura 19, existem outros atributos que compdem o
personagem principal, a maioria esta relacionada a mecénica de combate, como o
dano, dano magico, defesa, atributo de forca, entre outros. Algumas dessas variaveis
podem ser aumentadas de acordo com o0 equipamento que o jogador coletar, equipar
uma adaga aumenta o dano minimo e maximo comparado a ndo usar nenhum
equipamento de ataque.

6.1.4 Habilidades

Durante um combate, o jogador pode optar por executar outras acdes além de
um ataque contra um oponente, essas sao acdes especiais e uma delas é a lista de
habilidades.

Habilidade: Bloquear
Custo: 1

Seus PE: 3/3
Descricao:

Recebe um bonus de Defesa igual a +1 pelos préximos turnos.

Descanco
Bloquegr Pressione Z para usar.

Figura 20 — Exemplo de habilidade dentro da batalha. Fonte: Imagem do autor

Na imagem acima, podemos ver que cada habilidade possui um nome, um custo,
que representa quantos pontos de energia serdo gastos ao executar essa acao,
guantos pontos atuais e maximos o personagem possui, uma descri¢ao breve do que a
habilidade faz e por fim uma dica de qual botdo apertar para usar a acdo, caso o
personagem nado tenha pontos o suficiente a janela treme e assume um tom de
vermelho e avisa que faltam pontos de energia.Novas habilidades podem ser adquiridas
ao usar itens especificos ou passar de nivel.

6.1.5 Visual

Todas as imagens usadas para representar 0 personagem, seus ataques e
guaisquer outros objetos dentro do jogo foram desenhados com a ferramenta
Libresprite.

Figura 21 — Sprites do personagem. Fonte: Imagem do autor
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Para representar o personagem principal no mundo ou dentro do combate duas
imagens foram criadas, a primeira contém todas as imagens do personagem parado ou
andando, com variagdes do mesmo indo para a direita, baixo ou para cima.

Nesse caso é notavel que ndo existem sprites do personagem olhando para a
esquerda mesmo que ele faga isso dentro do jogo, para evitar que mais duas variagdes
sejam criadas € possivel usar uma técnica que inverte o sprite do personagem quando
0 mesmo anda para a esquerda usando uma variavel chamada “image_xscale”. A
mesma controla o comprimento de uma imagem dentro do GMS2. Um valor de 1 faz
com que a largura dentro do jogo seja a mesma da imagem original, um valor de 0O faz
com que o sprite ndo tenha comprimento, fazendo-o desaparecer, e por fim, um valor
de -1 faz com que um sprite seja invertido.

A segunda imagem possui menos sprites porém estes tém um tamanho maior, a
linha de cima é a animacdo do personagem parado e a linha de baixo representa um
ataque que causou dano no personagem, estes sprites sdo usados durante as batalhas.

6.2 INIMIGOS

Para oferecer um desafio ao jogador, alguns inimigos foram criados para tornar
o sistema de combate dinamico, possuindo inimigos com muitos pontos de vida, ou
gue causam muito dano, possuem muita defesa ou que oferecemrecompensas
ao jogador.

Estes funcionam como obstaculos que devem ser derrotados para que seja
possivel progredir no jogo e eventualmente chegar no final. Como base, todos o0s
inimigos recompensam o jogador com pontos de experiéncia no final da batalha, com
alvos mais fortes tendo valores de pontos mais altos que serao utilizados no célculo do
nivel atual do personagem principal

6.2.1 Estrutura
function enemy(_id) constructor{
id = _id

"Nenhuma informacdo adicional.”

:["{e} ataca {1} e causa {2} de dano..."],
:["{e} tentou atacar {1} mas errou..."]

3
J

Figura 22 — Estrutura basica dos inimigos. Fonte: Imagem do autor

Todos o0s inimigos possuem uma mesma estrutura base, na imagem acima €&
possivel ver quais atributos fazem parte de um inimigo, isso inclui os “hp” que sao
pontos de vida, “def’ que define quanto de resisténcia a dano um inimigo pode ter,
“state” define se o inimigo esta vivo ou nao, se for 1 ele pode agir em seu turno, se for
0 ele pula a vez e seu sprite ndo € mostrado na tela, “dmgMagic” indica se um inimigo
pode causar dano que nao seja so6 fisico jA que certos inimigos podem causar dano
elemental, como dano de fogo por exemplo. Além dessas variaveis base, todos o0s
inimigos tém a capacidade de realizar e sofrer ataques do jogador.
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Attacki( plavyer,

takeDamage( dmg){

Figura 23 — FungBes do inimigo. Fonte: Imagem do autor

A Figura 23 representa as fungdes principais usadas durante um combate para
causar ou receber dano em relagdo ao personagem principal. A fungdo “getAction”
simplesmente recebe o nome do inimigo e retorna a proxima funcéo de ataque. A funcéo
“actionAtack” realiza céalculos usando o valor de dano minimo e maximo do inimigo
atual, compara com a defesa do jogador e causa dano.

Por fim, a fungao “takeDamage” sé é executada quando o jogador executar um
ataque ou realizar uma habilidade que cause dano no inimigo, caso a vida do inimigo
chegue a zero, o jogador recebe um valor de “xp” que representam pontos de
experiéncia, usados para calcular o nivel atual do personagem principal, além disso
existe uma chance do inimigo deixar um item para tras, como uma poc¢ao de cura ou
uma arma melhor.

6.2.2 Sprites

Figura 24 — Sprites dos inimigos basicos. Fonte: Imagem do autor

Assim como o personagem principal, cada inimigo tem seu sprite fora de
combate, dentro do combate atacando ou sendo atacado, no entanto como os inimigos
funcionam como obstaculos que impedem o jogador de progredir, estes ndo necessitam
de sprites de movimento. Cada animacdo possui quatro sprites diferentes, totalizando
trés animacdes para cada inimigo basico, duas para o boneco de treinamento e um
conjunto de animacdes especiais para o chefe final do jogo. Ao sofrer um ataque, além
de trocar para a animacao de sofrer dano, o inimigo tem seu ultimo sprite travado por
mais tempo para ajudar o jogador a perceber que o ataque foi efetivo, em situacdes
onde o personagem principal faz um ataque mas nao causa dano, o inimigo nao tem
sua animagao trocada.
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Figura 25 — Sprites do chefe final. Fonte: Imagem do autor

O chefe final possui ao todo sete sprites de animacdo parado em combate,
guatro ao ser atacado e oito sprites em sua versao fora de batalha, seus sprites estao
separados dos inimigos mais comuns devido a so existir um chefe no jogo inteiro, que
€ 0 ultimo inimigo a ser derrotado para que o jogador consiga ganhar o jogo.

6.3 INVENTARIO E EQUIPAMENTOS

Para representar um dos fatores da evolucédo de um personagem, o jogador pode
coletar diferentes itens pelo jogo, como por exemplo as chaves que o permitem mudar
de sala e eventualmente chegar ao chefe final, armaduras que ajudam a reduzir o dano
sofrido, itens consumiveis que podem recuperar pontos de vida, entre muitos outros.

Inventario

Adaga x1
Tipo: Arma

Uma adaga antiga, pode ser utilizada como arma mesmo enferrujada.

Causa 1-2 de dano Fisico. (Soma com a sua Forga)

Remover Largar

Status

Pontos de Vida: 10/10 Dia atual: 1
Pontos de Energia: 3/3

NIVEL: 1 Pontos de Experiéncia: 0
FORCA 1 Dano minimo~maximo : 2-3
DEFESA: 0~ 1 Pontos até o préximo nivel: 5

Figura 26 — Interface do inventario. Fonte: Imagem do autor

Na Figura é possivel ver o resultado final da interface do usuario, possuindo uma
area gue mostra 0s itens que o0 personagem possui e se estdo equipados, uma area
gue explica o que o item é e o que ele faz, junto com as possiveis acbes que podem
ser executadas com ele, e por fim uma janela de “status” que mostra as informacgoes
vitais do personagem como seus pontos de vida, o nivel, defesa, entre outros.
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Este menu pode ser acessado dentro do jogo enquanto o jogador explora as
salas ou até mesmo dentro de batalha para conferir como o personagem principal esta
e quais itens pode usar. Além disso, itens como armas possuem informacdes extras
gue o jogador pode analisar por meio da janela do item em si, essas informagdes podem
variar como o dano normal, dano magico, entre outras.

6.3.1 Inventario

Figura 27 — Estrutura do inventario. Fonte: Imagem do autor

Para que o personagem principal seja capaz de carregar itens, foi optado por
utilizar um tipo de variavel chamada “map” que no GMS2 possui dois atributos, uma
chave e um valor. Com esse tipo de estrutura, o personagem pode carregar um item
como por exemplo uma pocao de cura, a chave sera um identificador Unico que nesse
caso € o nome do item e o valor dele vai ser tudo 0 que a poc¢éo de cura contém, como
a quantidade de pocdes, valor de cura, etc.

6.3.2 Estrutura dos itens

itemAdd({key: "dagger"

e:"normal"},
3, type:"none"},

'none",
["Equipar", "Largar"],

ible:false})

Figura 28 — Estrutura dos itens. Fonte: Imagem do autor

Como € possivel ver na Figura 28, um item possui diferentes atributos que o
compdem, nesse caso, armas possuem um valor chamado “dmg” e “dmgMagic” que
representam respectivamente o valor de dano normal e dano magico que uma arma
pode causar em um oponente. O atributo “actions” representa as agdées que podem ser
realizadas com aquele item, quando a opgao de “equipar’ é executada, a adaga tem
sua chave armazenada no espaco de armas nos equipamentos do jogador e pode ser
removida posteriormente.

6.4 CENARIO

Como objetivo principal do jogo, o personagem principal precisa chegar até a
ltima sala para poder escapar, caso o jogador consiga fazer isso ele consegue terminar
0 jogo e seus pontos adquiridos serdo mostrados na tela final. Para aumentar oferecer
mais opg¢des ao jogador, quatro salas principais existem no jogo, que cada uma possui
uma porta de cela que deve ser aberta com chaves espalhadas pelo mapa.
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Figura 29 — Imagem do mapa completo. Fonte: Imagem do autor

Como é possivel ver na Figura 29, o jogador comeca na primeira sala que esta
representada dentro do retangulo branco, ao sair dessa sala ele tem algumas opc¢oes
antes de ir direto para o chefe final, ja que o mesmo foi criado como um desafio e 0
jogador precisa tornar o personagem principal forte o suficiente para terminar o jogo.
Alguns baus podem ser encontrados no mapa e possuem duas versdes, um bau normal
gue pode conter um item atil ao personagem, e um bau que serve como armadilha e
tem um sprite diferente, sendo opcional mas que ao ser derrotado fornece um tesouro
raro.

6.5 OBJETIVO

O jogador precisa derrotar os oponentes espalhados pelo mapa para adquirir
pontos de experiéncia, equipamentos, subir de nivel, aumentar caracteristicas como
pontos de vida e energia, conseguir novas habilidades entre outras mecanicas. Caso o
jogador consiga derrotar o chefe final, sua pontuacédo sera mostrada na tela que utiliza
a quantidade de dias gastos, pontos de experiéncia, nivel atual e porcentagem de vida
restante para calcular quantos pontos o jogador ganhou.
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CE CONSEGUIU

& demorou 1 dia para escapar: +10 Pontos
lw. 1 +2 Pontos
aTotal: 0 XP +0 Pontos

tagem de Vida restante: 100 % +10 Pontos

Sua pontuacao final: 22 Pontos

Figura 30 — Tela final de pontuacéo. Fonte: Imagem do autor

Na Figura 30 é possivel ver um cenario simples em conjunto com uma janela que
mostra quantos pontos o jogador ganhou para cada tipo de acéo especifica. Além de
apresentar ao jogador quantos pontos este fez como uma recompensa, ainda indica

guais aspectos contribuem mais para sua pontuacao.

6.6 SISTEMA DE COMBATE

Figura 31 — Cena de batalha com inimigos. Fonte: Imagem do autor
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A mecanica principal que foi desenvolvida para o jogo foi a de combates que
utilizam um sistema de turnos para marcar a vez de cada inimigo ou do personagem
principal. O jogador sempre comega 0 combate primeiro e 0s inimigos tem um turno
cada um, apdés o ultimo inimigo realizar sua acdo a rodada termina e o jogador pode
jogar novamente, o ciclo se repete até o jogador ganhar por derrotar todos os
oponentes, ou caso a vida do personagem principal chegue a zero, neste caso ele é
expulso da batalha mas fica com um ponto de vida, neste caso todo o dano causado
aos inimigos é ignorado.

Battle Room
[] obj_battleCodex
[ ] obj_battleEffects

[ ] obj_battleFinalScreen

[ ] obj_battleGui
[] obj_battlebystem

Figura 32 — Objetos da sala de batalha. Fonte: Imagem do autor

A Figura 32 apresenta todos 0s objetos que s&o responsaveis por permitir que o
combate ocorra, cada um tem suas proprias funcdes e atributos. O objeto “codex” é
responsavel por armazenar informacdes sobre inimigos, como pontos de vida, defesa,
dano, recompensas de itens ou pontos de experiéncia ao serem derrotados, entre
outros, € por meio desse objeto que os inimigos podem ser adicionados a luta, caso um
inimigo novo seja desenvolvido, suas informacdes residirem nesse objeto.

O objeto de “effects” representa alguns efeitos visuais que ocorrem durante a
batalha, estes incluem os valores de dano que aparecem gquando um oponente ou 0
personagem do jogador causa dano, o simbolo de certas habilidades que aparecem ao
serem utilizadas e efeitos de ataque como cortes ou explosdes.

O objeto de “finalScreen” representa a tela final que aparece quando todos os
inimigos sao derrotados, esta possui funcdes para mostrar os pontos de experiéncia
adquiridos mostra mensagens caso o jogador passe de nivel, adquira novas habilidades
ou colete itens.

O objeto “gui” representa a maior parte das interfaces de usuario, com 0 menu
de escolha de acdes, a lista de habilidades, as imagens do personagem do jogador e
dos inimigos, botbes, etc. E por meio deste objeto que o jogador consegue ver o
resultado de suas acdes com objetos no mundo, fora da cena de batalha, como por
exemplo ler placas ou interagir com celas.

Por fim, o objeto “system” é responsavel por executar a parte l6gica das batalhas,
como passar de turno, ataques, uso de itens, checagem se todos os inimigos foram
derrotados, etc.
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7 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Figura 33 — Imagem do menu inicial finalizado. Fonte: Imagem do autor

Na Figura 33 € possivel analisar o resultado final para a interface de usuario que
0 jogador encontrara pela primeira vez ao iniciar o jogo, a mesma combina elementos
como botdes animados, transicdes de tela e a execucdo de um video de fundo para
contribuir na ambientac&o do jogo. E possivel assistir o video completo de como jogar
Elven Escape por meio da plataforma YouTube pelo link:
https://lyoutu.be/StsWHV7mutU.

Em suma, os objetivos especificos propostos para a conclusao do projeto foram
finalizados com sucesso. Criou-se objetos que carregam os codigos necessarios de
mecanicas como movimento, colisdo e interacdo com o ambiente. Este objetivo fez a
utilizacdo da linguagem GML, resultando em uma série de funcbes que foram
essenciais para garantir os requisitos minimos de um jogo RPG.

Também foram implementados os graficos utilizados pelos objetos por meio da
ferramenta gratuita Libresprite para criacdo de sprites e animacdes no estilo pixel art.
Os efeitos sonoros e trilha sonora que sdo usadas para fomentar a experiéncia do
jogador foram criados por meio do programa LMMS, que combina uma série de
instrumentos musicais que podem ser utilizados para compor trilhas sonoras. Os
diferentes ambientes que o jogador vai poder explorar foram criados com o editor de
salas do proprio GMS2 em conjunto com sprites de mesas, paredes, portas, camas,
entre outros objetos previamente criados no Libresprite.

Por fim, os equipamentos, itens consumiveis, inimigos e outros componentes
basicos de um RPG, foram implementados por meio da utilizacdo de structs que séo
variaveis que o GMS2 utiliza para guardar diferentes tipos de atributos em um sé objeto,
como variaveis de texto, nimeros, etc.

O objetivo geral de desenvolver um jogo RPG que possua um sistema de
batalhas em turno, utilizando como motor de jogos o programa GMS2 foi concluido com
sucesso, combinando as diferentes mecanicas em um s programa que pode ser
executado nas plataformas suportadas sem a necessidade de possuir o GMS2
instalado.
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Este projeto revela o resultado da unido de mecanicas relativamente simples,
mas que em conjunto podem formar um produto final completo e que pode ser utilizado
para arrecadacao de fundos por meio de sistemas de arrecadacdo monetaria ou até
mesmo programas do governo para o incentivo ao desenvolvimento da inddstria de
jogos brasileira.

Ap6s todo o desenvolvimento deste projeto, € notdvel que mesmo com a
disponibilidade de ferramentas gratuitas no mercado, um dos fatores que mais
influenciam ndo so6 na qualidade de um jogo mas também no seu tempo total de criacdo
€ a experiéncia dos envolvidos em conjunto com a quantidade de pessoas trabalhando
nesse mesmo projeto.

A criacdo de jogos pode sim ser feita por uma s6 pessoa, mas este tipo de
metodologia deve ser evitada pois a criacdo de jogos envolve o conhecimento de
diferentes areas, como a programacdo, que dependera do motor de jogos a ser
utilizado, conhecimentos artisticos para criacdo de imagens de alta qualidade,
experiéncia com criacdo de musicas, estudos sobre design de interfaces de usuario, e
muitas outras areas que compdem a criagdo de uma experiéncia digital.

No entanto isto ndo deve ser utilizado como uma forma de afastar as pessoas do
desenvolvimento de jogos, mas sim uni-las por meio de iniciativas publicas e privadas,
resultando na criacdo de diferentes estudios e times de desenvolvimento,
eventualmente fomentando o mercado brasileiro de jogos com a criacdo de novos
empregos e na contratacao de profissionais.

Como possiveis melhorias que poderiam ser feitas em um futuro trabalho, &
notavel que mesmo algumas mecéanicas do jogo serem funcionais, estas ainda
precisam ser polidas para alcancar resultados excepcionais, isso envolveria
principalmente o aumento do conhecimento nas areas de arte visual, sonora, game
design, criacéo de interfaces e outras.

O aumento na quantidade de inimigos, criagdo de mecanicas mais complexas no
combate, permitindo que 0s oponentes possam realizar outras acfes além de atacar.
Criacdo de um menu mais complexo, oferecendo mais op¢cdes de customizacdo ao
jogador, expansao de itens disponiveis ao jogador como novas armas, armaduras, itens
especiais, consumiveis, entre outros.

Por fim, outra adicdo util seria criar um sistema para salvar o jogo a qualquer
momento em conjunto com a pontuacdo do jogador, o que envolveria explorar como o
GMS2 se comunica com o sistema de arquivos de diferentes plataformas, ja que cada
uma tem uma forma especifica de interacdo com arquivos.

Para executar o0 jogo e ver o projeto € possivel acessar o repositorio do GitHub
por meio deste link: https://github.com/Hecori/elvenescape.


https://github.com/Hecori/elvenescape
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