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RESUMO

Com o surgimento dos jogos nos anos 70, muito ja se foi aprimorado ao longo dos
tempos, onde antes jogos eram para um publico mais infantil e ndo se via grande
demanda de mercado, nos dias de hoje se tornou uma das industrias mais rentaveis
do mundo todo. Gerando receitas bilionarias, a industria de jogos continua se
expandido com o surgimento de novas empresas desenvolvedoras, as quais se
utilizam de ferramentas cada vez mais modernas para a producdo de seus titulos,
sendo elas utilizadas tanto nas grandes produtoras de jogos, quanto por aqueles que
desejam criar seus proprios titulos independentes. Baseando-se nesses fatos, este
trabalho tem como objetivo demonstrar as etapas de desenvolvimento de um jogo
independente no género RPG, utilizando a ferramenta RPG Maker MV para desktop.

Palavras-chave: Jogos, RPG Maker MV, RPG, Desenvolvimento, Mercado.



ABSTRACT

With the emergence of games in the 70s, much has been improved over the years,
where games were for a more childlike audience and there was no great market
demand, nowadays it has become one of the most profitable industries in the world
whole. Generating billionaire revenues, the games industry continues to expand with
the emergence of new developer companies, which use increasingly modern tools for
the production of their titles, which are used both in the major game producers and by
those who want to create their own independent titles. Based on these facts, this work
aims to demonstrate the stages of developing an independent game in the RPG genre,
using the RPG Maker MV tool for desktop.

Keywords: Games, RPG Maker MV, RPG, Development, Market.
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1. INTRODUCAO

Os primeiros registros existentes sobre desenvolvimento de jogo em um
ambiente computacional aconteceram em meados do ano de 1947 com um
simulador de misseis, ligado a um tubo de raios catddicos criado por Estle Ray
Mann e Thomas Goldsmith durante a corrida tecnoloégica que ocorria nesse
periodo (BELLO, 2017), firmando assim o que hoje € conhecido por jogos
digitais e tornando-os objetivo de estudo nas décadas posteriores.

Segundo LUZ (2010), nao é facil dizer quando realmente foi lancado o
primeiro videogame, e existem 3 possiveis datas, todas com seus respectivos
fatos e provas. A data mais antiga foi no ano de 1958, onde Willian Higinbotham
resolveu criar algo atrativo para a exposicdo do Brookhaven National
Laboratory. Se utilizando de um computador analdgico junto a um osciloscopio,
ele deu origem ao jogo Tennis for two (ténis para dois), onde gracgas a fungao
do computador analdgico gerar curvas no osciloscopio, o fez capaz através de
calculos, criar as parabolas que aconteciam em um jogo de ténis como mostra
a figura 1.

Figura 1 — Willian Higinbotham e seu jogo Tennis for Two.

Fonte: Joshi (2018, online)

Tendo como segunda data o ano de 1960 no Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), os computadores ganhavam um monitor adicional que
mostrava seus dados além de um formato menor e mais compacto como
mostrado na figura 2.

Figura 2 — Computador PDP-I
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Diante dessa tecnologia, Steve Russell que era membro e entusiasta em
eletronica no MIT, tinha em mente desenvolver um jogo que fosse interativo
com o monitor. Apds 6 meses de desenvolvimento, foi criado o jogo SpaceWar
gue consistia em uma batalha entre duas naves, controladas por switches como
mostrado na figura 3.

Figura 3 — Steve Russell e SpaceWars.

-

Fonte: LaMonica (2011, online)

Por fim, a terceira data ocorreu no periodo de 1966 a 1971 com o
dispositivo interativo junto a televisdo denominado de magnavox odyssey, 0
primeiro console domeéstico criado por Ralph Baer o qual ficou reconhecido
como o ‘pai dos videogames’, como mostrado na figura 4.

Figura 4 — Ralph Baer e Magnavox Odyssey

\a

%’:
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Fonte: Muzeez (2019, online)

Os jogos eram conectores elétricos em um circuito gigante entre a
televisdo e o sistema. Inserindo um novo cartdo de jogo na maquina, se
fechavam diferentes loops do circuito, mudando a saida na TV, baseando-se
em jogos de perseguicao, corrida, tiro ao alvo e esportes como mostrados na
figura 5 (Victor, 2018).
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Figura 5 —-Jogo de Ténis MagnaVox Odyssey
) R

&N&m ¢

Fonte: DC (2016, online)

Apo6s o sucesso do Magnavox Odyssey, no ano de 1972 surge o que se
tornaria o primeiro jogo lucrativo da histéria e dando inicio ao grande mercado
de jogos existentes nos dias atuais.

Com a criacdo da empresa ATARI por Nolan Bushnell, o mesmo
desenvolveu o0 jogo PONG em uma maquina arcade (Figura 6) o qual lhe
rendeu um significativo lucro, fazendo com o que em 1975 em parceria com a
empresa Sears fora comercializado uma versao doméstica do jogo denominada
de Home Pong, os quais lhe renderam 150 mil unidades vendidas nas férias
daquele mesmo ano (Dantas, 2018).

Figura 6 — Versdes de Pong
il ¥

-

Fonte: Dantas (2018, online).
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No ano de 1977 foi criado o Atari cx2600(Figura 7), trazendo como
inovagdo o uso de cartuchos com distintos jogos, atendendo uma demanda
maior de seu publico e tendo um mercado com langcamentos constantes sem
gue houvesse a necessidade de comprar um novo console (PortalAtari, [20--]).

Fonte: ShopGoodWill (20--, online).

A partir dessa plataforma houve uma expanséo do mercado de jogos ao
longo das décadas, sendo acompanhados de empresas famosas como
Nintendo e Sega, e atualmente, se tornando uma das maiores industrias de
entretenimento. Segundo dados do newzoo, no ano de 2019 estimou-se que a
receita chegou a aproximadamente $149 Bilhdes onde em relacdo ao ano de
2018 com $139 bilh&es (Figura 8), houve um aumento de $10 bilh&es, sendo
liderados em um rank pela China como mostrado na figura 9 (Newzoo, 2020).

Figura 8 — Receita global de 2018 no mercado de jogos

Revenues (Total) Trending #ii

Insights between 2015 and 2022

$140B

Fonte: Newzoo (2020, online).
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Figura 9 — Rank global dareceita de jogos no ano de 2019
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Italy $2.55B 34.0M

Console Mobile

Fonte: Newzoo (2020, adaptado pelo Autor).

Gracas ao crescimento do mercado de jogos, muitos aspirantes a
desenvolvedores de jogos surgiram buscando seu espaco, e apesar de
existirem varios pré-requisitos para realizar tal objetivo, nos tempos atuais ja
foram desenvolvidas ferramentas chamadas engines(motores) que lhes
auxiliam nessa tarefa, tornando-a mais acessivel e menos burocrética.

1.1. HISTORIA DOS JOGOS DE RPG

Tendo origem em um jogo de mesa, O género RPG (Role Play Game)
tem como objetivo a criacdo de narrativas por um mestre do jogo, além de cada
pessoa participante criar seu personagem, utilizando-se de caracteristicas
como raca, classe, aparéncia, idade entre outros, variando de narrativa para
narrativa(Velasco, 2019). Um dos titulos mais famosos que deu origem ao
genéro foi o jogo D&D (Dungeons and Dragons), lancado em meados de 1974
para um nicho especifico de pessoas adeptas do género, através da parceria
entre Dave Arnerson e Gary Gaxy, 0S quais eram responsaveis pelos titulos
Blackmoor baseado em estratégias, e Chainmail baseado em simulacéo de
guerra medieval, ambos em 1971, levando assim a unido das ideias de seus
respectivos titulos para a criagdo do género RPG (SANTOS, 2018).
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Figura 10 — Livros guia para Dungeons & Dragons

PLAYER'S HAﬁngbK DUNGEON MASTERSGUIDE /MONSTER MANUAL
i ’ ( p y
{Jt ; p

bl

Fonte: TREVISAN (2018, online)

Gracgas ao sucesso de D&D, muitas pessoas acabaram se interessando
cada vez mais pelo género de RPG, dentre eles programadores, 0s quais se
dispuseram a leva-lo para o0 mundo digital. No ano de 1975, com os
computadores PLATO, os quais eram computadores educacionais presentes
em faculdades da época, e nele, muitos jogos foram desenvolvidos com a
mesma pegada de D&D mas de maneiras simplificadas, no qual tinham como
objetivo passar por labirintos derrotando inimigos, coletando itens e subindo de
nivel.

Figura 11 — Jogo em PLATO

Fonte: PEPE (2017, online)

No ano de 1981, Andrew Greenberg e Robert Woodhead, apds terem
jogado diversos titulos na plataforma PLATO, decidiram criar seu proprio jogo
de RPG para o computador Apple I, denominado Wizardry. O jogo tinha como
objetivo a criacdo de 6 herois entre varias ragas e com magias distintas, os
quais planejavam derrotar o mago Werdna dentro de um labirinto. (PEPE, 2017)
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Figura 12 — Wizardry

WELCOME TO THE WORLD hF WIZARDRY!
oy

Fonte: MELO (2019, online)

Com a chegada dos anos 90, o género de RPG se consolidou gracas
aos consoles da época, 0s quais ja movimentavam o mercado dos jogos e 0s
tornavam mais acessiveis para o uso doméstico, trazendo consigo titulos
famosos como super mario RPG, Final Fantasy e entre outros, 0s quais
continuam sendo lancados até os dias atuais.

1.2. JOGOS INDIE

Jogo indie tem por definicdo ser aquele jogo criado por um grupo
pequeno de pessoas 0s quais ndo possuem patrocinio de grandes empresas e
com isso se limitam a pequenos orcamentos em seu custo de producdo,
fazendo com que assim, se utilizem de ferramentas gratuitas para seu
desenvolvimento.

Tendo seu inicio na década de 90, os jogos indies comecaram pelo PC
gracas a sua acessibilidade e facilidade para desenvolvimento, e com uso do
shareware, um software sem custo para 0 usuario ocasionou em uma
popularizacéo da plataforma, entretanto com a rapida evolucdo do mundo dos
jogos, o mercado indie perdeu as forcas, se recuperando apenas em 2010 com
a popularizacdo de novos titulos como Super meatboy (Figura 13), Limbo
(figura 14), e entre outros, atraindo um novo publico e ganhando cada vez mais
destaque no mercado(GOULARTE, 2019, online).
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Figura 13 — Super Meatboy

PLAY

SETTINGS

CREDITS

EXIT

Fonte: Ferreira (2019, online)

Figura 14 — Jogo Limbo

Fonte: Wikipedia (2020, online)

Com os fatos mostrados anteriormente, este trabalho tem como objetivo
demonstrar a criacdo de um jogo indie no género RPG de nome Avalon,
passando pelas suas etapas de desenvolvimento até o produto final.
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1.3. OBJETIVOS
Os objetivos deste artigo se dividem em objetivo geral e objetivos especificos
de acordo com os topicos abaixo.

1.3.1. Objetivo Geral
Desenvolver um jogo indie no género RPG para a plataforma desktop

1.3.2. Objetivos Especificos

e Programar o jogo a partir da ferramenta RPG Maker MV
Desenvolver o enredo do jogo baseando-se no género RPG
Modelagem de cenarios, personagens e tela inicial do jogo
Desenvolvimento das mecanicas de combate e interacdo de
narrativa.

1.4. JUSTIFICATIVA

Com o crescente mercado de jogos, atualmente, eles se tornaram
elementos comuns no cotidiano das pessoas, estando presentes tanto em
plataformas fixas como computadores e consoles, como em plataformas
moveis, como tablets e smartphones.

Os jogos eletrdnicos propiciam diversdo sem precedentes para
as pessoas. Além disso, a industria dos videogames é uma das
maiores do mundo, superando a industria bilionaria do cinema
em arrecadacéo, e esta em expansao (SELECTGAME, 2019).

Gracas ao facil acesso a plataformas de desenvolvimento de jogos
fornecidos por empresas, tanto grandes quanto desenvolvedoras
independentes possuem em maos a ferramenta para desenvolverem seus
titulos sem necessariamente precisar gastar tanto para a criacdo de um bom
jogo, bastando apenas se utilizarem de um bom enredo com personagens
marcantes e uma boa equipe de desenvolvimento (ndo necessariamente
grande), guiando-se através do planejamento até o produto final, a exemplo
temos o jogo Cuphead (figura 15) desenvolvido no género run and gun, onde o
jogador vai ao longo das fases atirando nos inimigos e enfrentando um chefe
no fim de cada e no estilo de animag¢do dos anos 30, buscando trazer a
nostalgia para seu publico, além de ser um jogo extremamente fluido e polido
com suas mecanicas, e 0 jogo Hollow Knight (Figura 16) desenvolvido no
género metroidvania, o qual se passa em mundo vasto para exploracdo com a
tematica de insetos, encontrando inimigos ao longo da jornada e adquirindo
novas habilidades e atributos, e possuindo um dos designs mais bonitos dos
jogos indies, ambos titulos desenvolvidos por empresas independes e 0s quais
conquistaram um grande publico.



22

Figura 15 - Cuphead

Fonte: Xbox (2020, online)

Figura 16 — Hollow Knight

G@-a 00000
o & 22255

Fonte: Autor (2020)

Para a elaboracdo do projeto, aplicou-se conhecimentos adquiridos ao
longo do curso sobre softwares, junto a documentacdes necessarias para
aplicar o produto, além do aprendizado sobre a ferramenta que fora utilizada
na criagéo do jogo.
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1.5. METODOLOGIA

Para a construcdo de um jogo é necessario ter um planejamento prévio
sobre todos os elementos que estardo presentes, desde o roteiro com inicio e
fim encerrando aquela trama, até o desenvolvimento de cada personagem, item
e objetivos presentes no jogo, além de uma perspectiva de mercado, caso o
produto seja comercializado.

Este trabalho utilizou de base a bibliografia de Vincentin Mastrocola para
um melhor entendimento sobre quais etapas seguir para desenvolver a
esséncia de qualquer jogo, além de leituras de artigos e acompanhamento de
videos para maior conhecimento e pesquisas online sobre o atual mercado de
jogos no mundo.

1.6. ESTRUTURA DO TRABALHO

Capitulo 1: Apresenta o conteudo introdutério do trabalho se dividindo
em informacdes sobre histéria dos jogos, objetivos, justificativa, metodologia e
estrutura do trabalho utilizada para a criagéo do jogo.

Capitulo 2: Demonstra outros produtos desenvolvidos 0s quais serviram
de base e inspiracdo para a criagao do projeto.

Capitulo 3: E o capitulo responsavel pelas etapas de desenvolvimento
do jogo, contando com pesquisas de mercado e do publico alvo, tecnologias
utilizadas durante o processo de criacdo baseando-se no enredo do jogo
construido previamente, nas etapas de construcao de personagens e cenarios,
no teste e avaliacdo do produto final e na rentabilidade dele no mercado.

Capitulo 4: Neste capitulo sdo apresentadas as conclusdes obtidas com
todo o projeto, além das dificuldades encontradas e trabalhos futuros em
relacdo a sequéncia do jogo e novos titulos.
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2. PRODUTOS CORRELATOS
Neste capitulo serdo mostrados jogos de variados temas, feitos
utilizando a ferramenta RPG Maker os quais foram bem avaliados e também
0s quais serviram de base e inspiracao para a escolha da engine

2.1. JOGOS DESENVOLVIDOS NA PLATAFORMA RPG MAKER

A saga Millennium segue a aventura com a personagem Marine pelo
mundo de Myst, onde apds seu pai ser ferido gravemente, luta em seu lugar
contra 13 guerreiros lendarios conhecidos como lordes de Mystrock, em um
tradicional evento que decidird os governantes do mundo. O jogo segue a
formula dos jogos de género de RPG classicos, com seu combate por turnos e
perspectiva isométrica aléem de ja esta na sua quinta versdo como mostrado
nas figuras 17 e 18.

Figura 17 — Jogo Millennium — A new hope

Fonte: Steam (2014)

Figura 18 — Millennium sistema de batalha

Fonte: Steam (2014)
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O jogo Skyborn se passa em um mundo magico onde magia e maquinas
andam lado a lado, Claret Spencer é uma mecanica prodigio o qual trabalha
em uma oficina independente, tendo sua vida mudada quando um homem
aparece a sua frente e a coloca em meio a um conflito que ocorre em toda a
cidade fazendo com que assim comece sua jornada. Como o jogo Millennium,
este titulo também possui uma perspectiva isométrica com seu sistema de
batalha sendo por turnos como mostram as figuras 19 e 20.

Flgura 19 - Jogo Skyborn

Fonte: Steam (2015)

Figura 20 — Sistema de Batalha Skyborn

Chaska

e
%)

HEP 1629 | HP
EN 0% | | 1

Ihreat 0% hueat 30% i lhreat 18%
Fonte: Steam (2015)
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Como exemplo de um jogo que foi muito bem avaliado pela critica e
também foi desenvolvido pela plataforma RPG Maker esta o jogo To The Moon
(Figura 21), que apesar de ndo possuir um sistema de batalha como os titulos
anteriormente citados, com sua histdria cativante e sua incrivel trilha sonora foi
um jogo que ganhou reconhecimento como um dos melhores jogos criados pela
plataforma.

Figura 21 — Jogo To the Moon

Uma historia sobre a viagem de dois doutores
através das memorias de um homem moribundo, de

modo a realizar artificialmente o seu ultimo desejo.

Rico em Historia Trilha SonoraBoa Indie RPG +

Fonte: Steam (2011)
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3. DESENVOLVIMENTO DO PRODUTO
Neste capitulo serdo mostradas as etapas para o desenvolvimento do
jogo, bem como as pesquisas de mercado e funcdo de cada ferramenta
utilizada na producéao dele.

3.1. MERCADO E PUBLICO-ALVO
3.1.1. Mercado dos jogos de RPG

Atualmente no ambiente digital os jogos de RPG ainda possuem sua
forca focando em um publico mais casual que busque tanto um jogo rico em
histéria como a saga The Witcher(Figura 22), baseada nos livros de mesmo
nome do autor Andrzej Sapkwoski , quanto em jogos mais desafiadores como
exemplo a saga Dark Souls(Figura 23) e a saga Final Fantasy(Figura 24), todos
os titulos focados em um personagem que segue a histéria com missdes
principais e secundarias, além de evoluir ao longo da jornada, se dispondo de
novas armas e habilidades até um desafio final.

Figura 22 — The Witcher 3 — Wild Hunt

Fnte: Autor 2020)

Figura 23 — Dark Souls 3 — Ashes of Andariel
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Figura 24 - Final Fantasy 7

233 X S -

Fonte: Ribeiro (2019, onlin)

Apesar da existéncia de varios titulos famosos como os citados
anteriormente, a franquia mais lucrativa do género de RPG ainda é a franquia
Pokémon, o qual se tem como objetivo a aventura de um personagem,
capturando monstros e os treinando para vencer a liga Pokémon, criada por
Satoshi Tajiri e Ken Sugimori em 1996 para o portatil Gameboy e presente em
varios produtos que vao de brinquedos até filmes em cinema, sua receita esta
estimada em $95 bilhdes de dolares (aproximadamente 462 bilhdes de reais na
cotacdo atual), superando com folga grandes franquias do entretenimento
como Star Wars e a marca Mickey Mouse como mostrado na figura
25(Charleaux, 2019)

Figura 25 — Top franquias de midia com maior valor de todos os
tempos

THE 23 HIGHEST-GROSSING
MEDIA FRANGHISES OF ALL TIME

= Pokémon _ $92.1218B
SO LS Moy ARt il
1956
Hello Kitty $80.0268B
resox Ty 7""""‘:;:‘
Winnie the Pooh $75.0348B
Winnie |
Pooh 1924 >
Mickey Mouse l $70.5878B
STAR. Sterwars — $65.631B
WARS 1977 =

Fonte: Charleaux (2019, adaptado pelo autor)
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Sendo para todos os publicos de todas as idades, a franquia Pokémon
continua com forca total até os dias de hoje, tendo como ultimos produtos
lancados os jogos Pokémon Sword e Pokémon Shield(Figura 26) para o
console Nintendo Switch e o filme Detetive Pikachu em 2019, com um lucro
aproximado de $430 milhdes de ddlares pelo mundo.

Figura 26 — Pokémon Sword and Shield

Alcremie®
97/97

Fonte: Monteiro (2019, online)

3.1.2. Mercado dos jogos Indie
O Mercado dos jogos indie tem se mostrado cada vez mais forte nos
ultimos tempos. Dados divulgados no 2° Censo da Industria Brasileira de jogos
digitais demonstram um aumento de 164% no numero de empresas
independentes criadas no Brasil entre os anos de 2014 a 2018 (Figura 27), isso
s6 demonstra como jogos indies estdo se tornando cada vez mais presentes,
competindo com grandes empresas e atraindo novos desenvolvedores.

Figura 27 — Mercado Brasileiro de desenvolvedoras de jogos Indie

mkm 2 — N

2014 2018 2014 2018 2014 2018 2014 2018 2014 2018

EMPRESAS e
276kmwmmor  109% 94% 82% 163% 350%

Fonte: Waka (2018, online)
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Com base nos fatos citados anteriormente, o publico alvo do projeto
AVALON foca em pessoas de todas as idades que possuam interesse no
género de RPG, sendo eles experientes por terem jogado outros titulos do
género, ou inexperientes 0s quais terdo o primeiro contato com o estilo RPG.

3.2. ENGENHARIA DE SOFTWARE
Neste capitulo serdo demonstrados através de diagrama as etapas de
desenvolvimento do projeto.

3.2.1. Diagrama de Etapas de Desenvolvimento do Jogo
Neste diagrama estéo todas as etapas realizadas durante o projeto, indo
desde o enredo do jogo, até a unido de todos os elementos no produto final.

Figura 28 - Diagrama de Desenvolvimento do jogo Avalon

Enredo do Jogo

laneiro - Margo

Criagao de Personagens Criagdo de Cenérios Criagdo de Itens e Equipamentos
¢ Monstros Marco Feverairo - Margo
Fevereiro \
Personagens Principais Monstros Normals e (idades Areas de Monstros Itens Utiizaveis ltens Chave
e Secunddrios Chefes
Criagdo dos Eventos de
Narrativa Teste do Jogo
Abril Abril - Maio

Fonte: Autor (2020)



3.3. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para o desenvolvimento do produto foram utilizadas algumas
ferramentas essenciais para sua construgao, tanto na parte de programacao,
guanto para a modelagem dos personagens, monstros e cenarios, além da

engine utilizada para a construcdo de cada elemento do jogo.

As engines de jogos nada mais s&o que programas para computador ou
entdo um conjunto de bibliotecas capazes de compor elementos de um jogo de
maneira mais simples e intuitiva sem a necessidade de que comece um projeto

novo do zero (Roque, 2019).

3.3.1. RPG Maker MV

“Simples o suficiente para uma crianga, poderosa o suficiente para um

desenvolvedor” (RPG Maker, 2015).

A ferramenta RPG Maker MV é a versdo mais atual desenvolvida pela
empresa Kadokawa, a qual diferente de suas outras versfes que se utilizavam
da linguagem de programacdo Ruby, essa usa a linguagem Javascript
combinada a linguagem HTML para atender as necessidades do
desenvolvedor, além de uma interface de facil manuseio e distribuicdo para

diferentes plataformas como Windows, Linux e Mac os (RPG Maker, 2015).

Esta engine disponibiliza recursos como o0 gerador de personagens, 0S
guais serdo editados de acordo com a vontade do desenvolvedor, além de

sprites de movimento prévios de cada um criado como mostra a figura 29.

Figura 29 — Gerador de Personagens RPG Maker MV

Homem | Mulher | Crianga |

Franja
Cabelo & f\‘ L, [‘ L‘

Orelhas \ ‘ i, ‘ \ ‘ A\ ‘ \ ‘
Olhos

Sobrancelhas
Nariz

Boca

Marca Facial
Orelhas de Animais Visualizacdo
Cauda

Asa

Roupas
Capa
Acessorio 1
Acessorio 2
Oculos

Variacdo Cor
Cor da Pele

Aleatdrio

Imagem do rosto...

|
|
| Personagem Andando...
|

| Personagem Lutando...

| Salvar Configurag8es...

|

|

|

Personagem Caido... |
|

|

|

| Carregar Configurages..

Fonte: Autor (2020)

A aba banco de dados é destinada para a criacao de todos os elementos
que estardo presentes no jogo, sendo eles personagens, itens, monstros e

entre outros como serdo mostrados a seguir.
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Figura 30 — Banco de dados de personagens

Personagens
Personagens ConfiguragBes Gerais Tragos
Classes 3 Nome: Alcunha: Tipo | Conteido
0001 May
Habilidades | | gga2 Ren | May || |
" 8003 Roy Classe: Nivel Inicial:  Nivel Maximo:
ens — - -
0004 Mili ‘ 8081 Espadachim v‘ |5 .‘ |50 v|
Armas 8005 (Principais) Perfil:
0006 August
AR 0007 Caris
Inimigos 0008 Vizir
@009 (Secundarios)
Tropas 0018
e gz:; Personagem: Battler (Lateral):
Animagdes 2013
- 014
Tilesets 015
Eventos Comuns = 9016
ae17
Sistema 2018
819 Equipamento Inicial
Tipos 0028 Tipo | 1tem Equipado Nota
T Arma Espada
Corpo Armadura Pesada
Acessorio Bracelete
Escolher Limite...

Fonte: Autor (2020)

No banco de dados de personagem(figura 30), é onde se da o nome aos
personagens, assim como a classe criada para ele, além de como ele
aparecera no jogo em dialogos, durante seus movimentos ou durante um
cenario de batalha, também é possivel editar em que nivel ele iniciara e até que
nivel ele poderé atingir e quais seus equipamentos iniciais.

Figura 31 — Banco de dados de classe

Personagens
Classes Configuracdes Gerais Tragos
Classes Nome: Curva EXP: i (
8001 Espadachim - Lipg ‘ Lonte(do, . |
Habilidades 8087 Guerreiro ‘Espadachm ‘ ‘ [38, 8, 38, 301 ‘ Pardmetro Esp. Taxa do Alvo * 180%
4003 Mago Parametro Ext. Taxa de Acerto + 95%
Itens =
9094 Sacerdote Curvas de Parimetro Pardmetro Ext. Taxa de Ev?s.?n + 5%
< 5 - Pardmetro Ext. Taxa de Critico + 4%
Arma: HP Maximo MP Maximo Ataque Defesa Adc. Tipo Habil. Especial
Armaduras ‘ ‘ Equipar Arma Espada
T ‘ ‘ Equipar Armadura Armadura Pesada
Inimigos -
Ataque M. Defesa M. Agilidade Sorte
Tropas I I .
Estados
AnimagBes Habilidades para Aprender
: Nivel | Habilidade | Nota
Tilesets g
Lv 1 Fugir
Eventos Comuns Lv 18 Corte Duplo
- Lv 15 Corte Triplo
Sistema Lv26  Corte Guilhotina
Tipos Lv 38 Multiplos Cortes
Lv 40 Excalibur Nota
Termos Lv 508 Frenesi do Espadachim
Escolher Limite...

Fonte: Autor (2020)




33

No banco de dados de classe(figura 31), € onde se editam as classes
que estardo presentes no jogo, moldando suas caracteristicas de atributos
como vida, magia, ataque, defesa, entre outros, além de sua velocidade de
evolucdo baseando-se na experiéncia adquirida por batalha, bem como os
equipamentos padrdes para classe e habilidades que serdo adquiridas ao longo
da evolucéo.

Figura 32 — Banco de dados de habilidades

Personagens - [
Habilidades ConfiguragBes Gerais Dano
Classes DH0T Atague — Nome: fcone: Tipo: Elemento:
Ui -
Itens 0003 Fugir Descrigdo: Férmula:
0004 Esperar | [[a.atk+a.mat]*2]- [b.def-b.ndf] |
S s === Variag&o: Acertos Criticos:
P 9086 Corte Duplo - — 0% 2| |si |
rmaduras 0007 Corte Triplo Tipo da Habilidade: Custo de MP:  Custo de TP: - im -
Inimigos 0008 Corte Guilhotina | Nenhum -] o 2o =
. 8089 Multiplos Cortes Alcance: Ocasigio: Efeitos |
ropas 0018 Excalibur P Tipo Conteido
0011 Frenesi do Espadachim ‘ Linlnigo v| ‘ Tela de Bataiha v‘ M‘i’(innar Estado Atague Normal 100%
Estados = P "l
Animagdes | | 0813 Estocada Tripla sk ;
= 9014 Estocada de Fogo Velocidade:  Sucesso: Repetir: Ganho de TP:
Py Py % %
st 015 Estocada de Gelo o oo 2] s tf [0 H
Eventos Comuns | | 0016 Estocada do Trovdo Tipo de Acerto: Animaggo:
- 8017 Grande Estocada ‘ Ataque Fisico v| ‘ Atague Normal v‘
Sistema 8018 Dragdo Ascendente
. 8019 Queda do Dragdo
Tipos
= 2020 I Nota
3 1
Termos 0021 FU‘?D BT 2 ‘ atacal ‘ Habilidade #1 sera usada quando vocg selecioni
0022 Raio ‘ ‘
8023 Agua
0024 Terra | "conjura *1" ‘ | “faz *I" ‘ | "usa *I" |
0025 Geiser Flamejante
8026 Trovoada T
LU RIELT Tipo de Arma 1: Tipo de Arma 2:
0028 Estalagnite =l po - S 2
‘ Nenhum v| ‘ Nenhum " <[ »
Escolher Limite...

Fonte: Autor (2020)

No banco de dados de habilidades, foram criadas todas as habilidades
que estdo no jogo, tanto para personagens principais, quanto para monstros,
dividindo-se entre habilidades de dano fisico, habilidades de dano magico,
habilidades de suporte e habilidades de efeitos negativos, todas elas se
utilizando de MP(Pontos de Magia) e em alguns casos TP(Pontos de turno) os
guais sdo adquiridos a cada golpe que o personagem leva ou magias que ele
utiliza em seu turno, tendo como base a formula utilizando os valores dos
atributos de ataque fisico ou magico de cada usuario como mostrado na figura
33.

Figura 33 — Férmula de dano de habilidades

Formula
Dano Flérl":nullla p;lra calfuular ol dano bfx;ll:co. 0] LleuE'lrio &
e : simbolizado por "a", o alvo por e gualquer um
L El?mento. deles & seguido por um ponto para permitir a
| Dano ao HP - | | Agua - | referéncia do status subsequente. Por exemplo
Férmula: "a.atk" significa o poder de ataque do usudrio.
I a.mat*18-b.mdf| | atk  Atague def Defesa
Variagdo: Acertos Criticos: maF AtElltlll.IE M. md Defesa M.
- agi Agilidade luk Sorte
|20% 2| | Nao - mhp  HP Maximo mmp  MP Maximo
hp HP mp MP
tp TP level Nivel

Fonte: Autor (2020)
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Além do dano ao HP (Pontos de Vida), as habilidades podem possuir
outros efeitos, como exemplo recuperagao de vida ou magia, remocao de
estados negativos, ou ressurreicdo de um aliado morto, efeitos esses utilizados
pela classe sacerdote sendo essa o suporte da equipe durante as batalhas.

Figura 34 — Banco de dados de itens

Personagens (
|__itens _ JERE—G-— -
Classes T — Nome: icone: Tipo: Elemento:
ocio de Vida . -
Habilidades 8802 Pocio Magica |Pugaa de Vida | 176 ‘ Nenhum v| | v‘
T 8003 Antidoto Descrigdo: Formula:
00804 Bengdo da Deusa Recupera uma pequena quantidade de pontos de vida! ‘ ‘
Armas 8885 Super Pocdo de Vida Variacao: T en
» 9806 Super Pocdo Magica - - ‘ . A| | ‘ '
Armaduras 3007 Mega Pocdo de Vida Tipo do Item: Preco: . Confsumfvens: - T
Inimigos 00808 Mega Pocdo Migica | Item Comum ‘| |50 v‘ | Sim '|
9009 Maxima Pocdo de Vida e Ocasio: Efeitos
Tropas 0818 Mixima Pocdo Magica | 1 Aliado v| | — v| Tipo | Conteado
Err gg:; (Itens Consumiveis) Recuperar HP 35%
AnimagBes || 8013 (Itens Chave) Coiaes _
" 9014 Espada Lendéria Velocidade: Sucesso: Repetir: Ganho de TP:
ewsils 8815 Anel de Lumis lo TR o ]
Eventos Comuns | | 9016 Colar de Magi Tipo de Acerto: Animagdo:
: il | Acerto Preciso v| | 2841 Cura (nica 1 v|
Sistema 2018
. 2819
Tipos
i 0028 Nota
Termos
Escolher Limite...

Fonte: Autor (2020)

No banco de dados de itens foram criados os itens que podem ser
obtidos durante o jogo, itens esses que se dividem em duas categorias, sendo
elas a de itens consumiveis 0s quais ajudardo durante batalhas e em outras
situacbes como exemplo pocdes de vida e de magia que recuperam uma
guantidade de vida ou magia respectivamente, além de seus precos para serem
obtidos durante o mercado no jogo, e itens chave que ndo podem ser
consumidos como exemplo os 3 artefatos sagrados que serdo obtidos apés
eventos importantes da histéria para dar prosseguimento até o fim do jogo.
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Figura 35 — Banco de dados de armas

Personagens
Armas Configuragbes Gerais Tragos
Classes . - Nome: fcone: |§| Tipo | Contelido |
Habilidades 8062 Espada de Aco ] |Espada | 97 Elemento de Atq. Fisico
ffens 0083 Espada Titdnica Descrigdo: :ariﬁnetr: Exis Eaxadde L
0004 Espada de Mitril b S
Armas 8085 Espada de Obsidiana
0086 Brado Ancestral
Armaduras 1 — Tipo de Arma: Prego:
Inimigos 0008 Lanca | Espada '| |‘IDO .
0009 Aeglos Animag3o:
Tropas il bl | 0006 Corte Fisico v|
Bt 8811 Gaé Bulg
8812 Rompe Armaduras da de
Animagbdes 8813 Langa Abissal b b
o 8814 Ira do dragio Ataque: Defesa: Ataque M.:  Defesa M.:
=55 8815 Gungnir E o o o ;]
Eventos Comuns | | 0016 =============== Agilidade: Sorte: HP Maximo:  MP Méximo:
8817 Cajado . . . .
. 0 - |0 «| |0 - |0 -
Sistema 0018 Cajado Elemental | ‘ ‘ | | ‘ ‘ |
Tipos 80819 Cajado do Vazio
80828 Anemos Nota
Termos 80821 Grande Sabio
0022 Mestre Elemental
023 ===============
8024 Cetro
8025 Cetro de luz
8026 Curandeiro das Batal-- |
80827 Cetro Dourado
8028 Bengdo Divina =]
Escolher Limite...

Fonte: Autor (2020)

No banco de dados de armas, foram criadas 5 armas distintas para cada
personagem principal. Comecando com suas respectivas armas basicas e
adquirindo outras ao longo da jornada em mercados das cidades por precos
pré-determinados, ou entdo com uma chance de conseguir derrotando
monstros, cada arma possui um acréscimo nos atributos base de cada
personagem de acordo com suas respectivas classes.
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Figura 36 — Banco de dados de armaduras

Personagens
Armaduras Configuragbes Gerais Tragos
Classes q fconar ’ -
Nome: icone:
9001 Arnadura Pesada s ; :np? —— | f“med”d? P
Habilidades 4092 Armadura Titinica Armadura Pesada 137 arametro Ext. axa de Evasdo
e 0603 Armadura do Efnlu?sa Descrigdo:
0004 Armadura de Mitril
Armas 605 Armadura Lendaria
0006
Armaduras | 4957 Armadura Leve Tipo de Armadura: Prego:
Inimigos 0008 Armadura do Gatuno ‘ Armadura Pesada '| ‘100 -
8609 Armadura do Renegado Tipo de Equipamento:
Tropas 0018 Armadura Abissal ‘ oo '|
e gg:; Armadura do Dragdo
AnimacBes | | 0013 Robe s R
- 8014 Rebe Migico Atague: Defesa: Atague M.: Defesa M.:
flesets 815 Robe Encantado 0 s o s ]
Eventos Comuns | 8016 Robe do Sabio Agilidade:  Sorte: HP Maximo:  MP Méximo:
8817 Robe Lendario . - . -
B o o o o
o 8019 Anel
Ti
pos 8020 Colar Nota
Termos 8021 Bracelete
8022 Anel+

8023 Colar+
8624 Bracelete+

Escolher Limite...

Fonte: Autor (2020)

Assim como o banco de dados de armas, cada personagem possui 5
armaduras distintas assim como de 2 acessorios, sendo que no inicio do jogo
cada um terd apenas sua armadura base como padrdo, os quais lhes dao
atributos extras baseados em suas classes, além de poderem ser obtidas tanto
em mercados por um preco fixo, quanto ao derrotar monstros durante a jornada.



Figura 37 — Banco de dados de inimigos
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Personagens

Classes

Habilidades

Itens

Armas

Armaduras

Inimigos

Tropas

Estados

Animacdes

Tilesets

Eventos Comuns

Sistema

Tipos

Termos

_

0081 Slime

0002 Aranhas

8003 Abelhas

0004 Planta Carnivora

0006 Rato
0007 Morcegos
0008 Mimico
0009 Ore

8010 Boss Ogro

8012 Escorpiso

8813 Cascavél

0014 Espirito de terra
8815 Boss Behemoth
8016 Espirito Guardido
8017 General Raimi
0018 Lamia

8019 Minos

8020 Orc Furioso

8021 Lobisomem

8023 Espirito Ancido
0024 Quimera

8025 Zangdo

8026 Guardido

0027 ========

0028 Quimera Sombria

Escolher Limite...

Configuragbes Gerais Tragos
Nome; HP Méximo:  MP Maximo; Tipo | Conteido
|Sline | [100 2] 100 Pardmetro Ext.  Taxa de Acerto + 95%
Imagem: Ataque: Defesa: Parametro Ext. T?x? de Evasdo + 5%
|40 A| |5 Elemento de Atg. Fisico
s Adc. Tipo Habil. Magica
| Ataque M.:  Defesa M.: Adicionar Habil. Agua
& (12 Jfr0
Agilidade: Sorte:
[10 2o
Recompensas  Itens Deixados
EXP: ‘ Pogio de Vida : 1/3
‘ Nenhum
Ouro:
‘10 :‘ ‘ Nenhum
Padrées de Agéo
Habilidade \ Condigéo | 1= | Nota
Atague Sempre 8

Fonte: Autor (2020)

No banco de dados de inimigos foram implementados todos os monstros
gue estardo em areas foras de cidade durante o jogo, cada monstro possui
seus proprios atributos e habilidades e variam de acordo com a area do mapa
gue o jogador esta, cada monstro deixara uma quantidade de experiéncia e
ouro além de ter uma chance de deixar itens consumiveis ou equipamentos
apos o fim de cada batalha, sendo esses valores pequenos em areas inicias e
aumentando progressivamente ao decorrer dos mapas, além disso 0s monstros
sao divididos entre monstros normais que aparecerdo com mais frequéncia, e
monstros chefe os quais aparecerdao em eventos especificos



Figura 38 — Banco de dados de tropas
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Personagens

Classes

Habilidades

Itens

Armas

Armaduras

Inimigos

Tropas

Estados

Animagdes

Tilesets

Eventos Comuns

Sistema

Tipos

Termos

0001 Slime

0002 Slime *2

0003 Aranha Slime*2
0005 Planta/Abelha
0006 Abelha*2/Planta
0007 A/A

0008 S/A/A

0009 A/P

0010 A/A/P

0011 P/P

0012 A/P/P

0013

0014

0015

-
—

0017 M*2/R

0018 R*2/M

0019 MIMICO

0020 ORC*2

9021 0GRO

0022 ===========z===
0023 E/ET/C

0024 E*2/C*2

0025 ET*2/C

0026 Behemoth

0027 Espirito Guardido
0028 General Raimi -

Escolher Limite.. |

Configuragdes Gerais
Nome:

| Aranha*2/Slime

H Auto-nomear H Alterar BG...

I { Teste da Batalha... ]

0001 Slime =l
0002 Aranhas 1
0003 Abelhas

0004 Planta Carnivora

0006 Rato
0007 Morcegos
0008 Mimico

<]

Nova

Condigdes: I Nao Executar

Periodo: | Batalha ~

Pégina

: *
Copiar

Pégina

Limpar
Pagina

Fonte: Autor (2020)

No banco de dados de tropas serdo implementadas a quantidade de
inimigos criados anteriormente encontrados por batalha em uma respectiva
area, podendo ocorrer de ter 3 ou 4 variacdes de encontros a cada duas areas.

Figura 39 — Banco de dados de estados negativos

Personagens

Classes

Habilidades

Itens

Armas

Armaduras

Inimigos

Tropas

Estados

Animagtes

Tilesets

Eventos Comuns

Sistema

Tipos

Termos

8081 Nocaute
0082 Veneno
0003 Cegueira
8084 Siléncio
8085 Confusdo
8086 Sonoléncia

Escolher Limite... I

Configuragdes Gerais

Nome: icone:

[Nocaute | 1

Restrigdo: Prioridade:
INﬁnpcdemwer 'I ‘1{)0 :‘
[BL] Expressdo: [SV] Sobreposigao:
I Morto - I [ Nenhum
Condigdes de Remogio

\:| Ao Terminar a Batalha |:| Remover por Restrigdo

Auto-remogdo por Tempo: [ Nenhum

Durag&io em Turnos: ‘

7]
_—

D Remover por Danos

D Remover Andando

Mensagens
Se um protagonista é infligido com o estado:

(Nome do Alva) | estd inconsciente!

Se um inimigo é infligido com o estado:

(Nome do Alva) | estd morta!

Se o estado persistir:

(Nome do Alvo) |

Se o estado for removido:

(Nome do Alva) | revive!

Tragos

Tipo | contetdo

Parametro Esp. Experiéncia * 0%

Nota

Estado #1 serd automaticamente adicionado qual

4 »

Fonte: Autor (2020)
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No banco de dados de estados, foram implementados os estados
negativos que poderdo ser ocasionados por inimigos aos personagens
principais, com uma breve descricao sobre os efeitos de cada um a seguir:

Nocaute — Impossibilita o aliado de continuar a batalha, entretanto
pode ser revertido ao usar o item bencao da deusa, ou as magias
ressuscitar e bencdo de Lumis;

Veneno — Causa dano continuo aos pontos de vida do
personagem, podendo ser revertido com o item antidoto ou com
a magia purificar;

Cegueira — Reduz consideravelmente a taxa de acerto dos
personagens, podendo ser revertido com o item antidoto ou a
magia purificar;

Siléncio — Desabilita ataques especiais e magicos de aliados,
podendo ser revertido com o item antidoto ou a magia purificar;
Confuséo — Faz com que o personagem ataque aleatoriamente
tanto inimigo quanto aliado, podendo ser revertido com o item
antidoto ou a magia purificar;

Sonoléncia — Faz com o que o personagem durma, impedindo-o
de realizar qualquer acéo, podendo ser revertido ao ser atacado,

usando o item antidoto ou com a magia purificar.

Figura 40 — Banco de dados de animacdes

Personagens - - (
Animagdes Configuragbes Gerais Tempo do Flash e SE
Classes -
Nome: o
0001 Acerto Fisico =] - Ne, | SE | Flash
Habilidades Yol EE |Acerto Fisico \ 1001 Blow3 Alvo(255,255,255,255), 2 quadros
ne 0803 Acerto de Fogo Imagens:
0004 Acerto de Gelo ‘ Hit1 ‘
Armas 0085 Acerto de Trovdo _
. 0006 Corte Fisico ‘ ‘
RIS 0007 Corte com Efeito Posizo: Max. Quadros:
Inimigos 8008 Corte de Fogo ‘ Centro v| | 5
0009 Corte de Gelo
Tropas 0
pa: aw Corte dejrm:én? Quadros
Estados 8811 Perfuragdo Fisica . el
8012 Perfuracdo com Efeito
Animagdes 0013 Perfuragdo de Fogo :gg; Alterar Alvo...
o 8014 Perfuragdo de Gelo
flesets 8015 Perfuracdo de Trovdo L) —
— #0605 Colar Ultimo
Eventos Comuns 0016 Garra Fisico
= 8017 Garra com Efeito
R |
Tipos 0079 Garra de Gelo rupo...
0020 Garra de Trovio
Termos 0021 Acerto Especial 1
8022 Acerto Especial 2
e Reproduzir
0023 Corte Especial 1 procuz
0024 Corte Especial 2
8025 Corte Especial 3
0026 Perfuracdo Especial 1
8027 Perfuragdo Especial 2
0028 Garra Especial ||
Escolher Limite...

Fonte: Autor (2020)

No banco de dados de animacgodes, foram editadas todas as animacoes
de habilidades e itens, tanto de personagens principais e eventos, quanto de

monstros.



Figura 41 — Imagens padréo para criagcdo de animagodes
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Selecione urma imagem =
(Nenhum) — - =
Absorb 1] Qg_ EHQQ s:"‘“?g % e

i & [ - & - 4
2[;:!\'59&(161 ‘i 6_;* *&‘t Iy “1‘ Ty : W -
Breath
Claw
ClawPhoton B " j;f
ClawSpeciall - |8 i I <
ClawSpecial2
Curel
Cure2 1 a. . Fy o | - -:‘f,. 3 & -1:/’” L |
Cure3 '!g;\? r_!L\ 'lf‘ L‘f Nl 7
Curse - e
Darkness L } _
Darkness2 N7 N7 N ¢, . U ~ b -
Darkness3
Darkness4 Matiz
DarknessSs | (] 8
Earthl - :

| Ok | | Cancelar |

Fonte: Autor (2020)

Para a criagdo da animacédo sdo necessarios escolher até 2 conjuntos
de imagens, podendo tanto ser os padrdes da propria ferramenta como
mostrado na figura 41, como criacdes proprias do desenvolvedor em programas
externos. Apés a escolha deve-se decidir quantos frames(quadros) terdo a
animacao dependendo da imagem utilizada, além de efeitos sonoros e flashs
para uma melhor imersao dos efeitos.

Figura 42 — Banco de dados de Tilesets

Personagens -
< Tilesets
Classes
Habilidades 8002 Exterior
Itens 8083 Interior
8084 Calabouco
Armas 8085 Sci-Fi Exterior
8086 Sci-Fi Interior
SIS 8087 Floresta
Inimigos 0008 Ruinas Esquecidas
Tropas
Estados
Animagdes
Tilesets

Eventos Comuns

Sistema

Tipos

Termos

Escolher Limite... ‘

Configuracdes Gerais
Nome:

[ Mundo

Maodo:

‘ Tipo Mundo

Imagens
A1 (Animag&o):

[ worid_a1

A2 (Terra):

| worid_a2

A3 (Edificios):

A4 (Paredes):

A5 (Normal):

| Vorld_&

Passagem

Passagem (4 dir.}

Arbusto
Balcdo

Dano no Terreno

Tag de Terreno

A

C

Fonte: Autor (2020)

O banco de dados de Tilesets, é o responsavel pelas imagens que seréo
usados na construcdo de cenarios de mundo, exteriores e interiores, cada
Tileset traz uma variedade diferente de imagens para criacdo do ambiente
como mostrado na figura 42.
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.

Figura 43 — Tela de constru¢éo de cenarios

1 -

T T R I B B I Y BT BT Y BT B B I Y BT BT Y BT R R W W I R I Y R R Y

Fonte: Autor (2020)

Na figura 43 foi demonstrado o tileset de exteriores, o qual através do
desing de blocos foi possivel criar casas e todos os elementos presentes no
mapa, bem como todos os mapas posteriores ao longo do jogo.

Figura 44 — Banco de dados de eventos de narrativa

poe: Mota; Nova Copiar Colar Excluir Limpar
|Evento Inicial | I | Péagina Pé4gina Pagina Pagina Pégina
Kl
Condigdes Conteiido
[ switch [ || || @Reproduzir BaH : Ship1 (15, 80, 6) 2
@Texto(S) : Velocidade 1
|| switch [ ] : : Tempos atrés o mundo vivia em costante medo com a aparigdo do rei demdnio Zar
[ | Variavel [ I 3 : lacaios do reino inferior. Incontdveis vidas foram perdidas, inumeras cidades
) : 0 medo dominava o coragdo dos humanos, até que um grupo de pessoas muito habi
2 :I 3 : liderados por Balron, Lumis e Maguinis se ergueu contra as tropas infernais d
[:]Switch Cocal [:] : : Apbs dias de uma dificil batalha, e gragas ao sacrificio de Balron, o rei demq
5 : subjulgado e aprisionado em 3 itens sagrados, levando assim finalmente um per
[:]ltem [ vJ : . paz para o mundo e dando inicio a lenda do Herdi.
D o [ 'l 5 1108 anos se passaram e um novo inimigo se aproxima, buscando obter os poderes
Protagon : demGnio e assim governar o mundo, pertubando a paz de todos os reinos.

5 : 0 mundo precisa de um novo heréi, antes que seja tarde e o caos reine uma vez
Imagem Movimento Automéatico 2 : mais..

Tipo: @Fade-out da Tela
@Mudar Membro do Grupo : Adicionar May
@Teleportar Jogador : Floresta 1-1 (6,7) (Direcdo: Para Direita)

@Fade-in da Tela
@Fade-out na BGM : 5 segundos
@Texto : Valian(@), Janela, Inferior L

: Vamos continuar nosso treinamento...
@Texto : May(8), Janela, Inferior
[v| Caminhando ; : E claro mestre
Dm @Processamento de Batalha : Slime
meﬁn Ativaggo @Texto : Valian(@), Janela, Inferior

: Vocé estd melhorando cada dia mais, um dia
|| Atravessar [ Execugdo Automética 'J PH T

| Abaixo o personag--- ~ |

<]

i~
=

Fonte: Autor (2020)
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O banco de dados de eventos é a aba principal para o desenvolvimento
da histéria de todo o jogo, nele sdo feitos as cenas, os dialogos, os
processamentos de batalha e todos o0s possiveis eventos que estardo
presentes no jogo, construindo um inicio e um fim para ele através de etapas
conectadas entre si.

Figura 45 — Gerenciador de Plugins

Gerenciader de Plugins =
Nome Status Descrigdo
Community_Basic Basic plugin for manipulating important parameters.
MadeWithMv ON Show a Splash Screen "Made with MV" and/or a Custom Splash Screen be---
YEP_CoreEngine ON v1.37 Needed for the majority of Yanfly Engine Scripts. Also contain---
YEP_BattleEngineCore ON v1.58 Have more control over the flow of the battle system with this:--
YEP_X_ActSegPack1 ON v1.13 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Basic functions are added t---
YEP_X_ActSeqPack? ON v1.12 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Visual functions are added ---
YEP_X_ActSeqPack3 ON v1.85 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Camera control is added to ---
YEP_X_BattleSysSTB ON v1.85 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Add STB (Standard Turn Batt---
YEP_X_TurnOrderDisplay ON v1.83 Displays the turn order for turn-based battle systems and allo---
YEP_StatusMenuCore ON v1.84 Changes the Status menu for your characters into a hub that di---
YEP_MessageCore ON v1.19 Adds more features to the Message Window to customized the way---
ROKI_HealOnLvUp ON Heal up hp/mp from actors on 1vl up
YEP_X_AnimatedSVEnemies ON v1.79 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) This plugin lets you use An---
YEP_BattleSelectCursor OFF v1.84 Adds a cursor to battle when selecting allies and/or enemies f---
YEP_X_VisualHpGauge ON v1.87 (Requires YEP_BattleEngineCore.js) Reveal HP Gauges when a bat---

| Ok | | Cancelar | |

Fonte: Autor (2020)

O gerenciador de plugins mostrado na figura 45 € uma aba utilizada para
importar componentes que nao estdo disponiveis na ferramenta, com ele é
possivel editar o sistema de batalha com efeitos melhores, adicionar barra de
vida para monstros, recuperar vida e magia cada vez que o personagem passar
de nivel, entre outros.
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Figura 46 — Banco de dados do sistema

Personagens | Grupo Inicial Titulo do Jogo Moeda Opgdes Habil. Magicas [SV]
Protagonista [ avaLon | e | [v|Usar Batalha Lateral (SV) Tipo de Habil.
= [ ] Iniciar Transparente Magica
Habilidades = Especial
| Imagens dos Veiculos Cor da Janela || Mostrar Seguidores P
Barco: Navio: Dirigivel: || Morte por Dano Continuo
s ; ; =
i || Morte por Dano de Terreno
i '@‘ @ 3 | \%J Exibir TP na Batalha
— B ‘ | | EXP para Membros Reserva
Masica Comandos do Menu Posigdes Iniciais
Tipo | Nome do Arquivo | [v]item || Habilidade || Equipamento Jogador:
ﬁ Titulo Theme1 [v] status [v| Formagsio [v|salvar ‘_WOBT (8,5) ‘
imagdes
Cf Be'xtalt}a Béttlﬂ e
Vitéria Victoryl [SV] Movimentos de Ataque
L= || Derrot Defeat1 Aenhin
. °Oa 4 Tipo | Movimento | Imagem o
Eventos Comuns ame Over G:n.we:veﬂ Soco Perfuragdo Nenhum =
Barfo S 1P - Espada Corte Espada ‘ Nenhum ‘
ﬁ?v%o’ -~ flhxpz - Langa Perfuragdo Langa Dirigivel:
Cajado Projétil Cajado ‘ Nenhum ‘
’ Sons Cetro Projétil Bastdo
— Tipo | Nome do Arquivo B Tela de Titulo
Cursor Cursor2 H Imagens:
Ok Decision i | Avalon Title & Medieval
Cancelar Cancel2 —
i s || Desenha o Titulo do Jogo
Equipar Equipl
Salvar Save
Carregar Load -

Fonte: Autor (2020)

O banco de dados de sistema foi utilizado para editar a interface que
estara no jogo, como exemplo o titulo, a moeda, qual sistema de batalha sera
utilizado, quais tipos de habilidades extras existem, entre outros.

3.3.2. Google Drive

De acordo com Cancela (2018), o google drive € uma ferramenta de
armazenamento em nuvem que oferece varios utilitarios, além de manter os
arquivos sincronizados em diferentes maquinas.

O google drive foi utilizado para manter os arquivos de cada etapa do
desenvolvimento do jogo seguros e de facil acesso inclusive por celular, além
dos principais documentos utilizados para a criacdo da historia.

3.4. FUNCIONALIDADE DO PRODUTO

3.4.1. Avalon

O jogo se passa em mundo ficticio chamado Avalon, onde a personagem
principal May, uma espadachim em treinamento, ap6s um fatidico evento o qual
fez seu mestre desaparecer, busca respostas sobre seu paradeiro, e sobre o
homem misterioso que os havia atacado antes deixando-a inconsciente.

3.4.2. Enredo do jogo

Avalon foi desenvolvido seguindo um roteiro linear, com progressao de nivel
até o embate final contra o ultimo chefe do jogo, comecando com apenas a
personagem principal May, e adquirindo novos companheiros ao longo da
jornada, passando por varios desafios e inimigos no caminho.



44

3.4.3. Personagens

Estdo presentes no jogo personagens principais cada com um com seu
objetivo em especifico, assim como personagens secundarios que d&o
sequéncia aos eventos da trama, além de NPC’s em ambientes de cidades.

Flgura 47 — Sprlte da personagem principal May

Fonte: Autor (2020)

Flgura 48 — Sprlte de batalha da personagem pr|n0|pal May

Fonte: Autor (2020)

As figuras 47 e 48, mostram a personagem principal May, uma habilidosa
espadachim, que busca o paradeiro de seu mestre e acabar com os planos do
culto misterioso.
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Figura 49 — Sprite de batalha do personagem principal Ren

Fonte: Autor (2020)

A figura 49 mostra o segundo personagem principal Ren, adquirido durante

0 jogo, um assiduo conhecedor de magias elementais e irmao de Roy.

Figura 50 — Sprite de batalha do personagem principal Roy

Fonte: Autor (220)
A figura 50 mostra o terceiro personagem principal Roy adquirido durante o
jogo, um guerreiro muito habilidoso com a lanca, mas por ser muito impulsivo

acaba se metendo em problemas onde seu irmao Ren precisa intervir.
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Figura 51 — Sprite de batalha da personagem principal Milli

Fonte: Autor (2020)

A figura 51 mostra a ultima personagem principal Milli adquirida durante a
jornada, uma prodigio sacerdotisa com grandes conhecimentos de magias
sagradas e de apoio, apesar de ser bem nova.

Figura 52 — Personagens August, Caris e Vizir respectivamente

A figura 52 mostra os personagens secundarios que serdo encontrados
durante o jogo, possuindo um importante papel para o decorrer da historia.
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3.4.4. Cenarios

Os cenérios do jogo foram criados baseando-se no rumo que a histéria
toma de uma forma linear, e de acordo com a progressao do jogador, novos
cenarios serdo explorados contendo inimigos mais poderosos.

Nas figuras seguintes estdo alguns dos cenarios mais importantes para a
trama, onde ocorrerdo os eventos principais.

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

Fonte: Autor (2020)

Figura 54 — Sala do Trono na cidade império Balron

Fonte: Autor (2020)
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Figura 55 — Reino Sombrio

’

Fonte: Autor (2020)
3.4.5. Mecanicas do jogo
O jogo tem como mecanica, a evolucdo do personagem atraves de batalhas
com monstros, o qual cada vez que os derrote ganhard uma quantidade de
experiéncia o fazendo passar de nivel e adquirir novas habilidades que os
ajudardo contra inimigos mais fortes ao decorrer do jogo, encerrando o jogo
ao derrotar o chefe final e finalizar a historia.
Com o teclado € possivel locomover o personagem pelos cenarios, além

de interagir com NPC’s e bauds, assim como acessar 0 menu pausa e suas
abas, como status, itens e entre outros como mostrados nas figuras a seguir.

Figura 56 — Mecanicas de movimento e interacdo do jogo Avalon

| — |
"SHIFT

Fonte: Autor (2020)

Na figura 56 estao ilustradas todas as teclas para jogar, sendo elas as setas
para movimentacéo, a tecla Z para interagir com objetos e pessoas, a tecla X
para acessar 0 menu e a tecla shift para fazer o personagem correr.
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3.4.6. Telas do Jogo

Na tela inicial do jogo sdo possiveis acessar as opc¢des de iniciar o jogo,
carregar um jogo salvo e opc¢des de configuracdo do jogo como mostrado na
figura 57.

Figura 57 - Telainicial do jogo Avalon

Novo Jogo
Continuar
Opgoes

Fonte: Autor (2020)

Figura 58 — Persisténcia de Dados do Jogo

Please select a file slot.

< Arquivo
Arquivo 2

AVALON

Floresta 1-1
00:02:10 0
1 (/]
10 0

Fonte: Autor (2020)

Nesta tela (Figura 58) o jogador ter4 as opg¢bes de carregar um jogo
anteriormente salvo, ou deletar o mesmo.
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Figura 59 — Tela de opc¢bes de configuracao

Player walks when OFF. Player dashes when ON.
Holding SHIFT switches between walking and dashing.

@Al || '*/Always Dash
&General %/ Command Remember
@ Audio
[@Visual WMaster Volume
#% Controls %/BGM Volume
_ JExit /BGS Volume

[@ME Volume

[@/SE Volume

@ Window Tone: Red
@ Window Tone: Green
@Window Tone: Blue

@Battle Camera

% Keyboard Config

Fonte: Autor (2020)

Nesta tela (Figura 59) o jogador tera opcdes como alterar o volume do jogo,
editar as teclas a sua preferéncia entre outros.

Figura 60 — Tela de menu do jogo

Item Espadachim

Habilidade \ e rr—— O15/46115
Equipar i MR
Status TP
rormagado

Opgoes

Salvar

Fim de Jogo

5555
0

Fonte: Autor (2020)
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No menu do jogo (Figura 60), o jogador tera acesso a algumas abas
presentes no jogo como mostrado a seguir com uma breve explicacao sobre
cada uma delas:

Itens — aba responsavel por armazenar itens consumiveis e itens
chave, além de armas, armaduras e acessorios;

Habilidade — aba responsavel por mostrar quais habilidades cada
personagem possui em seu nivel atual, habilidades essas que séo
adquiridas a cada 10 niveis;

Equipar — na aba equipar, o jogador pode equipar as armas,
armaduras e acessorios respectivos de cada personagem;

Status — na aba status o jogador pode verificar informacdes de cada
personagem, sendo elas o nivel atual, o tanto de experiéncia
adquirido e o quanto falta para o préximo nivel, além dos atributos
como vida, for¢a e entre outros;

Formacéo — na aba formacéo o jogador pode escolher a ordem de
cada personagem em sua formacao de batalha;

Opcdes — a aba opcodes, igual como mostrado na figura 54, permite
ao jogador editar configuracdes do jogo como som, edicdo de teclas
e outros;

Salvar — permite ao jogador salvar seu progresso atual no jogo;
Fim de Jogo — fecha o jogo.

Além de todas as informacdes anteriormente citadas, a aba menu também
mostra a quantidade de dinheiro que o jogador possui atualmente no canto
inferior esquerdo.

& AVALON

Figura 61 — Sistema de batalha

e

i Dl 0 MR 168 1P
Hin082 MP 54/ P
i o706 1P 64 1P
i Dln887% MP 673 TP

Fonte: Autor (2020)
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O sistema de batalha se baseia nos classicos jogos de RPG, sendo eles
por turnos, onde cada personagem realiza uma acao seguida pela agéo do
inimigo até todos os personagens jogaveis serem derrotados, ou até nao
sobrar nenhum inimigo durante a batalha, caso ocorra de todos os
personagens serem derrotados o jogo finalizara com o game over, fazendo o
jogador reiniciar em seu Ultimo ponto salvo ou iniciar um novo jogo como
mostrado na figura 57, e se o inimigo for derrotado, todos 0s personagens
ganham uma quantidade de experiéncia e ouro correspondente a aquele ou
agueles inimigos, além disso o jogador ainda pode se utilizar de itens
consumiveis como poc¢des para pensar em uma nova estratégia para batalhas
mais dificeis.

3.5. HOMOLOGACAO DO MVP
ApOs o término da producgéo do jogo, 5 pessoas de idades distintas foram
convidadas para testa-lo e dar notas de 1 a 5 para os tépicos de enredo,
grafico, dificuldade, jogabilidade e diversdo, onde 1 seria pouco satisfeito e 5
muito satisfeito como mostrado no quadro 1.

Quadro 1 — Formuléario de Avaliacao

Formulario Enredo Gréficos Dificuldade Jogabilidade Diversao

Pessoa 1-12 anos 4 4 5 5 5

Pessoa 2 - 21 anos

Pessoa 3-8 anos

Pessoa 4 - 30 anos

4 3 5 5
5 5 5 5
5 5 5 5
4 4 5 5

Pessoa 5- 25 anos

Fonte: Autor (2020)

Com o formulario pronto, foi feita uma analise dos resultados baseando-se
numa média para a nota de cada topico citado, como mostrado no quadro 2.

Quadro 2 — Resultado do Formulario.

Topicos Resultados do Formulario
Enredo 4.4
Desing 4,2
Dificuldade 4.6
Jogabilidade 5
Diversdao 5
Nota Final 4,64

Fonte: Autor (2020).

Os resultados foram bastante positivos, comprovando assim a satisfagcéo
do publico com o produto e atingindo o objetivo do jogo.
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3.6. COMERCIALIZAQAO DO PRODUTO
O produto ndo possui fins comerciais, pois ele ser& utilizado como base
para titulos futuros através dos dados obtidos com a avaliacdo dos usuarios.

3.7. ESPECIFICACOES
O jogo possui aproximadamente 1GB de tamanho sendo necessario 0s
seguintes requisitos para funcionar nos computadores.
e 4GB de RAM,;
e Processador Celeron;
e Placa de video integrada.
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4. CONCLUSAO

Neste trabalho, foram mostradas todas as etapas do desenvolvimento do
jogo indie de RPG Avalon, o qual inicialmente precisou de um enredo contando
a historia na qual o jogo se passaria, baseando-se em titulos e livros para sua
criacdo, e se utilizando da ferramenta RPG Maker MV para a criagdo de
cenarios, personagens, habilidades, e todas as outras caracteristicas que estdo
presentes no produto final. Utilizando-se da homologacéo (quadro 1 e 2) de
uma amostragem bem baixa de testadores, para a abordagem inicial, o jogo
Avalon obteve excelentes resultados, atingindo seu objetivo proposto de
entreter e divertir a seus usuarios.

4.1. DIFICULDADES ENCONTRADAS

A principal dificuldade encontrada durante o trabalho, foi na montagem
do enredo, pois apesar de o curso de engenharia computacédo ser voltado para
a criacdo de tecnologias de software, ndo supriu todo o conhecimento
necessario para a criacdo do jogo, pois O mesmo possui um carater
cinematografico que vai além da tecnologia, sendo esse o desenvolvimento da
historia com um final fechado, a criacdo de cada personagem e suas
caracteristicas e entre outros.

Para solucionar o problema referido anteriormente, foi utilizada a
experiéncia pessoal com outros titulos do género de RPG, sendo esses
testados e avaliados a cada nova jogatina, inspirando-se assim em diversas
historias distintas dos mesmos para a construcao de todo o enredo do jogo
Avalon.

4.2. TRABALHOS FUTUROS

Para trabalhos futuros, a adaptacdo para um ambiente mobile poderia
tornar o projeto ainda mais acessivel para um publico ainda maior, refinando as
caracteristicas de arte do jogo, além da construcédo de um novo projeto com um
novo enredo o qual complementaria com a aventura atual do jogo, incluindo
novos desafios e mecanicas enriqguecendo a experiéncia.
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1. Histoéria

Capitulo 1

A historia se passa no ano 16XX, no mundo de Avalon, um mundo mistico onde
vivem criaturas magicas e selvagens gravado por terriveis guerras acontecidas no
passado entre humanos e deménios, onde gracas ao sacrificio de inUmeros soldados
e ao guerreiro conhecido por Balron, foi capaz de derrotar e selar o Rei dos deménios
Zargos em 3 artefatos sagrados onde um deles foi sua prépria espada sagrada, o colar
de Magi que pertenceu a um poderoso mago que viveu em tempos antigos e e o Anel
de lumi que é passado de geracao para geracao para as sumo-sacerdotisas do reino
sagrado de Lumis as quais protegem o artefato.

100 anos se passaram e a paz reinava no mundo de Avalon, até que um grupo de
cultistas seguidores de Zargos e liderados por Medis, um poderoso mago busca obter
0 poder do rei demoénio para dominar o mundo.

A histéria comeca com May, uma jovem de 18 anos descendente do heroi lendario
Balron mas até entdo sem conhecimento disso e uma habilidosa espadachim, a qual
vive com seus pais na vila Baltar e treina com seu mestre Valian, um poderoso
guerreiro do reino Balron e que conhece sobre os artefatos sagrados e sua historia,
além de ser um amigo da familia. Em certo dia, Medis junto com seus seguidores
comeca com seus planos de ir atrds dos artefatos, destruindo reinos e matando
inocentes em busca de informacdes sobre os artefatos, até que ele descobre que no
reino Balron ha uma pessoa que conhece sobre os itens sagrados e vai atras da sua
localizacdo, enquanto isso May e Valian treinavam na floresta Ilida, proximo a vila
Baltar. Medis chega ao Reino Balron e comeca a procura por informacdes destruindo
casas e aterrorizando as pessoas, até que um morador do reino temendo sua morte
revela sobre Valian e diz que ele tinha ido treinar em uma vila proxima, tendo em
mente essa informacdo Medis se dirige para a vila Baltar em busca de Valian.
Chegando |a depois de destruir varias casas, encontra a casa de May no qual seus
pais se negam a dar as informacdes que Medis pede e decidem confronta-lo, mas
sem sucesso sendo entdo mortos. Percebendo ao longe a situacdo Valian avisa que
algo esta acontecendo na vila e entdo ele e May voltam correndo para a vila para ver
0 que acontece, chegando la se deparam com o Medis e seu exército. Medis entao
percebe que o cavaleiro que estava a sua frente era a pessoa que ele procurava e
manda seu exeército ataca-los. Contra uma ardua batalha May acaba sendo ferida e
ficando inconsciente, Valian percebendo que May corria risco corre para ajuda-la e
enfrenta sozinho o numeroso exeército de seguidores, aproveitando a oportunidade,
Medis pega May inconsciente e ameaca mata-la se ele ndo revelar informacdes sobre
os artefatos, sem alternativas Valian pede para deixar May viva, e ele contara sobre
os artefatos, Medis concorda e entdo Valian fala que ndo sabe onde estéo os artefatos,
mas que as informacdes estdo espalhadas pelo mundo. Percebendo que era uma
mentira, Medis manda matar May e Valian se aproveitando da distragc&o derruba Medis
e salva May correndo com ela para longe, mas sendo atingido por uma magia
poderosa antes de conseguir fugir, fraco e extremamente ferido Valian leva May para
a floresta e a deixa antes de cair inconsciente ao seu lado, enquanto isso na vila Medis
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decide mandar seu exeército por todo o mundo atras dos artefatos sagrados enquanto
ele preparava o ritual para trazer o poder do rei dos demodnios em seu esconderijo.
Apo6s um tempo May desperta e encontra Valian extremamente ferido, a beira da morte
e sem salvacao. Muito fraco e usando suas ultimas forcas Valian revela para May que
ela é descendente do heroéi lendéario e que as informacdes sobre os artefatos sagrados
estdo no reino de Slarco em uma localizacdo que sé Valian e o Rei August sabiam,
deixando assim nas maos dela a missdo de impedir Medis e proteger o mundo,
morrendo logo apads, e assim se inicia a jornada de May.

Capitulo 2

A jornada comeca com May, voltando a sua vila e indo em direg&o ao reino Slarco
a procura de informacfGes de onde encontrar os artefatos sagrados, la se encontra
com o rei August e lhe conta todo o ocorrido, entendendo que 0 mesmo que ocorreu
no reino e na vila iriam acontecer no mundo todo, o rei August leva May para a sala
secreta do castelo e 14 ela vé toda a historia da antiga guerra e de como o her6i havia
selado o rei demoénio e de onde estavam localizados os antigos artefatos, diante dessa
informac&o May segue rumo ao reino sagrado de Lumis, passando por varios campos
e florestas, May encontra uma pequena vila para poder descansar da viagem e
comprar novos suprimentos, infelizmente a vila também estava bem destruida e com
poucos recursos, enquanto procurava por suprimentos, May encontra Roy, um jovem
de 16 anos o qual revela possuir alguns produtos para vender em sua residéncia,
chegando la ela conhece Ren de 20 anos e irmao de Roy, eles entdo perguntam do
porqué May estar viajando, entéo ela conta toda a historia a eles sobre o ataque dos
cultistas a sua vila e sobre os artefatos sagrados. Vendo que May era uma pessoa de
coracao justo, Ren conta a histéria de como seus pais foram mortos no ataque dos
cultistas enquanto eles estavam ausentes, lancando assim o vilarejo na miséria,
causando a morte de alguns moradores e a necessidade de ir embora dali de outros
restando apenas os irmaos no local. Entendendo que agora eles tinham uma forma
de lutar contra os cultistas Roy que era um habilidoso guerreiro e Ren que tinha
conhecimento sobre magias decidem partir ao lado de May para p6r um fim aos planos
de Medis e garantir que nenhum outro lugar sofra da mesma forma que a vila deles
sofreu.

Saindo da vila seguem em direcdo ao reino sagrado Lumis, um reino muito bonito
e que nao havia sido destruido pelos cultistas por conta da forte protecdo das sumo-
sacerdotisas, chegando la se deparam com uma jovem correndo para uma grande
construcdo, e seguem em direcdo a um lugar para descansar e pedir informacdes,
apos o descanso vao ao mercado da cidade em busca de novos suprimentos, |
perguntam ao vendedor se ele sabe algo sobre o artefato sagrado anel de Lumi, ele
responde que o que eles procuram as sacerdotisas que estdo na igreja pode informar,
0 mesmo lugar gue a jovem havia corrido assim que entraram no reino, apos iSSO 0S
3 se dirigem em direcdo a igreja. Chegando la encontram a jovem Mili de 14 anos,
uma aprendiz de sacerdotisa que utilizava magias sagradas, e May conta que precisa
falar com a sumo-sacerdotisa do local a respeito do artefato sagrado, Mili concorda e
os leva até a sala da sumo-sacerdotisa Caris, chegando 14, May conta tudo o que
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houve e do plano de Medis para usar o poder de Zargos para dominar o mundo, Caris
entende a situagcdo mas diz que o artefato j4 esta sendo protegido a séculos e
continuara sendo protegido pelas sumo-sacerdotisas pedindo para os 3 se retirarem,
entéo eles voltam para o lugar de descanso. Tempos depois ouve-se uma gritaria na
cidade, era o exército de Medis que havia chego junto de um de seus generais, que
usando a magia das trevas conseguiu enfraquecer as protecdes sagradas da cidade,
no meio do caos, Mili ajudava as pessoas feridas entdo os 3 se unem para protegé-la
e enfrentar o general e o exército, Mili entdo se dispde a lutar também contra o general.
Ap6s uma dificil batalha, eles conseguem derrotar 0 General Raimin e seu exército.
Agradecida pela ajuda a sumo-sacerdotisa decide contar sobre o artefato sagrado e
gue apenas uma sacerdotisa poderia usar ele de forma correta, Mili entdo se oferece
a levar o artefato sagrado e ajudar durante a jornada de May e dos outros, ap0s iSso
a sumo-sacerdotisa Caris informa que eles podem conseguir alguma informacgéao
sobre o colar de Magi, em Maguinis o reino dos magos, e assim eles deixam o reino
em direcdo ao proximo reino.

Capitulo 3

Passando por campos de areia, desertos e clima de calor, chegam ao reino de
Maguinis, Ren por ser mais familiarizado com os magos, decide procurar por
informacfes enquanto os 3 descansam, tempos depois Ren volta e conta que
descobriu em livros sobre o calabougco do labirinto mistico e em como ele fica
escondido através de forcas misticas, onde existem varias criaturas e um guardiao,
guardando os conhecimentos mais secretos do reino, e onde provavelmente eles
podem achar a informacé&o sobre o colar de Magi. Tendo em mente esse objetivo eles
procuram pela cidade sobre informacfes de como encontrar o labirinto mistico,
entretanto apenas os grandes magos possuiriam tdo informacéo, diante disso eles
procuram e se dirigem ao conselho dos magos, onde apenas magos verdadeiros
podem entrar, entdo apenas Ren entra e se dirige até o conselho, depois de muita
conversa e varias perguntas, Ren € visto como digno e descobre que o labirinto s6 é
revelado para magos que conseguem usar um artefato especifico praisso, logo depois
eles entregam um colar que seria usado para revelar o labirinto, se assim fosse bem
usado. Em méos com o colar e diante da informacé&o de que o colar € uma chave para
revelar a entrada do labirinto que se encontra escondido na cidade, os 4 partem em
busca da localizacao, e encontram em um beco um cristal negro, o qual em posse do
colar que haviam recebido os teleportam para dentro do labirinto, logo ao adentrarem
percebem que terdo que passar por mais 2 andares até o guardido. Apos esses 2
andares chegam finalmente a onde estd o guardido conhecido por Cronos, que 0s
dizem que apenas os dignos que o derrotarem terdo acesso ao conhecimento
escondido. ApoOs derrotarem o guardido, ele revela um encantamento magico que
apenas magos podem usar, assim sendo Ren recita o encantamento, e 0s 4 séo
transportados para uma sala que possuia inimeros livros e apenas uma Unica saida
para fora do calabouco e logo apos desapareceria, dentre os livros, um revelava como
conseguir o artefato sagrado, através de um outro encantamento, que apenas 0s que
derrotaram o guardido e se provaram dignos poderiam recitar, sendo assim Ren recita
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0 encantamento, e o colar que fora entregue a ele para encontrar o labirinto se
transforma no artefato sagrado colar de Magi, além disso no livro também que fora
escrito por antigos magos que lutaram na guerra contra os demonios indicava que a
espada sagrada se encontrava na terra do siléncio, onde até os sons da natureza
eram cessados, mas que apenas um descendente direto do herdi seria capaz de usar
o artefato plenamente, e assim eles se retiram do calabouco e voltam para o reino dos
magos. Durante o descanso deles, uma pessoa suspeita 0s coloca em um
encantamento de sono profundo e rouba os artefatos sagrados que ja haviam
adquirido, ap6s um dia inteiro o dono do estabelecimento percebeu que eles nédo
acordavam de forma nenhuma entdo chamou um dos grandes magos do conselho
para examinar, e foi descoberto que eles estavam sob o efeito de um encantamento
poderoso que deixam as pessoas dormindo para sempre se ndo for desfeito, de
imediato o grande mago desfez o encantamento e acordou os 4, apés acordarem e
perceberem que os artefatos haviam sumido, o dono do estabelecimento contou que
a 1 dia atras, um dos clientes foi em direcéo aos quartos sem nada e voltou portando
0 colar que estava com o0 Ren, e que 0 homem misterioso havia saindo do reino, diante
da situacdo o grande mago disse que ainda podia rastrear a pessoa atraves das
particulas que restaram do encantamento, pede um tempo para procurar e se retira
em direcdo ao conselho dos magos. Pouco tempo depois o grande mago retorna
dizendo que o suspeito estava em uma vila prOxima a uma area montanhosa, apos
isso o0s 4 deixam o reino dos magos e seguem viagem para a vila nas montanhas.
Chegando na vila, de imediato procuram informacdes sobre o suspeito, e
descobrem que o0 mesmo havia se dirigido as ruinas de uma antiga cidade destruida
no passado na guerra contra os demoénios, a alguns quildbmetros da vila, partindo entao
logo em seguida para as ruinas. Chegando la descobrem que o lugar abandonado se
tornou o lar de varias criaturas selvagens que estao sob o efeito de energias negativas
gue restavam da antiga guerra. Ap0s um tempo procurando pelo suspeito, eles se
deparam com uma construcéo grande que apesar de parcialmente destruida ainda se
mantinha em pé. Adentrando o lugar percebem que em meio aos escombros, havia
um altar intacto bem ao centro do local, e nele 0 homem suspeito os aguardava em
pé os esperando, se revelando como Raimi, outro general do exército de Medis e
usando magia negra, consegue convocar duas criaturas que estavam sob o controle
da energia negativa, comecando assim mais uma batalha. Ap6s uma dura batalha
May e seus companheiros conseguem derrotar as duas criaturas e Raimi, no qual
forcado a revelar onde estdo os artefatos sagrados, ele conta entdo que os artefatos
ja estavam indo em direcdo a Medis para retirar a esséncia de Zargos que habitava
dentro deles, morrendo logo depois. Diante da situacdo e sem pistas de para onde
seguir, eles retornam para a cidade dos magos, a procura de uma forma de localizar
os artefatos sagrados. Explicando a situacao critica para o conselho dos magos, eles
ficam cientes que apenas em maos de um artefato sagrado seria possivel procurar a
energia dos outros artefatos, e para isso ensinam a Ren a magia de rastreamento,
entretanto eles deveriam se apressar, pois se os 3 artefatos caissem nas maos de
Medis, Zargos retornaria uma vez mais. Antes de partirem Ren lembra sobre os
dizeres da terra do siléncio e pergunta aos magos onde era sua localizacéo,
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prontamente um deles informa que se trata de um lugar em meio as montanhas, mas
alerta que € um lugar proibido, pois outros aventureiros que se arriscaram a explorar
o lugar, nunca mais retornaram, gerando boatos de que eles foram mortos por alguma
criatura que protege o local. Diante dessa informacao, os 4 partem para a terra do
siléncio.

Capitulo 4

Depois de uma longa viagem, eles finalmente chegam as montanhas e se
deparam com uma trilha entre elas. Seguindo entdo por essa longa e cada vez mais
silenciosa trilha, finalmente encontram a entrada de uma caverna, entretanto antes de
conseguirem entrar todo o siléncio desaparece perante a um rugido estrondoso, e uma
fera gigantesca aparece diante deles, comeg¢ando assim mais uma batalha, deixando
todos extremamente exaustos a fera é enfim derrotada e eles conseguem passagem
para a caverna, adentrando ela se deparam com a espada sagrada presa a uma pedra
envolta em selamentos sagrados, lembrando dos dizeres do livro, May se aproxima
da espada, e ao toca-la o espirito protetor da espada se manifesta, e ao reconhecer
May como descendente do herdi Balron, conta como ele portando os 3 artefatos
sagrados conseguiu combater e selar Zargos. Cientes de como tudo aconteceu, 0
espirito diz que apenas portando os artefatos sagrados seria possivel enfrentar o
poder de Zargos. Diante da espada sagrada Ren utiliza a magia de rastreamento, e
encontra ndo so os itens como também a localizac&o da fortaleza de Medis, definindo
assim que precisam encerrar de uma vez por todas isso, e entdo se dirigem para o
local.

Depois de uma longa viagem, eles se deparam com uma vila, na qual decidem
descansar e pensar em um plano de como passar pelo exército de Medis e derrota-
lo, conhecendo a forca do exército, May diz que ndo ha uma outra forma a ndo ser
enfrentar o exército diretamente, mas que diferente de antes todos eles sdo mais
fortes, entdo sdo capazes disso, apdés concordarem com a ideia, descansam para
partir o quanto antes. Apos estarem devidamente preparados, partem para a fortaleza
de Medis.

Capitulo Final

Depois de um longo caminho encontram a fortaleza isolada em meio a varias
rochas, e May portando a espada sagrada, sente a presenca dos outros artefatos e
de uma energia maligna muito poderosa, e partem assim em dire¢cdo aos exercitos,
ap6s muitas batalhas e conseguirem seguir pela fortaleza, apdés a chegada se
deparam com o guardido do local o guardido demoniaco, um dos mais fortes membros
a servico de Medis, apds uma ardua batalha, finalmente seguem adentrando o castelo,
apo6s varios inimigos derrotados, no segundo andar do castelo sdo parados pela
general Lilith o qual se tornou ainda mais forte devido a energia Medis, fazendo com
gue travem uma batalha muito dificil. Apos ser derrotado a energia vital de Lilith segue
em direcdo a Medis, com May e os outros logo atras, encontrando finalmente Medis
absorvendo toda a esséncia de Zargos presente nos artefatos sagrados e
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conseguindo assim parcialmente o poder do rei demdnio. Agora muito mais poderoso,
May, Ren, Roy e Mili se preparam pra enfrentar Medis. Percebendo que apenas May
conseguia confrontar Medis gragcas a espada sagrada, Roy em um momento de
distracdo de Medis, recupera os outros 2 artefatos sagrados e os entrega para Ren e
Mili, entretanto é atingido por uma magia poderosa que o incapacita. Em posse dos 3
artefatos sagrados, se inicia a batalha final contra Medis. Apés uma longa e ardua
batalha com May, Ren, e Mili quase sem forcas, Medis € finalmente derrotado.
Enfraquecido se utiliza de sua Ultima magia para se sacrificar juntamente com May, e
usando as duas almas para trazer de volta Zargos de seu selamento. Presa no ritual
e tendo a esséncia de Zargos sendo sugada da espada sagrada para o corpo de
Medis, May fica impossibilitada de se mexer, até que Roy, usando a pouca forca que
Ihe restava se arremessa em direcdo a May a empurrando para fora do
aprisionamento e tomando seu lugar, e com suas ultimas palavras Roy, fala para os 3
gue eles precisam impedir Zargos a qualquer custo, tendo seu corpo e de Medis
destruidos logo depois. Apos um breve siléncio ouve-se uma voz dizendo “finalmente
livre”, era Zargos que apesar de fraco estava livre de seu selamento, e sem perder
tempo abre um portal para fugir para o mundo dos demdnios e recuperar suas forcgas.
Apos se recuperarem com a forca dos itens sagrados e entenderem que o sacrificio
de Roy nado podia ser em véao, os 3 se dirigem para o reino dos demoénios para
enfrentar Zargos.

No reino dos demdénios a energia negativa era extremamente forte, mas néo os
afetava pois estavam protegidos pelos artefatos sagrados, entdo seguem atras do rei
dos demdnios. Passando enfrentando varios demonios inferiores se deparam com 2
demdnios muito poderosos e braco direito de Zargos, os quais guardavam o local onde
Zargos se recuperava, apos serem derrotados os 2 demdnios transferem sua forca
Zargos, o recuperando totalmente em seu local. May, Ren e Mili se aproximam do
local onde ele estava e se deparam com rei dembdnio em sua plenitude, dando inicio
assim a verdadeira batalha final. Ap6s uma batalha que ndo parecia ter fim e com o
rei demonio ficando cada vez mais forte por estar em seus dominios, May lembra de
como Balron selou Zargos anos atras, e pedindo ajuda para Ren e Mili, May quase
sem energia usa as forcas dos artefatos sagrados junto com um encantamento
sagrado, prendendo o rei deménio e sugando sua energia vital de volta para os 3
artefatos sagrados, o selando uma vez mais e salvando o mundo. Usando suas
Ultimas forcas, os 3 fogem do reino dos deménios e desmaiam de cansaco na fortaleza
de Medis, tempos depois May é acordada por Ren, esbocando um sorriso pela
primeira vez, dizendo que conseguiram vencer o rei dos deménios e a ajudando a
levantar. ApGs criarem um lugar que representava Roy e seu sacrificio e se
despedirem, Ren decide voltar para o reino dos magos e se tornar o guardido do colar
de Magi, Mili retorna para o reino Lumis onde se torna sumo-sacerdotisa e protetora
junto das outras sumo-sacerdotisas, enquanto May retorna para sua vila, se
despedindo dos seus pais e mestre e seguindo viagem pelo mundo em posse da
espada sagrada, para se tornar mais forte e proteger a todos uma vez mais, nascendo
assim a lenda da heroina May, que derrotou o exército de Medis e selou o rei demdnio
Zargos.
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2. Gameplay

Durante o jogo, o jogador devera evoluir seus personagens através de batalhas
contra monstros e chefes ao longo dos mapas, conseguindo uma bonificacao de ouro
e experiéncia, além de que em alguns casos, itens como armas e poc¢des que também
podem ser adquiridos em mercados em alguns reinos, que ajudardo a deixar o
personagem mais forte e sobreviva a batalha mais dificeis que aparecer&o ao decorrer
do avangando do jogo.

Tendo uma histéria progressiva, o jogo vai sendo acompanhado de uma narrativa,
onde a acado de derrotar um chefe de uma area especifica ira levar a outro evento,
dando seguimento a jornada.

Para terminar o jogo, o jogador terd como objetivo final derrotar o chefédo Zargos,
encerrando assim a gameplay.

Caso durante o jogo 0s 4 personagens principais sejam derrotados em batalha, o
jogo termina em derrota, podendo assim iniciar do zero ou carregar um progresso
salvo anteriormente.
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3. Personagens
Abaixo sdo mostrados 0s personagens principais da historia e 0os quais serao
possiveis jogar durante a aventura.

Nome: May
Idade: 18 anos
Classe: Espadachim

Nome: Ren
Idade: 20
Classe: Mago

Nome: Roy
Idade: 16
Classe: Guerreiro

Nome: Milli
Idade: 14
Classe: Sacerdote
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4. Controles

O jogo funcionara com a movimentacdo dos personagens e no menu do jogo nas
teclas 1 (para cima), — (para direita), | (para baixo), < (para esquerda), além de
selecionar na tecla Z, cancelar na tecla X e correr na tecla SHIFT.
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5. Camera

Se baseando nos antigos jogos de RPG, a camera acompanha a movimentacao
do personagem até a extremidade do mapa, no qual ocorre uma transicéo entre 0s
cenarios de forma linear a acompanhar a progressao do jogador
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6. Inimigos

A seguir serdao mostrados alguns dos inimigos e seus principais atributos que serao
os desafios nos quais o jogador devera superar para dar continuidade e por fim
terminar o jogo.

General Raimi

HP: 18000

Ataque Magico: 120
Defesa Mégica: 80

Inimigo: Chefe

General Lilith

HP: 20000

Ataque Fisico: 150
Agilidade: 300

Inimigo: Chefe




Medis

HP: 40000

Ataque Magico: 220
Defesa Mégica: 150

Inimigo: Chefe

Zargos

HP:65000

Ataque Magico:200
Ataque Fisico: 200

Agilidade: 400

Inimigo: Chefe Final
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Interface
Na tela inicial do jogo, estéo disponiveis a aba novo jogo o qual o jogador podera
iniciar um novo jogo do inicio, a aba continuar para carregar um jogo salvo
anteriormente e a aba opcdes para ter acesso as configuragbes do jogo

— PO —

Novo Jogo
Continuar
Opgoes

Dentro do jogo na tela de menu estdo disponiveis novas abas os quais dardo
acesso a itens e caracteristicas de cada personagem presente do grupo

Item Espadachim

Habilidade \ He e ————————— Oj115/46115
Equipar Sl MR w5755
Status P 0
rormacao

Opgodes

Salvar

Fim de Jogo
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8. Detalhamento Técnico
8.1. Hardware
O jogo foi desenvolvido em um notebook Lenovo com as especificagbes de 1Tb
de HD, 8Gb de RAM, processador i5 da oitava geracéo e placa de video NVIDIA
GeForce Mx150.

8.2. Software
Para o desenvolvimento do jogo fora utilizado o software RPG Maker MV.
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