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Palavras Chave: colocar três palavras representativas do conteúdo do trabalho que podem ser usadas para indexação do trabalho separadas por ponto e vírgula (;). Elas devem aparecer no trabalho.
ABSTRACT


The present text conceptualizes... (é a tradução do resumo para a língua inglesa, com a finalidade de facilitar a divulgação do trabalho em nível internacional, quando for o caso. Logo abaixo do Abstract indicam-se as três palavras chave (keywords), também traduzidas para a língua inglesa. Perceba que nesta página tanto o texto do abstract quanto as palavras chave devem vir formatados em itálico). Cuidado ao usar tradutores automáticos!!!!
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[bookmark: _Toc483148320]


[bookmark: _Toc525827089]1	INTRODUÇÃO

Apresentar o projeto ao leitor, de modo que se evidenciem os aspectos que motivaram o seu desenvolvimento, tais como: os elementos de inspiração que deram origem à ideia, os objetivos e os resultados esperados.
	As principais características do jogo que que será desenvolvido são:
· Gênero:
· Plataforma alvo:
· Direcionamento artístico:
· Público alvo:
· Classificação ESRB:
	A Figura 1 apresenta quatro jogos similares ao jogo projetado. O jogo .... (Figura 1.A) .... O jogo .... (Figura 1.B) .... O jogo .... (Figura 1.C) .... O jogo .... (Figura 1.D) ....

[bookmark: _Toc516184461]Figura 1 – Jogos similares: A) jogo ... (AUTOR, ANO); B) jogo ... (AUTOR, ANO); C) jogo ... (AUTOR, ANO); D) jogo ... (AUTOR, ANO);
	JOGO A
	JOGO B

	A)
	B)

	JOGO C
	JOGO D

	C)
	D)


Fonte: Elaborado pelo autor

Para o desenvolvimento deste projeto será utilizado as seguintes ferramentas: X; Y; Z; W.


[bookmark: _Toc483148323][bookmark: _Toc525827090]2	PROJETO DO JOGO

Resumo do que será visto no capítulo

[bookmark: _Toc525827091]2.1	História do jogo

História básica do jogo ....

[bookmark: _Toc525827092]2.1.2	Descrição dos ambientes

Texto...

[bookmark: _Toc525827093]2.1.2	Descrição dos personagens

Texto...

[bookmark: _Toc508437568][bookmark: _Toc525827094]2.2 	Fluxo de jogo

`	O jogo será composto pelas seguintes telas: tela de introdução, tela de menu, ... A Figura X apresenta o fluxo de telas do jogo.

[bookmark: _Toc516184462]Figura 1 – Sequência de telas do jogo. 
	FIGURA


Fonte: Elaborado pelo autor

Texto explicando a tela de menu. A Figura X apresenta o conceito da tela de menu.

[bookmark: _Toc516184463]Figura 1 – Conceito da tela de menu do jogo. 
	FIGURA


Fonte: Elaborado pelo autor

Texto explicando a tela de pause. A Figura X apresenta o conceito da tela de pause.

[bookmark: _Toc516184464]Figura 1 – Conceito da tela de menu do jogo. 
	FIGURA


Fonte: Elaborado pelo autor

Texto explicando a tela de .... A Figura X apresenta o conceito da tela de ....

[bookmark: _Toc516184465]Figura 1 – Conceito da tela de ... do jogo. 
	FIGURA


Fonte: Elaborado pelo autor

[bookmark: _Toc525827095]2.3	Controle do jogo

Texto... A Figura X apresenta a identificação de cada botão (comando) utilizado no jogo e a Tabela X explicada cada um desses botões.







[bookmark: _Toc516184466]Figura 6 – Joystick para identificação dos botões utilizados no jogo
[image: bcfd38d2-f77c-40bd-a8e5-bd6bedcadfc6]
Fonte: Elaborado pelo autor

[bookmark: _Toc516584781]Tabela 1 – Mapeamento dos comandos utilizados no controle
	Comando
	Descrição

	1
	Texto...

	2
	Texto...

	3
	Texto...

	4
	Texto...

	X
	Texto...

	A
	Texto...


Fonte: Elaborado pelo autor

[bookmark: _Toc508437573][bookmark: _Toc525827096]2.4	Personagens

O jogo será composto por X personagens. Cada subcapítulo descreve um desses personagens.

[bookmark: _Toc507852243][bookmark: _Toc508437574][bookmark: _Toc507857876][bookmark: _Toc525827097]2.4.1	Personagem xxxxxx

Descrever o nome do personagem, idade, sexo, classe, raça, arquétipos, histórico e personalidade.
Apresentar as referências utilizadas para criar o personagem, a arte conceitual e a arte final do personagem.

[bookmark: _Toc525827098]2.4.2	Personagem xxxxxx

Descrever o nome do personagem, idade, sexo, classe, raça, arquétipos, histórico e personalidade.
Apresentar as referências utilizadas para criar o personagem, a arte conceitual e a arte final do personagem.

[bookmark: _Toc508437578][bookmark: _Toc525827099]2.5	Mecânicas do jogo

[bookmark: _Toc525827100]2.5.1	Mecânicas básicas

Figuras e texto explicando as mecânicas básicas presentes no jogo.

[bookmark: _Toc525827101]2.5.2	Mecânicas de perigo

Figuras e texto explicando as mecânicas de perigo presentes no jogo.

[bookmark: _Toc525827102]2.5.3	Power-ups

Figuras e texto explicando os power-ups presentes no jogo.

[bookmark: _Toc525827103]2.5.4	Colecionáveis

Figuras e texto explicando os colecionáveis presentes no jogo.

[bookmark: _Toc525827104]2.5.5	Pontuações

Figuras, Equações e texto explicando como é calculado a pontuação durante o jogo.
. A Equação 3 corresponde ao cálculo da predição por média ponderada (REATEGUI, 2005):
	
	(3)



	Explicar as variáveis envolvidas no calculo	

[bookmark: _Toc508437584][bookmark: _Toc525827105]2.6	Inimigos 

[bookmark: _Toc508437585][bookmark: _Toc525827106]2.6.1	Inimigo X

Descrição do inimigo, onde o encontra, como se mata e o que se ganha ao derrota-lo. Adicionar também referências e a arte conceitual, bem como seus efeitos sonoros. 
Caso o personagem utilize alguma inteligência artificial (IA), coloque uma descrição de qual tipo de IA e de como ela funciona.

[bookmark: _Toc508437586][bookmark: _Toc525827107]2.6.2	Inimigo Y

Descrição do inimigo, onde o encontra, como se mata e o que se ganha ao derrota-lo. Adicionar também referências e a arte conceitual, bem como seus efeitos sonoros. Caso o personagem utilize alguma inteligência artificial (IA), coloque uma descrição de qual tipo de IA e de como ela funciona.

[bookmark: _Toc508437587][bookmark: _Toc525827108]2.6.3	Inimigo Z (Boss)

Descrição do inimigo, onde o encontra, como se mata e o que se ganha ao derrota-lo. Adicionar também referências e a arte conceitual, bem como seus efeitos sonoros. Caso o personagem utilize alguma inteligência artificial (IA), coloque uma descrição de qual tipo de IA e de como ela funciona.

[bookmark: _Toc508437588][bookmark: _Toc525827109]2.6.4	Regra geral dos inimigos

Padrões de movimentos, e etc.


[bookmark: _Toc508437589][bookmark: _Toc525827110]2.7	Gráfico de ritmo

O jogo é composto por X fases, sendo elas distribuídas .... Os próximos subcapítulos apresentam cada fase do jogo.

[bookmark: _Toc508437590][bookmark: _Toc525827111]2.7.1	Nível 1.1

	Apresentar as fases do jogo. Arte conceitual da fase e detalhes.
· Nome do nível: XXXXXXXX
· Hora do dia: XXX
· História: XXX
· Progressão: XXX
· Tempo de jogo: XXX
· Mapa de cores: XXX
· Inimigos: XXX
· Mecânicas: XXX
· Perigos: XXX
· Power-ups: XXX
· Habilidades: XXX
· Trilha musical: XXX

[bookmark: _Toc525827112]2.7.2	Nível 1.2

	Apresentar as fases do jogo. Arte conceitual da fase e detalhes.
· Nome do nível: XXXXXXXX
· Hora do dia: XXX
· História: XXX
· Progressão: XXX
· Tempo de jogo: XXX
· Mapa de cores: XXX
· Inimigos: XXX
· Mecânicas: XXX
· Perigos: XXX
· Power-ups: XXX
· Habilidades: XXX
· Trilha musical: XXX

[bookmark: _Toc508437591][bookmark: _Toc525827113]2.8	Música e efeitos sonoros

As músicas e efeitos sonoros foram desenvolvidas ... A Tabela X descreve as informações de nome, descrição e tempo de cada efeito sonoro e música.

[bookmark: _Toc516584782]Tabela 2 – Efeito sonoros utilizados no jogo.
	Nome do arquivo
	Descrição
	Tempo

	Personagem XXXXXXX

	Xxxx_walk
	Texto...
	

	
	Texto...
	

	
	Texto...
	

	Música do Nível 1.1

	
	Texto...

	Música do Nível 1.2

	
	Texto...
	


Fonte: Elaborado pelo autor

[bookmark: _Toc525827114]2.9	Cenas de corte

Descrever as cenas de corte e quais são os gatilhos para elas iniciarem


[bookmark: _Toc483148344][bookmark: _Toc525827115]3	RESULTADOS
[bookmark: _Toc483148345]Descrição dos resultados alcançados no desenvolvimento do projeto. 
[bookmark: _Toc525827116]3.1	Teste alfa realizado
Descrição dos resultados alcançados no teste alfa (se houver). Utilize gráficos para melhorar a sua explicação.
[bookmark: _Toc525827117]3.2	Teste beta realizado
Descrição dos resultados alcançados no teste beta (se houver). Utilize gráficos para melhorar a sua explicação.
[bookmark: _Toc525827118]3.3	Análise da loja
Descrição dos resultados alcançados depois da publicação do jogo. Utilize gráficos para melhorar a sua explicação.

[bookmark: _Toc352077605]

[bookmark: _Toc525827119]4	CONSIDERAÇÕES FINAIS

Avaliar o projeto em termos de objetivos alcançados, justificativas para alterações de escopo e cronograma que tenham sido necessárias para a conclusão do projeto, possibilidades de novos avanços, aperfeiçoamentos da metodologia etc. 
[bookmark: _Toc525827120]4.1	O que deu certo?
Aponte 5 coisas que deram muito certo durante o desenvolvimento do jogo: pode ser o trabalho em equipe; os membros da equipe; os riscos; as ferramentas escolhidas; as técnicas implementadas; a história; o aprofundamento da pesquisa e etc. Justifique suas afirmações.
i. O que deu certo: resumo do que foi bom...
ii. O que deu certo: resumo do que foi bom...
iii. O que deu certo: resumo do que foi bom...
iv. O que deu certo: resumo do que foi bom...
v. O que deu certo: resumo do que foi bom...
[bookmark: _Toc525827121]4.2	O que deu errado?
Aponte 5 coisas que deram muito errado durante o desenvolvimento do jogo: pode ser o trabalho em equipe; os membros da equipe; os riscos; as ferramentas escolhidas; as técnicas implementadas
i. Problema: resumo do problema…
ii. Problema: resumo do problema…
iii. Problema: resumo do problema…
iv. Problema: resumo do problema…
v. Problema: resumo do problema…

[bookmark: _Toc525827122]
4.3	Trabalhos Futuros
Quais as possíveis continuações para este projeto?
[bookmark: _Toc525827123]4.4	Download do Jogo
[bookmark: _Toc525826231][image: ]


[bookmark: _Toc525827124]REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS

As referências bibliográficas são obrigatórias e indicam os documentos citados no trabalho. Seguir as regras acadêmicas básicas para este tópico, conforme já adotado pela trilha Monografia.
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