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RESUMO

Este documento visa relatar todo o processo de produgdo do jogo Plumbum:
Vinganca Alienigena, abordando desde a primeira ideia até as etapas finais e planos
futuros. S&o apresentados a elaboragdo da historia, desenvolvimento das
mecanicas, criagdo dos personagens e cenarios, as dificuldades enfrentadas, as
solucbes encontradas pela equipe e as atas das reunides de desenvolvimento
realizadas durante toda a elaboragdao do projeto. O trabalho tem como objetivo

registrar as etapas técnicas e criativas envolvidas na realizagéo do jogo.

Palavras-chave: Plumbum. Desenvolvimento de jogos. Produg&do. Documentagao.



ABSTRACT

This document aims to report the entire production process of the game Plumbum:
Alien Revenge, covering from the first idea to the final stages and future plans. It
presents the development of the story, gameplay mechanics, creation of characters
and scenarios, the difficulties faced, the solutions found by the team, and the minutes
of the development meetings held throughout the elaboration of the project. The work
aims to record the technical and creative stages involved in the realization of the

game.

Keywords: Plumbum. Game development. Production. Documentation.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Imagem 1-STOrybOard. ... 8
Imagem 2— Primeira versao do Plumbum.............cccoieiee 12
Imagem 3 — Segunda versao do Plumbum..............ccoeeiie 12
Imagem 4 — Terceira versao do Plumbum............oooiee e 13
Imagem 5 — Sprite da animagao do Astronauta................oooveiiiiiiiinin e 20
Imagem 6 — Sprite da animagdo do Estagiario.............ccccceiiiiiiiiiiii 20
Imagem 7 — Sprite da MEdICa............oooiiiiii e 21
Imagem 8 — Sprite da animagao do Plumbum andando.............cccoiiciiciennn. 21
IMagem 9 — BOtOES. ... 21
Imagem 10 — Cracha da ChemiX..........coooiiiiiiiiiiii e 22
Imagem 11 — Sprite do GUArda...........ooouuiiiiiiii e 22
Imagem 12 — Sprite€ da POGAO0...........uuuiiiiiiiiiiiiiieeee e 22
Imagem 13 — Sprite da Caixa do Armazém.............eeeeiiiiieiiiiieeeee e 23
Imagem 14 — Sprite do ChumMDO.........cooiiie e 23
Imagem 15 — Sprite da GasoliNa.............ueeiiiiiiiiieiieee e 23
Imagem 16 — Sprite dO ESPAGO........ccooiiiiiiieee e 24
Imagem 17 — Sprite do planeta Radonium.............coooooiiiiiiiiiiiiii e 24
Imagem 18 — Sprite do planeta Terra..........ccccoeiiiiiiiiie e 24
Imagem 19 — Godot ENGINE........coooiiiiieee e 26
Imagem 20 —cAOdigo da area_pPorta.........coeeuuueueiiiiiee e 27
Imagem 21 — CAOAIgo bau_IHEM.......eeeiiiiiiiiieeeee e 27
Imagem 22 — CoAdigo dO PIUtO_EM_Pe..cciiiiiiieiiieieeeeeeeeeeee e 28

Imagem 23 — Continuagao do codigo do pluto_em_pe........cccceciiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeen 29



SUMARIO

1 INTRODUGAO........cceierereieresessessessesessessessssssssssssssssesssssssssssssesssssessssssssssssssssnsenees 7
2 PUBLICO-ALVO.......ocieuiiiciiacseeessessssessssesssssssssesssssssssssssssssessssssssssssssssssnsssssssssaes 9
3 MOTIVO DE CRIAGAD.........cceieeeeeeeeeressessesssssssesessessessssssssssessesssssessesssssssssssssnnens 9
4 HISTORIA DO JOGO.......coiueiricriacnsesssessssessssessssssssssssssssssssssessssesssssssssssssssssssnns 9
B TUTORIAL......ceeeeeeeeeee et e e e s ser s s sssss s ssmmmsn s nn e s e e e e e e e e e s s e s s nnn s s s s snnnsnnnnnnnsnnnnnnnes 10
51 PRIMEIRA FASE. ... ..ttt e e e e e e e aaaeaeaeas 10
5.2 SEGUNDA FASE ...ttt e e eeeeeeaaeeas 10
5.3 TERCEIRA FASE ...ttt e e e e e e e e e e 11
B4 FINAL. ..ot e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e e aaaaaaaeaeeeaaaaanns 11

6 ALTERAGOES E DIFICULDADES..........coceeeteerenaeraessesessessessesssssssssssssssssssssssssesees 1"
7 ATAS DE REUNIAQ..........coemririrressessesssssssessessesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssenns 13
7.1 RELATORIO REUNIAQO 31/08/2025.........cotieeeeeeeeeee e 13
74800 0t T o (= = T [ o = | P UPRURR 13

7.2 RELATORIO REUNIAO 04/09/2025 A 23/09/2025..........ccvoeeeieeeieeeeeeanns 14
7.3 RELATORIO REUNIAO 24/09/2025 A 01/10/2025..........covoeeeieeeeeeeeeeeenn 14
7.4 RELATORIO REUNIAQO 02/10/2025.........ootieeeeieeeeeeeeeeeeeeeee e 14
7.4.1 Conceito e Historia do JOGO........cceeiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 14

A 3720\ [=Tor=1 o1 o7= 1o [0 TN [ o [ 1A 15

7.4.3 Design Visual € Interface...........ccccviieeeiiii i 15

7.4.4 DistribuiGao de Tarefas..........ceuvviiieeeei et 15

7.4.5 AGOES PeNdentes.......ccoooiiiiiiiiiie e 16

7.5 RELATORIO REUNIAO 10/10/2025........oootieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 16
4 T Y4 7= Lo T 1= - | SRR 16

7.5.2 Site€ dO ProjetO.. ...ttt a e 16

7.5.3 Estrutura da Apresentagao............cooeuiuiiiiiiiiiiieie e 17

7.5.4 Divisao de Falas na Apresentagdo...........ccceeeeeeieieeeeiiieiieeeei e 17

7.5.5 Mecanicas FinaisS dO JOJO........uuuuiiiiii i 17

7.6 RELATORIO REUNIAQO 31/10/2025........oootieee et 18

8 PROXIMOS PASSOS........ccoirueeerenssiessesssssssssssessssessssessssssssssssssssssssssssssssssssssses 19
8.1 CURTO PRAZO.....co oottt a e e e e e e e e e e e 19
8.2 LONGO PRAZO....c oottt e e e e e e e e e e e e e e e 19

9 FUNGAO DE CADA INTEGRANTE.......cccceetetrereraeraessssessessessessesssssssessessssssssssens 19
(OIS I =2 T 20
11 CENARIOS........coeeieeictcirte e es e sas e s sss e sse s sse s sse s s e s e e s ssesaesssaesssasasssensans 23
12 DIFICULDADES........co oo ciiiccsssssmmmnnrns s s s s s s s e s s s s s s s s s s s s ssmsmmmnnn s s s e s nnnnesnnnns 25
13 ESCOLHA DA ENGINE........coo o ooooiiiccsmeeemcr s e s s e 25
14 CODIGOS IMPORTANTES........coeeitrreiraensessssessssessssessssssssssssssssesssssssssessssssssaees 26
14.1 CODIGO PARA PORTAS......oeitieee ettt n e 26

14.2 CODIGO DE BAUS.......oeooeeeececeeeeeeeeeee et 27



14.3
15 SITE
16 CON

CODIGO DE MOVIMENTAGCAO DO JOGADOR NA FASE 2.........cccceueunee.

o] I £ o J P

REFERENCIAS........c.cccotetrtrererassssesesesesssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssasssasassssssssans



1 INTRODUCAO

Este documento apresenta o processo de trabalho do desenvolvimento do
jogo "Plumbum: Vinganga Alienigena", realizado como atividade final para as
disciplinas do curso técnico. O projeto do jogo tem como alvo um publico geral,
porém € destinado, principalmente, a jogadores casuais e estudantes do Ensino
Médio. Teve sua inspiragao inicial em decorréncia de uma aula de quimica, a partir
do nome do elemento chumbo em latim: Plumbum.

O jogo conta a histéria de Plumbum, um alienigena que viaja a Terra em
busca de vingancga e recuperar o chumbo roubado de seu planeta. A jogabilidade é
dividida em trés fases principais: uma primeira fase de desvio de asteroides no
espaco, uma segunda fase de exploragéo e resolugao de puzzles de quimica em um
laboratério, e uma terceira fase de fuga. Este documento vai estar trazendo todo o
processo de criacdo, desde a concepgao da histéria e mecanicas, as dificuldades e
alteracbes enfrentadas, até a divisdo de tarefas da equipe e os planos futuros para o

projeto do jogo.
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2 PUBLICO-ALVO

O jogo Plumbum: Vinganga Alienigena, por nés desenvolvido, apresenta um

publico alvo de jogadores casuais e estudantes do Ensino Médio.

3 MOTIVO DE CRIAGAO

O jogo “Plumbum: Vinganga Alienigena” foi iniciado em uma aula de quimica,
quando o professor Osmar Antunes falava o nome dos elementos quimicos em
Latim. Ao falar sobre o chumbo, logo descobrimos que sua tradug¢ao era Plumbum,
entdo entramos em um acordo, mesmo nao sabendo qual seria a tematica do nosso
j0ogo, que o personagem principal tivesse o0 nome de Plumbum.

No mesmo dia criamos um grupo no whatsapp e entramos em um decidimos
de que todos dariam inspiragdes e tentamos juntar todas as ideias, para que
conseguissemos concluir um trabalho com satisfagao de todos.

As inspiragdes para o jogo foram:

Space Invader

Infinite Runner

Escape Room

Com isso definido, tivemos as primeiras ideias (que serdo apresentadas ao
longo deste trabalho), e comegamos a fazer os sprites e a programacao do jogo,

além de reunides para definir ideias.

4 HISTORIA DO JOGO

Plumbum, um alienigena que vive em um planeta feito de chumbo chamado
Radonium, levava uma vida tranquila até que, certo dia, foi surpreendido por um
astronauta que chegou em uma missao espacial para coletar todo o chumbo do seu
planeta. Muito triste e revoltado, Plumbum decide se vingar: pega sua nave e parte
pelo universo em direcao a Terra.

No meio do caminho, Plumbum é surpreendido por uma chuva de asteroides

e precisa desviar deles para ndo ser atingido.
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Ao chegar a Terra, ele entra em um laboratério chamado Chemix, onde
encontra um estagiario que, assustado, sai correndo e deixa seu cracha cair.
Aproveitando a oportunidade, Plumbum pega o cracha, se disfarca e consegue
entrar na empresa para procurar materiais que o ajudem a consertar sua nave.

Para isso, ele precisa resolver diversos puzzles de quimica que liberam baus
com as pegas necessarias para realizar seu objetivo. Durante sua jornada dentro do
laboratério, Plumbum acaba encontrando o chumbo que havia perdido e finalmente
O recupera.

Mas, quando esta prestes a sair, os guardas o veem e comegam a correr

atras dele até a saida.

5 TUTORIAL

Objetivo Principal: Ajude o Plumbum a recuperar o chumbo roubado e

consertar sua nave para voltar para casa.

5.1 PRIMEIRA FASE

Objetivo: Desviar dos asteroides para chegar na terra.

Controles:

-] (setas direita e esquerda) Mover a nave para os lados;

=7 (setas para cima e para baixo) Mover a nave para cima e para baixo.

Dica: Os asteroides ficam mais rapidos com o passar do tempo.

5.2 SEGUNDA FASE

Objetivo: Disfargar-se e resolver os puzzles de quimica para abrir o bau e
encontrar objetos para consertar a nave.
Controles:
Clique na tecla espago ao chegar perto do bau e fazer outras agoes;
* Utilize o cursor do mouse para responder os puzzles;

Dica: Alguns baus escondem o chumbo roubado - Procure bem!
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5.3 TERCEIRA FASE

Objetivo: Escapar dos guardas e chegar até a nave antes que te peguem.
Controles:
Tecle espaco para pular.

Dica: Ao bater nas caixas a velocidade diminui. CUIDADO!

5.4 FINAL

Ao recuperar o chumbo e consertar a nave, Plumbum volta para seu planeta,

mas sera que essa é realmente sua ultima visita a Terra?

6 ALTERAGOES E DIFICULDADES

O jogo “Plumbum: Vinganca Alienigena” passou por muitas alteragcbes ao
longo do processo. Uma delas foi o design do personagem principal, que foi
modificado trés vezes, buscando sempre melhorar sua qualidade. Além disso, outros

sprites precisaram ser refeitos devido a problemas de cor e ajustes visuais.

Tivemos também algumas dificuldades durante o desenvolvimento. Por
exemplo, os tamanhos dos sprites muitas vezes causavam problemas por serem
muito grandes ou estarem com a escala errada. Além disso, descobrimos que
apagar arquivos no GitHub Desktop também remove o jogo completamente, o que
nos fez perder o projeto em certo momento. Felizmente, conseguimos recuperar

uma parte e refazer o jogo, garantindo que ele voltasse a funcionar corretamente.



Imagem 2— Primeira versao do Plumbum

Fonte: Autor, 2025

Imagem 3 — Segunda versédo do Plumbum

Fonte: Autor, 2025
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Imagem 4 — Terceira versdo do Plumbum

Fonte: Autor, 2025

7 ATAS DE REUNIAO

7.1 RELATORIO REUNIAO 31/08/2025

A reuniao deste dia foi realizada através de mensagens do whatsapp.

Foi quando o grupo foi criado e tomamos as primeiras decisdes.

Cada pessoa do grupo deu ideias do que pensava em fazer no jogo, juntando ideias
de space invader, bullet hell, puzzles e escape room.

Decidimos representar a matéria de quimica, pois foi com ela que decidimos

comegar a fazer o jogo.
7.1.1 Ideia Inicial

Fase 1. O protagonista (alienigena) dirige pelo espacgo até o planeta terra, tendo que
desviar de asteroides.

Fase 2. Ele se infiltra numa organizagdo de quimica para roubar um material muito
importante, tendo que resolver puzzles de quimica para provar que € um trabalhador
de la (ele pode ter roubado a aparéncia de alguém).

Fase 3. Ato 1. Ele tem que se infiltrar na instalagao para roubar um item precioso,

evitando os guardas (tipo Granny);
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Ato 2. Combate aéreo (Space Invader) para fugir do planeta.

7.2 RELATORIO REUNIAO 04/09/2025 A 23/09/2025

A reunido desses dias foi realizada através de mensagens do whatsapp.
Comecgamos a fazer e decidir os sprites que deviam ser feitos.

Quimica, Plumbum (alienigena), cracha e meteoros foram os principais.

Houve muitas alteragbes ao longo desse periodo no personagem principal (que sera
relatado mais para frente do trabalho)

Sophia e Thiago comegaram a programacgao na Godot com a fase 1, e foi concluida
e testada com éxito.

A primeira versao estava pronta.

7.3 RELATORIO REUNIAO 24/09/2025 A 01/10/2025

A reunido desses dias foi realizada através de mensagens do whatsapp.
Aprimoramos a fase 1 através de sprites de dano e explosao realizados por Rafaella
e Thiago, além de decidirmos sobre alguns cenarios como o da galaxia, os planetas,
placas e arrumarmos bugs no codigo e jogo (que sera citado mais a frente no
trabalho).

Os aprimoramentos que pretendemos fazer sdo: Transformar o jogo em mobile,
colocar o jogo na web por um tempo, aprimorar trilha sonora e detalhar mais os

sprites.

7.4 RELATORIO REUNIAO 02/10/2025

7.4.1 Conceito e Histéria do Jogo

A reuniao foi feita através do Google Meet e Notion.

Devido a falhas de comunicacdo anteriores, cada integrante do grupo havia
entendido que a posi¢do da cémera do jogo seria de uma maneira entre outros
conflitos de ideias.

Entao resolvemos fazer uma reuniao no Meet para esclarecer as ideias.
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O jogo narra a histéria de Plumbum, um alienigena cujo chumbo foi roubado por um
astronauta terraqueo. Plumbum embarca em uma missdo para recuperar seu
chumbo, viajando até a Terra.

Ao chegar na Terra, Plumbum cai perto de um laboratério e encontra um cracha de
estagiario para se disfarcar.

O objetivo € entrar no laboratério, encontrar suprimentos para consertar a nave e

recuperar o chumbo.

Apbs recuperar o chumbo, Plumbum precisa fugir dos guardas e retornar ao seu

planeta.
7.4.2 Mecénica do Jogo

Primeira fase: Navegacao espacial com desvio de meteoros.

Segunda fase: Exploragao do laboratério com portas e puzzles de quimica;
Plumbum precisa encontrar gasolina, metal e ferramentas em diferentes salas;
Na quarta sala estara o chumbo, protegido por guardas e puzzles mais dificeis.
Fase final: Sequéncia de fuga com obstaculos e lasers.

Conclusdo: Animagao de Plumbum consertando a nave e retornando ao seu planeta.
7.4.3 Design Visual e Interface

Foi decidido manter a perspectiva lateral em vez da visao top-down.

As transicdes entre salas acontecerdo com a tela escurecendo e reabrindo no novo
ambiente.

A fase de fuga tera obstaculos estilo Infinity Run, semelhante a jogos como Temple
Run.

Decidido nome do jogo: "Plumbum: Vinganga Alienigena".

Sprites ja feitos: planeta e universo.

Sprites necessarios: astronauta, foguete, guarda, sinais de alerta e rainha do

planeta.
7.4.4 Distribuicao de Tarefas

Kleber: Desenhar o sinal de alerta

Thiago: Desenhar o astronauta e o foguete
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Necessidade de encontrar musica de fundo e efeitos sonoros para o jogo
7.4.5 Acoes Pendentes

Comunicar decisdes a Sophia (principalmente sobre a perspectiva da cadmera)
Desenvolver os puzzles de quimica para abrir as portas

Completar os sprites pendentes (astronauta, foguete, guarda, etc.)

Encontrar musica de fundo para o jogo

Realizar reunides semanais para acompanhar o progresso

Preparar apresentagdo do projeto para o més seguinte

7.5 RELATORIO REUNIAO 10/10/2025

Reunido realizada através do Google Meet e Notion.
7.5.1 Visao Geral

Reunido da equipe de desenvolvimento do jogo "Plumbum: Vinganga Alienigena"
para finalizar os detalhes do projeto antes da apresentagdo. O time discutiu a
estrutura do site, storyboard, slides de apresentacao, divisdo de falas e mecanicas

finais do jogo.
7.5.2 Site do Projeto

Header de navegacao com links para diferentes se¢cbes da pagina

Secgdes planejadas: nome do jogo, introdugao, botdo "jogar" com imagem do jogo,
tutorial, histéria com storyboard, créditos com GitHub

Incluir e-mails dos participantes para contato

Ana sera responsavel pelos desenhos do storyboard

Sequéncia planejada: astronauta rouba — Plumbum indignado — Plumbum no
meteoro — Plumbum caindo na Terra — pega item do estagiario — médica —
puzzles — fuga — fim

Desenhos podem ser feitos no papel e digitalizados pela impressora
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7.5.3 Estrutura da Apresentacao

Capa com nome do jogo e integrantes em ordem alfabética (Ana, Kleber, Rafaela,
Sofia, Tiago)

Explicacédo da origem do nome (aula de quimica/fisica com professor Osmar sobre
chumbo/"plumbum")

Processo de escolha e desenvolvimento do jogo

Historia do jogo integrada com storyboard

Sprites e cenarios

Tutorial com explicacdo das mecanicas de cada fase

Demonstragao do site

Video do jogo (n&o jogar ao vivo para evitar erros)

Explicagcéo do cadigo

Dificuldades enfrentadas durante o desenvolvimento
7.5.4 Divisao de Falas na Apresentagao

Rafaela: apresentacéo inicial, origem do nome e motivo do jogo, histéria
Ana: sprites e cenarios

Kleber: tutorial, demonstracao do site, dificuldades e conclusao

Tiago e Sofia: codigo (trabalhardo juntos nesta parte)

Tempo estimado: 4 minutos por pessoa

Solicitar um colega da turma para cronometrar e sinalizar quando o tempo acabar
7.5.5 Mecanicas Finais do Jogo

Inventario: Sistema de inventario sera implementado, com itens aparecendo na tela
quando coletados

Sequéncia de salas:

Primeira porta: trés baus com puzzles para pegar gasolina, metal e chave de fenda
Ultima porta: pedestal com chumbo (item principal), puzzle mais dificil que aciona o
alarme

Médica instrui Plumbum a verificar estoque nos baus

Ap06s pegar o chumbo, sirene toca e comega fase de fuga
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Cutscene com estagiario: Plumbum desce da nave, estagiario se assusta e deixa
cartdo cair, corre em direcdo a empresa

Transigao para estoque: Apos alarme, transi¢ao direta para fase de fuga do Tiago
Decisao importante: Nao havera mais modificacdes no jogo a partir desta reuniao
Preparagdes Técnicas

Slides salvos em multiplos formatos: Canva, PowerPoint, PDF, pendrive

Miguel disponibilizara seu notebook para a apresentagao

Instalar todos os programas necessarios no notebook do Miguel

Levar pendrive com backup de tudo

Alguém levara caixa de som (notebook ndo estara conectado ao sistema de som do
auditdrio)

Atencao especial as cores dos slides para garantir legibilidade no data show

Treinar apresentagéo na escola antes do dia 5 (dia da apresentacéo)

Ana: desenhar storyboard completo do jogo

Kleber: desenvolver o site do projeto

Equipe: criar documento compartilhado (Google Docs) com as falas de cada pessoa
Cada membro: gravar sua parte do jogo para compilar em video de demonstragéo
Equipe: salvar slides em multiplos formatos (Canva, PowerPoint, PDF, pendrive)
Alguém: levar caixa de som para apresentagao

Equipe: agendar treino na escola antes da apresentagao

Sophia: preparar explicagdo do cédigo

7.6 RELATORIO REUNIAO 31/10/2025

Reunido realizada no meet.

Ultima reunido antes da entrega deste documento.

Nessa reunido esclarecemos duvidas e resolvemos alguns erros de som (como a
repeticdo de sons) e no proprio jogo, reforcamos o que cada um iria apresentar,
além disso a Sophia mostrou seus cédigos, Kleber o site e Rafaella os slides, que
seriam apresentados no dia da banca.

Essa reunido nos esclareceu duvidas e nos trouxe mais confianga para o dia da

apresentacao do jogo.
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8 PROXIMOS PASSOS

8.1 CURTO PRAZO

Esperamos realizar mais uma reunido presencial antes da apresentacao para
cronometrar o nosso tempo de fala e arrumar detalhes do jogo para que ocorra tudo
bem no dia.

Além disso, vamos preparar os arquivos da apresentacdao em diferentes areas

para evitar erros.

8.2 LONGO PRAZO

ApoOs a entrega do trabalho a banca, pretendemos aprimorar o nosso jogo.
O motivo de nao termos implementado esses aprimoramentos antes € porque
ja haviamos pré-estabelecido o nosso objetivo da entrega do trabalho e queremos

aprimorar e explorar novos recursos apos a entrega, com maior tempo.

9 FUNGCAO DE CADA INTEGRANTE

O nosso grupo composto por Ana Luiza, Kleber, Rafaella, Thiago e Sophia,
cooperou em conjunto para que pudéssemos obter o melhor resultado, esperado
pelo grupo, no jogo. Todos desempenharam fungdes essenciais e nao fixas, pois
muitas vezes o integrante auxiliava também em outras fun¢des além de sua propria.

A seguir sera apresentado as fungdes de cada integrante no grupo e sua
contribuicao.

Ana Luiza: Criacao de sprites de personagens (Médica, Guarda e Estagiario).

Kleber: Criagao de cenarios e decoracoes.

Rafaella: Criacdo do Sprite do personagem principal, programacao das
cutscenes, criacdo de sprites de objetos e sprite de inicio e fim.

Thiago: Criacdo de Sprites de planetas e programacéo das fases 3 e 4 do
jogo.

Sophia: Programacdo da fase 1 e 2 do jogo, além de ajudar os demais

colegas a programar outras fases e cutscenes.
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10 SPRITES

Os sprites foram desenvolvidos através do aplicativo “PISKEL”, “Pixilart” e
“PixelStudio” que possibilitaram a criagcdo de diferentes sprites, tanto de
personagens quanto de objetos para o cenario.

Nés utilizamos a técnica de pixel art, ou seja, as sprites sdo em um estilo
“pixelado”.

A seguir sera apresentado os sprites de personagens e objetos. A sprite do
estagiario mostra como é o processo de criagdo de uma animacao de andar de um

personagem — que também é desenvolvida no piskel.

Imagem 5 — Sprite da animagao do Astronauta

Fonte: Autor, 2025

Imagem 6 — Sprite da animacgao do Estagiario
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Fonte: Autor, 2025
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Imagem 7 — Sprite da Médica

Fonte: Autor, 2025

Imagem 8 — Sprite da animagao do Plumbum andando
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Fonte: Autor, 2025

Imagem 9 — Botdes

Fonte: Autor, 2025



Imagem 10 — Cracha da Chemix
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Fonte: Autor, 2025

Imagem 11 — Sprite do Guarda
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Fonte: Autor, 2025

Imagem 12 — Sprite da Pogéao
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Fonte: Autor, 2025

Imagem 13 — Sprite da Caixa do Armazém

Fonte: Autor, 2025

Imagem 14 — Sprite do Chumbo

Fonte: Autor, 2025

Imagem 15 — Sprite da Gasolina

Fonte: Autor, 2025

11 CENARIOS

Os cenarios do jogo, que serdao apresentados a seguir, também foram

desenvolvidos através do aplicativo “PISKEL”.
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Imagem 16 — Sprite do Espacgo

Fonte: Autor, 2025

Imagem 17 — Sprite do planeta Radonium

Fonte: Autor, 2025

Imagem 18 — Sprite do planeta Terra
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Fonte: Autor, 2025

12 DIFICULDADES

Um dos problemas iniciais do projeto foram as ideias divergentes do grupo
sobre o estilo a ser feito, por isso optamos por um jogo dividido em fases com
mecanicas distintas.

Outro problema foi pelos sprites serem feitos por diversas pessoas, eles
acabarem sendo conflitantes e de estilos diferentes.

Também aconteceu que apds a integrante Sophia exportar a primeira versao
do projeto de sua maquina para o GitHub, ele acabou saindo de forma errada e
todos os arquivos acabaram fora de pasta.

Uma das partes mais desafiadoras do projeto foi a programagdo de suas
fases, dado que apenas uma das integrantes do grupo tinha um conhecimento sélido

sobre a engine usada na produgéo do jogo.

13 ESCOLHA DA ENGINE

Para o nosso projeto escolhemos a engine “GODOT”. Inicialmente os nossos
planos eram desenvolvé-lo pela “Game Maker”, porém resolvemos escolher a
“‘GODOT".
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Os motivos pela qual escolhemos essa engine € sua proximidade com a
linguagem de programagcao Python. Além disso, levamos como referéncia os
trabalhos anteriores dos veteranos que, em sua maioria, desenvolveram pela
“‘GODOT". Entao, a partir dessas experiéncias anteriores, desenvolvemos confianca
pela engine.

Outro motivo dela ser escolhida, € porque seu aplicativo e funcionamento sao
leves, ou seja, em computadores mais antigos ou com pouco desempenho ela

funciona perfeitamente.

Imagem 19 — Godot Engine

GODOT
w Game engine

Fonte: Godot Game Engine, 2025

14 CODIGOS IMPORTANTES

14.1 CODIGO PARA PORTAS

As portas sao parte muito importante da mecanica da fase 2 do jogo. Elas
transportam o player por diferentes areas da cena.

Resumidamente, o script usa de variaveis de estado e condicionais para
checar se a porta leva o player a uma sala posicionada verticalmente ou
horizontalmente do mesmo e qual trajeto o player deve ser enviado.

Por exemplo, caso a porta seja definida como horizontal & analisada a posigao
do player em relagao a esta: “ele esta a minha direita ou a minha esquerda?’ e
dependendo do resultado, o transporta.
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Imagem 20 —cédigo da area_porta

ocamento+60

ocamento

Fonte: Autor, 2025

14.2 CODIGO DE BAUS

Os baus sdo essenciais para o progresso no jogo, sem eles o player jamais
poderia desbloquear a porta do laboratorio.

O cddigo consiste em verificar se o player esta proximo e, em caso positivo,
ele aguarda pelo pressionamento da tecla espago. Quando isso acontecer, um
puzzle € automaticamente chamado.

Caso a resposta esteja correta, o jogador ganha um item, caso contrario, o
puzzle some.

Imagem 21 — Cddigo bau_item

pluto_em_pe:

po fora (bau)")

a_puzzle)==true:

Fonte: Autor, 2025
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14.3 CODIGO DE MOVIMENTAGAO DO JOGADOR NA FASE 2

O script de movimento da fase 2 é um dos maiores codigos de todo o projeto.
Ele verifica as entradas das setas (ou teclas w, a, s, d) do teclado e toca uma
animacgao referente a esta. Quando uma dessas deixa de ser pressionada, ele
também toca uma animacao. O objetivo desse script € deixar o jogo visualmente
mais agradavel, ndo deixando o player nem estatico e nem com trocas bruscas de

animacgao.

Imagem 22 — Caddigo do pluto_em_pe

ite.play("idle_esquerda")

ena_2.permitido==true:

da_esquerda")

if position.y

positior

Fonte: Autor, 2025
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Imagem 23 — Continuagao do codigo do pluto_em_pe

elif Input.i

_sprite.play("anda_costas"

"down") :

("anda_frente")

velocity = direction * SPEED

and_slide()

Fonte: Autor, 2025

15 SITE

O site do jogo “plubum.com.br”, desenvolvido em HTML, CSS e um pouco de

JavaScript, apresenta informagdes sobre o jogo e os desenvolvedores, além de link
para download e informagbes de contato. Resolvemos pagar um dominio para
colocar o jogo na web, pois facilita as pessoas interessadas a jogarem, saber um
pouco da historia e entrarem em contato em caso de duvidas.

O nome do site “Plubum” & diferente do nome do personagem “Plumbum”

porque esse nome nao estava disponivel para compra.

16 CONCLUSAO

Concluimos que o desenvolvimento do jogo "Plumbum: Invasdo Alienigena"
representou um desafio significativo e uma importante oportunidade de aprendizado,
atingindo seu ponto mais alto na entrega deste projeto final. Ao longo do processo, a

equipe enfrentou diversas dificuldades, incluindo a necessidade de refazer o design


http://plubum.com.br
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do personagem principal trés vezes e problemas técnicos, como a perda temporaria

do projeto no GitHub, que felizmente foi recuperado e refeito.

A colaboragao foi essencial, com todos os integrantes desempenhando
fungbes cruciais e, muitas vezes, auxiliando em tarefas fora de suas atribui¢cdes
originais para garantir o resultado esperado. Embora o jogo atenda aos objetivos
pré-estabelecidos para esta entrega, o grupo ja planeja aprimoramentos futuros a
longo prazo. O projeto finalizado é o resultado de meses de planejamento, reunides
e dedicagao para transformar uma ideia inicial, nascida em uma aula de quimica, em

um jogo funcional.
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