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RESUMO

	Resumo do trabalho, citando o que será visto em cada uma das seções a serem apresentadas a seguir.
PALAVRAS-CHAVE: 4 palavras-chave que se relacionam com o tema do trabalho.

ABSTRACT

	Versão em inglês do resumo.
 KEYWORDS: Palavras-chave em inglês.
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[bookmark: _heading=h.ltgdytqhgqh8]1 INTRODUÇÃO

	Introdução do trabalho, falando sobre o porquê de fazer o jogo em questão, apresentar ao leitor quaisquer termos ou referências necessárias para o entendimento do projeto e fazer um resumo do que é o jogo. Deve ser escrito para ser compreendido por um público de fora da área de desenvolvimento de jogos. Portanto nesta sessão devem ser evitados termos técnicos e, caso os use, faça uma breve definição/explicação. Recomenda-se o uso de referências bibliográficas. 



[bookmark: _heading=h.p5ozlup1l6dy]2 NOME DO JOGO

[bookmark: _heading=h.eetbsm9416ji]2.1 Sinopse
	Apresentar uma breve sinopse do jogo, contendo informações básicas, como objetivo, gênero de jogo, número de fases e outros elementos necessários para a compreensão inicial do jogo e seu mundo.
"O Reino de Aethelgard está morrendo. Uma seita conhecida como Ocre usa feitiçaria antiga para drenar a energia da terra, transformando seres humanos em criaturas monstruosas. O jovem Kael se descobre como o único capaz de empunhar a Espada Solar — a chave para solucionar o enigma por trás desta maldição. Neste RPG de ação, Kael precisará desbravar 12 dungeons desafiadoras, alternando entre a luz do Mundo Solar e os segredos sombrios do Mundo do Eclipse para restaurar a vida e o equilíbrio do reino."
2.2 Público-alvo
	Apresentar e descrever o público-alvo do jogo em termos de idade, aspectos culturais, sociais e os arquétipos de jogadores, como descrito por Richard Bartle. Identificar quais os elementos do seu jogo indicam este público.

[bookmark: _heading=h.wtf26m7s9h05]2.3 Análise de Jogos Similares
	Realizar uma análise de pelo menos 5 jogos no mercado que tenham características semelhantes ao seu jogo. Para cada jogo, criar um subtópico como o seguinte.
[bookmark: _heading=h.4o9zipir7y6a]2.3.1 Nome do Jogo Analisado
	Breve resumo sobre o jogo, envolvendo os elementos abaixo. Destaque os elementos referenciados no seu jogo.
· História – Análise da história do jogo.
· Mecânica – Análise das mecânicas de jogo e jogabilidade.
· Estética – Análise da estética do jogo, tanto de gráficos e interface quanto de áudio e game design.
· Tecnologia – Análise da tecnologia utilizada no jogo.

2.4 Game Design
	Apresentar como funciona o design do jogo: quais os objetivos de experiência, como se deu o desenvolvimento do projeto para atingir esses objetivos, qual o gênero do jogo, descrever o gênero, discutir sobre como o seu jogo se encaixa nesse gênero, de preferência usar referências/citações bibliográficas para se justificar. Além disso, fazer uma breve explicação da estrutura do jogo (número de fases, progressão etc.).


[bookmark: _heading=h.wig9jkv3cqui]2.5 História e Ambientação
	Descrever detalhadamente a história e o mundo onde o jogo se passa. Quantas localidades existem, quais eventos acontecem com o jogador durante a aventura etc.

[bookmark: _heading=h.qvs43y834ktz]2.5.1 Backstory 
	O Backstory é focado nos acontecimentos que aconteceram no mundo de jogo antes do início do jogo propriamente dito.

[bookmark: _heading=h.z01kgo9llhh5]2.6 Personagens
	Descrição detalhada dos personagens de jogo, de preferência, para cada personagem criar um subtópico no seguinte esquema:

[bookmark: _heading=h.ksm1149ck0dw]2.6.1 Nome do Personagem
[bookmark: _heading=h.ejhc92ku1kb1]2.6.1.1 Descrição do Personagem
	Fazer a descrição das características do personagem no jogo.
[bookmark: _heading=h.qk55ynv4l70r]2.6.1.2 Backstory do Personagem
	Apresentar a história do que aconteceu com o personagem antes do jogo começar.
[bookmark: _heading=h.e32kyhshcl2y]2.6.1.3 Arco do Personagem durante o Jogo
	Apresentar a progressão narrativa do personagem que acontece durante o progresso do jogo.
[bookmark: _heading=h.10sg549seydu]2.6.1.4 Conceitos Visuais do Personagem
	Mostrar imagens do personagem, podendo ser conceitos, desenhos, sprites de jogo, modelos 3d, etc.
[image: ]
Figura 2.1 - Exemplo
Todas as figuras do Trabalho devem ser legendadas (legenda abaixo da figura), seguindo o esquema “Figura X.Y - Descrição”, onde X é o número do capítulo e Y é o número da Figura dentro daquele capítulo, seguido da sua descrição. As figuras também devem ser listadas na Lista de Figuras.

[bookmark: _heading=h.i9ott0r593gv]2.7 Mecânicas 
	Descrever detalhadamente todas as mecânicas presentes no jogo. Além disso, pode-se criar uma tabela, como a Tabela 2.1, para indicar os comandos do jogador.
Tabela 2.1 - Exemplo de Controles
	Controle
	Ação

	Seta para Cima
	Pular

	Seta para Esquerda
	Anda para a Esquerda

	Seta para a Direita
	Anda para a Direita

	Esc
	Pausa o Jogo



Todas as tabelas do Trabalho devem ser legendadas (legenda acima da tabela), seguindo o esquema “Tabela X.Y - Descrição”, onde X é o número do capítulo e Y é o número da Tabela dentro daquele capítulo, seguido da sua descrição. As tabelas também devem ser listadas na Lista de Tabelas.

[bookmark: _heading=h.n5bj3ybk0ko7]2.8 Desafios
[bookmark: _heading=h.gjdgxs]	Caso existam desafios específicos no seu jogo, como quebra-cabeças, puzzles, etc. onde a progressão do jogador fica interrompida até que ele resolva um certo problema, esta seção é o lugar onde a solução desses desafios deve ser detalhadamente apresentada. Por exemplo, em uma situação em que o jogador necessite se deslocar entre o ponto A ao ponto B, ele apenas precise pular por uma série de plataformas, isso não consistiria em um desafio. Já se para acessar uma determinada parte do mapa exista uma porta trancada, descobrir a forma de abrir essa porta seria considerado um desafio.
	Para cada desafio, cria-se um subtópico como o seguinte.
[bookmark: _heading=h.qnybesc77c8r]2.8.1 Desafio 1 – Nome do Desafio (se houver)
	Descrever o que é o desafio.
[bookmark: _heading=h.ixnjb2pcsr44]2.8.1.1 Localização
	Onde se encontra e/ou em que momento do jogo o jogador se depara com esse desafio.
[bookmark: _heading=h.t8lwkh8ttefz]2.8.1.2 Resolução
	Apresentar o que o jogador precisa fazer para resolver esse desafio. Utilizar imagens para ilustrar a solução passo-a-passo sempre que possível.

[bookmark: _heading=h.kcwr26nkxf07]2.9 Descrição do Level Design
	Descrever detalhadamente os níveis de jogo, para cada nível criar um subtópico como o seguinte.
[bookmark: _heading=h.rvzjitvluadp]2.9.1 Nome e/ou Número do Level
	Resumir sobre o que o level oferece ao jogador em termos de narrativa, mecânica e desafio.
[bookmark: _heading=h.4zws204vbryh]2.9.1.1 Mapa
	Inserir um mapa e descrições contendo a disposição dos objetos e desafios no level
[bookmark: _heading=h.qiq39hi6hz4]2.9.1.2 Caminho Crítico
	Inserir uma imagem com o caminho crítico do jogador no nível, com descrição das etapas do início ao fim e/ou o que ele deve fazer para completar cada desafio.

[bookmark: _heading=h.jm9gqq8k3yd0]2.10 Interface
	Descrever detalhadamente a interface do jogo, com imagens e descrições de cada elemento.

[bookmark: _heading=h.ueryznkwaz6s]


[bookmark: _heading=h.7pihthbzgq3f]3 TECNOLOGIA
	Apontar e descrever quais tecnologias, engines, programas, equipamentos, etc. foram utilizados no desenvolvimento do jogo, criando um subtópico para cada, como exemplo a seguir.

[bookmark: _heading=h.h2r74wln9iqv] 3.1 Nome da Engine
	Descrever a engine utilizada e apontar quais aspectos da mesma foram essenciais para o seu trabalho.

[bookmark: _heading=h.raz6fm75d3v7]3.2 Nome do programa usado para fazer a arte
	Descrever o programa usado para fazer a arte utilizada e apontar quais aspectos da mesma foram essenciais para o seu trabalho

3.3 Equipamentos utilizados
	Liste os equipamentos utilizados para o desenvolvimento do jogo. Por exemplo: mesa digitalizadora, equipamento para captação de som, dispositivos móveis, dentre outros.




[bookmark: _heading=h.qmvltlz5goke]4 ARTE E ESTÉTICA
	Nesta seção serão apresentadas as produções artísticas referentes a produção do jogo, deve-se citar as referências utilizadas e como a utilização das mesmas influenciou na produção das artes criadas para o jogo, mostrando como o processo de criação foi realizado.
	
[bookmark: _heading=h.8na01xaqi3lz]4.1. Referências
	Nesta seção é necessário realizar um apanhado bibliográfico para justificar suas escolhas artísticas e de estética do jogo. É importante também ter referências de outros jogos assim como de outras mídias que não jogos, como filmes, pinturas, quadrinhos etc.

[bookmark: _heading=h.wu8r6wsjk1q8]4.1.1 Identidade Visual
	Mostrar as referências que foram usadas para a experiência estética geral do jogo.

[bookmark: _heading=h.g1q5rzis6yg0]4.1.2. Animação
	Mostrar referências utilizadas que serviram de inspiração para desenvolver as animações dos personagens do jogo.

[bookmark: _heading=h.7ejuvqiexro7]4.1.3. Interface
	Apresentar as referências para a interface gráfica de usuário.

[bookmark: _heading=h.w7f00t7fcaag]4.1.4 Áudio
	Descrever as referências de áudio, música e efeitos sonoros, para o jogo.

[bookmark: _heading=h.4pugezrs2xvg]4.2. Produção
	Descrever passo a passo o processo da produção da parte artística do jogo, podendo focar nas principais artes criadas em cada uma das categorias apresentadas nas seções a seguir.
[bookmark: _heading=h.m5ivk3g5orof]4.2.1. Identidade Visual
Descreva o processo de criação da identidade visual do jogo, exemplificando através de elementos visuais criados, tais como personagem principal, ambiente, inimigo e equipamento.


[bookmark: _heading=h.9ok7zud9tuu4]4.2.2 Animação
	Mostrar como as principais animações de personagem foram criadas, com o quadro a quadro da animação para demonstrar os objetivos das mesmas.

[bookmark: _heading=h.fbj3ixdgbyrq]4.2.3. Interface
	Demonstrar como os principais elementos da interface gráfica foram criados.

[bookmark: _heading=h.u298xdv9ybfp]4.2.4 Áudio
Descrever o processo de criação de uma das trilhas sonoras do jogo e os efeitos sonoros utilizados.

4.3 Lista de assets de arte e estética

	Tabela com todos os assets utilizados, discriminando os assets autorais e referenciando os produzidos por terceiros.

[bookmark: _heading=h.sy9z9amx1s14]5 DESENVOLVIMENTO
	Nesse tópico deve ser abordada a metodologia e as etapas do desenvolvimento do seu jogo.

[bookmark: _heading=h.nx1zmp9hk3y]5.1 Metodologia e Produção
	Descrever a metodologia utilizada para o desenvolvimento do projeto. Qual a ordem de execução das etapas do projeto? Foi utilizada alguma metodologia de gerenciamento de projeto? Como foi feito o acompanhamento da produção?

[bookmark: _heading=h.v27z7a39ago9]5.2 Programação
	Descrever passo a passo o processo da produção dos códigos responsáveis pelas principais funcionalidades do jogo. Pode conter subtópicos para melhor organizar os diferentes aspectos do produto, como exemplo a seguir.
[bookmark: _heading=h.dvz3s12g7cia]5.2.1 Controlador do Personagem
	Descrição do controlador do personagem, com exemplos de código e esquemas gráficos, demonstrando o papel de cada uma de suas funcionalidades.
[bookmark: _heading=h.rjdu2re602vq]5.2.2 Controlador da Câmera
	Descrição do controlador da câmera, com exemplos de código e esquemas gráficos, demonstrando o papel de cada uma de suas funcionalidades.



[bookmark: _heading=h.9oic0c1wla9w]6 CONSIDERAÇÕES FINAIS
	Desenvolver as considerações finais acerca do trabalho, o que funcionou, o que não funcionou, as lições aprendidas, as possibilidades de trabalhos futuros. Identifique que aspectos do curso foi colocado em prática durante a execução desse projeto.
[bookmark: _heading=h.t7vwr96ufq4x]
REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS

Adicionar as referências bibliográficas no padrão ABNT.





APÊNDICE X (1, 2, etc)
 
Adicionar material complementar ao trabalho. Pode incluir código-fonte, processos artísticos (ilustrações, animações, links para arquivos de áudio e vídeo) e demais materiais que foram produzidos durante o projeto. Separar os apêndices por tipo de material.


ANEXO X (1, 2, etc)
 
Adicionar material complementar ao trabalho. Nessa seção serão adicionados materiais NÃO elaborados pelos autores. Artigos, materiais, conteúdos artísticos e demais fontes, referências etc. 
Está seção não é obrigatória.
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