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PD00181218/158 – PROJETO – GIF

O Jogo S.T.W surgiu com a ideia dos estudantes e o

orientador do projeto GIF, em criar um jogo 2d (duas

dimensões) para um projeto de Game Educacional.

Figura -2 Movimentos do personagem do jogo.
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AQUI

A metodologia seguira a criação de imagens para

jogo com base na narrativa de um robô que salva o

planeta e luta contra os adversários que o

dominaram.

O grupo envolvido no projeto está empenhado

em criar animações em pixel art (estilo de

gráfico)
O projeto encaminha-se agora para sua etapa

final, com a união de todas as partes (som,

imagem, narrativa) formando o jogo final. E

será distribuído gratuitamente para todo o

público, com a intenção de poder ser usada

como uma ferramenta educacional e divertida

ensinando através de uma experiência virtual

a importância da preservação da natureza.
Usando neste processo o software piskel, no

qual os sprites (sequência de imagens para

animação) são produzidos.

Figura -1 Logo do projeto.
Figura -3 Exemplo de pixel art.

Figura -4 Tela do programa Piskel.

Introdução

Objetivos

Desenvolver um jogo com premissa de ser

educacional e proporcionar a os seus jogadores a

conscientização da preservação do ambiente.

Metodologia

Considerações
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