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DON'T FALL

EQUIPE:
= Carlos Roberto dos Santos Junior Programador
® Guilherme Sanches Fléres Queiroz Programador
® Leonardo Giovanni Prati Programador
= Mario Lucas Massaia de Oliveira Arte e Design
= William Luis Alves Ferreira Programador

SOBRE O “JOGO”:

Flat Earther é um simulador real que une a cultura de memes com batalhas
cheias de inesperadas reviravoltas. Apds milhares de anos, o0s governos
mundiais sdo incapazes de continuar ocultando que a terra ndo é esférica, e
a verdade comeca a vir a tona, lancando o caos sobre a humanidade. Resta saber
quem serd o sobrevivente deste confronto mortal, digno de ter contato com a
verdadeira histéria do mundo.

PLAYER 1 PLAYER 2 . . *PLAYER 3

OK, talvez isso seja um jogo (vamos apenas supor que ndo é um simulador
t&do real assim) ... Nbs crescemos em uma época onde os jogos multiplayer online
ndo eram tédo acessiveils, entdo, para jogar junto com seus amigos, todos
deveriam se reunir em um Unico local e usar um Unico console com varios
controles, e quem viveu sabe que isso era muito divertido! Dai veio uma de
nossas inspirag¢des para criar a mecénica deste jogo multiplayer gque une todos
os Jjogadores em um Unico console/computador e que exige o uso de joysticks
para ser jogado.

‘Flat Earther’ une a cultura de memes com batalhas cheias de inesperadas
reviravoltas. Procurando introduzir conteldos da cultura presente nas redes
sociais e midias digitais relacionados ao polémico e famigerado movimento
“Terra Plana Modernista”, apoiado por alguns, e questionado por muitos, nds
criamos um cendrio divertido e cdmico para uma frenética competicdo entre os
jogadores. Com esta temdtica provocativa e um estilo de jogo competitivo, os
jogadores sé&o convidados a lutar pela sua permanéncia na Terra, batalhando
contra os outros “terraplanadqueos” e contra o préprio planeta.



O objetivo do jogo é basicamente expulsar seus oponentes da arena e ser
o Ultimo Jjogador wvivo. Os componentes que definem a Jjogabilidade sé&o
inspirados em jogos como Crash Bash e Gang Beasts. Os jogadores possuem duas
acdes disponiveis para cumprir esta tarefa. A primeira é a acgdo basica, um
empurrdo de uso ilimitado. A segunda consiste em um golpe mais poderoso, e
depende do personagem escolhido, esta ndo é ilimitada, apds ser usada requer
um tempo de carregamento para que seja usada novamente.

Entdo, a proposta principal do jogo é uma competicdo intensa, mas de
curto prazo, em um ambiente leve, propiciando momentos de diversdo casual. Os
desafios propostos pelo mapa crescem com o tempo, atrapalhando a movimentacdo
dos jogadores e criando oportunidades para reviravoltas e finalizacgdes. Vocé
deve ter cuidado pois, a qualquer momento um pedaco da Terra pode cair, ou
entdo, vocé pode ser atingido por um meteoro.




O QUE CADA UM FEZ:

Os elementos do jogo foram idealizados pelo grupo inteiro durante nossas
reunides periddicas.

Carlos Santos (Programador)

Responsavel por elementos dentro da partida: Reldgio, nome dos jogadores,
finalizacdo do jogo por 1 ganhador ou empate por clock (o tempo acabou) .
Responséavel por fazer as partes da terra cair de acordo com determinado
intervalo de tempo na partida, auxiliou no tempo/intervalo dos ataques
especiais, participou da implementacdo da mecénica dos menus, realizou
testes e correcdes de bugs. Além disso, foi um dos roteiristas e
participantes do video de introducgéo.

Guilherme Sanches (Programador)
Responsavel pela implementacdo dos meteoros: Fungdo de geracdo randdmica
do posicionamento, funcdo de repulsdo do impacto causados por ele nos
personagens.
Além disso, auxiliou na mecédnica de movimentacdo dos personagens.

Leonardo Prati (Programador)
Responsavel pela implementacdo da mecédnica de movimentacdo dos
personagens: Velocidade e rotacdo, mecdnica dos empurrdes (empurrdo
comum e empurrdo especial, com intervalo de duracdo), implementacdo das
animacdes e implementacdo dos efeitos sonoros.
Além disso, realizacdo de testes e conserto de bugs.

Mario Lucas (Arte e Design)
Responsédvel por toda a parte artistica do jogo: modelagem dos elementos
3D (personagens e Terra) e animacdes, escolha e edicdo dos efeitos
sonoros, escolha das musicas ‘No Copyright’ que aparecem em todo o jogo,
decisbdes de design e -escolha das fontes, um dos <roteiristas e
participantes do video de introducgédo e editor dos videos (de introducgéo,
créditos e backgrounds do jogo).

William Ferreira (Programador)

Responséavel pelos Menus: Criacdo das cenas, movimentacdo entre as cenas,
criacdo das opcdes/botdes, implementacdo dos videos de background.
Também responsavel pela inicializacdo do Jjogo, Spawn e respawn dos
personagens na partida, realizacgdo de testes e conserto de bugs.



O QUE DEU CERTO:

O préprio jogo em si, e o quanto ele ficou divertido, pode ser considerado
um dos sucessos do projeto, uma vez que a maioria dos membros (4 dos 5) nunca
teve contato com a plataforma usada na criacdo do jogo (UNITY). Nbés, apesar
de esperancosos, nédo sabiamos se concluiriamos nosso Jjogo da forma que
planejamos no inicio. Ficamos bastante impressionados com o quanto as pessoas
(incluindo ndés mesmos) se divertiram ao joga-lo.

Como Jja dito, um de nossos objetivos principais era fazer com que as
pessoas pudessem jogar Jjuntas em um Unico lugar. Ficamos muito felizes em
conseguir implementar bem os controles, sem conflito na jogabilidade, e fazer
com que funcionasse com joysticks. O contato com seu oponente, estando ao seu
lado durante a partida, parece influenciar bastante na brincadeira que o jogo
proporciona.

A modelagem e a caracterizacdo dos personagens foi outro grande elemento
de entretenimento que deu certo. Nosso responsavel pela arte nunca havia
modelado nada em 3D e, mesmo assim, a identidade dos personagens foi
satisfatdéria e reconhecida, sendo que alguns destes personagens nem precisavam
ser apresentados.

A implementacdo do jogo, em questdo de mecdnica e jogabilidade, em um
“mundo” 3D foi uma grande conquista. No inicio, planejamos que o jogo seria
caracterizado em um “mundo” 2D onde os elementos teriam aspecto 3D. A principal
razdo desse planejamento era a dificuldade da modelagem em 3D dos elementos,
sendo que possuimos “zero” experiéncia nesta Aarea. Entdo, apds algumas
discussdes e estudos, assumimos o desafio e decidimos que o jogo ficaria muito
mais imersivo se o “mundo” fosse em 3D. A partir dai, foi uma corrida contra
o tempo para modelar todos os elementos, implementar todas as mecénicas e
entregar o projeto no prazo estipulado.

Por fim, a experiéncia tirada de todo o processo da criagdo do jogo por
parte da equipe foi o maior ponto positivo. Chegamos a discutir se ndo valeria
a pena continuar atualizando e produzindo o jogo, a fim de lanca-lo em grande
escala para o mundo. Embora haja “empecilhos” que dificultam esta deciséo,
que ainda se encontra em aberto, ela tem grande potencial de se tornar algo
real. Por enquanto, o prdéximo passo, que Jja& entramos em acordo, é consertar
todos os bugs, melhorar a jogabilidade e lancar uma versdo melhorada do jogo
que ja temos.



O QUE DEU ERRADO:

Uma de nossas frustragdes foi ter subestimado as tarefas. Sempre que
propunhamos algo, considerdvamos que seria mais facil do que realmente era.
Por conta disso, nosso prazo acabou sendo mais corrido. Gastamos muito mais
energia e demoramos muito mais do que foi previsto para poder concluir o jogo.

Além disso, a falta de comunicacgdo no inicio do projeto poderia ter sido
evitada. Isso fez com que houvessem os mesmos trabalhos duplicados. Enquanto
alguém j& tinha acabado algo, ou estava estudando algo, outra pessoa fazia a
mesma coisa. Demorou um pouco pra melhorarmos essa divisdo de tarefas. E
entdo, chegando ao final do projeto, notamos que a produgcdo do jogo fluia
mais quando estavamos reunidos em um mesmo local trabalhando juntos.

A qgquestdo de termos subestimado algumas tarefas, encurtando o nosso
prazo, desencadeou algumas outras coisas que deram errado. Uma delas foi em
relacdo aos testes. Dentro do jogo, percebemos alguns Bugs que poderiam ter
sido consertados.

Outros elementos mais importantes para nds, como os eventos dentro da
partida que haviam sido propostos, ndés ndo conseguimos concluir. Por exemplo,
o evento de terremotos atrapalhando a movimentacdo, as tempestades de gelo
deixando o terreno escorregadio, os bdénus temporidrios de aumento ou diminuicéao
de velocidade...

Por fim, algumas outras finalizac¢des menores como barra de estamina, os
efeitos sonoros que ndo foram totalmente implementados. O basico foi colocado
no jogo, mas tinhamos efeitos para praticamente tudo. Porém deixamos para
colocar por Ultimo pois achamos que haviam outras coisas mais importantes que
ainda ndo estavam presentes no jogo.

CONCLUSOES :

A experiéncia em si foi algo proveitoso. Sempre que tomamos OsS
acontecimentos como aprendizado, tudo que participa de nossa vivencia se torna
algo positivo. Quando iniciamos, n&o tinhamos ideia de que o resultado seria
tdo gratificante e, ver pessoas jogando nosso jogo e se divertindo com ele
fez tudo valer a pena.

Apesar de termos encontrado problemas no meio do caminho, acho que néao
mudariamos nada do que passamos neste periodo de producdo do jogo. Sabemos
que sem estes bloqueios ndo teriamos aprendido o que aprendemos e, a partir
deles, temos base para fazer algo melhor no futuro.

Aos leitores deste documento e jogadores de Flat Earther, queremos dizer
que, neste momento, nossas intengdes para com o futuro do jogo sdo as de
continuidade. Nés queremos melhora-lo, disponibilizar a versdo melhorada para
download e continuar atualizando-o. Tanto em questdo dos memes, dos
personagens, e criacgdo de novos modos de jogo. Entdo, esperamos gque continuem
com a gente e continuem nos passando seus feedbacks. Nossa principal intencgéao
sempre serd diverti-los.



O QUE DEU CERTO NA DISCIPLINA:

Fazer com que ndés, alunos, nos reunissemos logo no inicio das aulas para
pensar sobre o jogo, bolar as ideias, mecdnicas(...) foi algo que contribuiu
para que o projeto final tenha dado certo. Juntamente com a entrega dos
primeiros documentos, One Sheet e Tem Pager, que serviram, de certa forma,
como uma cobranca para gque 1isso tenha sido feito. Poderia existir mais
“cobrancas” como estas no decorrer do semestre.

O QUE DEU ERRADO NA DISCIPLINA:

Acreditamos que a apresentacdo em sala de elementos que poderiamos (ou
deveriamos) usar no jogo enquanto o processo de produgcdo do jogo j& tinha
comecado, foi algo que deu errado. Algumas coisas ja tinham sido feitas quando
a aula sobre este determinado tema estava sendo passada.

Foi evidente que com o tempo, menos alunos compareciam nas aulas. Talvez,
poderia existir algumas aulas introdutdédrias mais gerais no inicio, e menos
programacdo em Datashow (coisa que achamos que fol muito mal aproveitava pelos
alunos), e ai chegando no final da disciplina, usar as aulas para cuidar do
projeto, tirar davidas.



