ICARUS ASCENSION: RELATO DE DESENVOLYIMENTO
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Introdugao

Icarus Ascension é um jogo shoot 'em up desenvolvido pela equipe J*(-M) como projeto de
graduacao do curso Jogos Digitais na FATEC Carapicuiba. Nosso objetivo é conceber e
propiciar uma ode & nostalgia. Para isso, nos inspiramos em diversos jogos dos anos 1980
e 90, essencialmente Stardust, produzido pela Bloodhouse. A producdo do nosso jogo foi
iniciada no primeiro semestre de 2018. Foi desenvolvido utilizando a engine Construct 29,

porém, devido a limitacdes, a equipe iniciou o desenvolvimento do jogo na engine Unity.

Membros da equipe

Alunos da Fatec Carapicuiba do curso de graduacdo de Tecnologia em Jogos Digitais.

Orientador do trabalho: Prof. Me. José Luis Barboza Lobianco.

16 Graduada em Tecnologia em Jogos Digitais pela Fatec Carapicufba. E-mail: cristiane-jade@hotmail.com.
17 Graduado em Tecnologia em Jogos Digitais pela Fatec Carapicuiba. E-mail: lightshock@gmail.com.

% Graduado em Tecnologia em Jogos Digitais pela Fatec Carapicufba. E-mail: nahtanojeuitar@gmail.com.
Y Disponivel em: https://www.behance.net/gallery/67085999/Icarus-Ascension.



mailto:cristiane-jade@hotmail.com
mailto:lightshock@gmail.com
mailto:nahtanojguitar@gmail.com
https://www.behance.net/gallery/67085999/Icarus-Ascension

52 Revista de Estudos Ladicos, n. 2,2020
ISSN: 2675-3545

e (ame designer: Cristiane Jade de Morais Santana
e Artista e roteirista: Joao Carlos Botelho Ferraz

e Desenvolvedor e sonoplasta: Jonathan Pereira da Silva

Métodos

Descri¢do técnica

O jogo Icarus Ascension foi desenvolvido para navegadores que suportam HTML5 com
versao disponivel para computador e dispositivos méveis. Género shoot ‘em up. Piblico
alvo sdo jogadores acima de 14 anos que gostam de jogos casuais e simples. Para jogar é

necessdrio possuir internet.

Sinopse

O planeta Terra foi atacado por uma raca muito avancada de alienigenas que destruiu
praticamente toda a humanidade. Os aliens se retiraram apds o ataque e deixaram hordas
de arautos que impediram a raca humana de continuar a evoluir e se defender. Ninguém

sabe o motivo do ataque.

Aspectos do jogo

O jogo comeca com imagens do planeta Terra completamente destruido, pedacos de rochas
flutuando no espaco, colapso da gravidade e uma lua destruida durante a cena um dos
personagens aparece e conta aos jogadores o que aconteceu com a Terra. Serdo feitas

artes, ilustracoes, cut scenes para ambientar e explicar o processo de enredo do jogo.

O mundo do jogo é uma releitura do classico jogo Stardust (1993) com algumas
caracteristicas do Asteroids (1979). A distribuicdo das fases, inimigos, items, cendrios e

musicas se assemelha ao Stardust.

As diferencas desses jogos para Icarus Ascension sdo os graficos renovados, tipo de arte,
plataformas, controles. O jogo possui uma trilha sonora empolgante e sua arte conta com

téenicas de ilusdo 2D em perspectivas customizadas trazendo uma sensacdo de
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profundidade 3D, uso de parallax, perspectivas ortogonais e paletas de cores em tons
quentes. Sdo 5 fases, em cada fase existem 5 niveis, sendo que o tltimo é o mais dificil.
Em um progresso simples e linear, a nave espacial comandada pelo jogador passa por
esses niveis. A Figura 1 representa os niveis dentro de cada uma das fases.

O 'walkthrough'’ de Icarus Ascension é linear e segue a risca o roteiro,
abstraindo claro que é um jogo casual que jd inicia in media res.
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Figura 1: Fases do jogo.

Os objetos do jogo foram feitos em 3D para facilitar a migracdo do Construct 2 para a
Unity. As Figuras 2, 3 e 4 apresentam detalhadamente a nave Icarus, os asteroides e nave

inimiga e as telas do jogo.
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A nave Icarus é uma espagonave de assalto construida com Nave Icarus:
tecnologia hibrida, ou seja, tem tecnologia humana e alienigena.

So existe uma, o proprio prototipo foi construido para a missao
de encontrar nossos algozes

Referenciais de inspiragéo:

tecnologia hib
Tem capacid:
saltos em hipe:

Na versao "demo” de Icarus Ascension, criamos dois inimigos: ﬂ

- Os asterdides flutuantes;
- A nave de assalto Scorpio;

ide, es. nimigo® ou
dculo ma um no jogo
Inspirado nos mesmos asterdides

presentes no steroids d

Figura 3: Asteroides e nave inimiga.
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Apesar de aparentemente simples, Icarus Ascension tem inumeros assets

Foi todo produzido em 3D para podermos posteriormente migrar o projeto para a plataforma Unity.
Abaixo apresentamos algumas telas do jogo:

e
“ N

Figura 4: Telas do jogo.

Manual do jogo

Ao acessar o link do jogo, ele inicia o carregamento de suas telas e identifica qual
dispositivo o jogador estd acessando e se foi conectado algum joystick, aguarde

carregamento. Apds isso o sistema solicita nome de usudrio e assim exibe o menu do jogo:

e Jogar: para iniciar o jogo.

e Resetar conta: para o jogador alterar nome de usudrio.
e Ajustes: alterar idioma e ver as formas de controle.

e Dicas: para ver a descricdo dos itens do jogo.

e Ranking: contém o 10 melhores jogadores.

Com o jogo iniciado, basta explorar seu universo, se defendendo dos asteroides e hordas
inimigas que surgirdo no universo de Icarus Ascension. Caso seja um bom piloto, itens de

melhoria de tiro, defesa e velocidade podem surgir para contribuir na exploracao.
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Na tela de Ajustes, hd um descritivo de como jogar de acordo com cada controle, sendo

eles para computador com o uso do teclado ou joystick e para dispositivos méveis.

e Controles de computador:
o Utilizando o teclado:
m Pilotar: Teclas: “A, W, D”. A tecla “W” acelera a nave.
m Esquiva: Tecla “S”.
m Tiro: Botdo direito do mouse ou espaco.
m Pausar: Tecla “P”.
o Utilizando Joystick (Xbox 360)
m Pilotar: Analégico “Li1” e para acelerar a nave botdes “R2” e “L2”.
m Esquivar: Botao “B”.
m Atirar: Botao “A”.
m Pausar: Botao “Start”.
e C(Controles em dispositivos méveis: Recomendamos o uso dessa funcdo em aparelhos
com Android superior a versdo 5.0 Lolipop.
o Um gamepad (controle) transparente aparece na tela para rotacionar a nave.
Seu movimento ocorre quando o jogador toca na tela do dispositivo, até o

ponto que o jogador tocou na tela e atirar automaticamente naquela direcao.

Recursos

e Trilhas sonoras autorais, trilhas brancas, efeitos especiais e sonoros diversos.
e Bibliografias: Artigos, livros, revistas, jornais.

e Softwares de desenvolvimento: Construct 2 e Unity.

e Softwares de Design: Modo 3D, Blender, Illustrator, After Effects, Photoshop.
e Softwares de Backing Tracks: FL Studio.

e Backups e documentos: Dropbox e Google Drive.
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Resultados

Icarus Ascension estd disponivel para visualizacdo como descrito no inicio deste
documento. Até o momento em que este relato de desenvolvimento foi enviado, o jogo foi
apresentado para docentes, discentes da instituicdo Fatec Carapicuiba. empresas de jogos,
familiares dos desenvolvedores para efetuar qualificacio do projeto, testes, revisoes e
colaborar na pesquisa de campo que foi feita pelos desenvolvedores do jogo. Seu contetido

ainda é estritamente confidencial.

O desenvolvimento para a engine Construct foi encerrado devido a limitacdes do software
por apresentar graves problemas em efeitos sonoros, miusicas entre outros. Uma pesquisa
cientifica foi iniciada no primeiro semestre de 2018 o problema principal que levantado
envolve, sobre, como jogos casuais estdo conquistando mais o mercado, partindo da
hipétese que o publico que faz uso de dispositivos méveis buscam cada vez mais por esse
entretenimento. Quanto ao desenvolvimento do jogo, pretende-se otimizar e acrescentar a

narrativa no jogo.

Para embasamento tedrico, melhoria de jogabilidade, processo de desenvolvimento, busca
motivacional e design, a equipe tem lido livros de engenharia de software, game design,
processo e desenvolvimento do documento de Game Design. No final do projeto a equipe

pretende apresentar o jogo em congressos e festivais da drea de jogos.
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