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RESUMO

Este trabalho analisa a importancia da dificuldade adaptativa e progressiva em
jogos digitais de plataforma, com foco no desenvolvimento de Strawberry
Saviors, um jogo desenvolvido com as linguagens C# e Unity. A dificuldade
adaptativa € crucial para manter o interesse dos jogadores, garantindo que a
jogabilidade ofereca desafios consistentes ao mesmo tempo que se mantenha
acessivel. A pesquisa investiga como a introdu¢cdo gradual de novos
elementos, e o aumento progressivo da dificuldade e o fornecimento de
feedback em tempo real contribuem para uma jogabilidade equilibrada. Além
disso, é discutido o uso de sprites provenientes dos pacotes Pixel Adventure 1
e Pixel Adventure 2, destacando sua relevancia tanto no aspecto visual quanto
na mecanica do jogo. O estudo também propde diregbes futuras para a
evolucdo deste conceito e analisa as implicagbes para desenvolvedores que
buscam criar jogos adaptaveis a diferentes estilos de aprendizagem e niveis de
habilidade.

Palavras-chave: Jogabilidade progressiva adaptativa, jogos digitais de
plataforma, C#, Unity, Sprites.



ABSTRACT

This paper explores the significance of adaptive difficulty in digital platform
games, with a special focus on the development of Strawberry Saviors, a game
developed using C# and Unity. Adaptive difficulty is crucial for maintaining player
engagement, ensuring that the gaming experience is challenging yet accessible.
The paper analyzes how gradual introduction of new elements, progressive
difficulty increase, and dynamic feedback contribute to balanced gameplay. The
use of sprites from the Pixel Adventure 1 and Pixel Adventure 2 packages is
discussed, highlighting their aesthetic and functional relevance. Finally, the paper
presents future directions and implications for developers seeking to create
games that adapt to different learning styles and skill levels.

Keywords: Adaptive progressive gameplay, digital platform games, C#, Unity,
Sprites
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1 INTRODUGAO

Os jogos digitais, com suas raizes nos classicos arcades e consoles de 8 bits,
sempre foram sinbnimo de desafios e superagcdo. Desde os primeiros jogos, como
Pong e Space Invaders, até os sofisticados titulos modernos, a mecanica basica de
saltar, correr e interagir com o ambiente se consolidou como um pilar fundamental dos
jogos digitais. Esta simplicidade, combinada com uma variedade de obstaculos e
inimigos, proporciona uma experiéncia unica e viciante que atrai jogadores de todas as
idades.

No entanto, o que realmente elevou esses jogos a outro patamar foi a
implementagdo de uma curva de dificuldade progressiva e bem planejada. Essa curva
foi projetada para ajustar os desafios de acordo com as habilidades do jogador,
permitindo que cada um tivesse uma experiéncia que fosse tanto desafiadora quanto
gratificante. Um dos aspectos mais importantes dessa abordagem foi garantir que a
dificuldade ndao aumentasse de forma abrupta, o que poderia levar a frustracdo e ao
abandono do jogo. Em vez disso, a dificuldade foi introduzida de forma gradual,
permitindo que o jogador aprendesse e se adaptasse as novas mecanicas e
obstaculos.

Neste presente trabalho pretende-se alcangar o principal objetivo que é
demonstrar a dificuldade progressiva e adaptativa dos jogos digitais de plataforma, com
a premissa da historia de um alienigena que ficou obcecado pelos morangos do
planeta terra. O jogo é motivado pela experiéncia do jogador quanto a dificuldade de
avancar de nivel e se adaptar quanto a experiéncia do gameplay. Espera-se que o
jogador se sinta em um ambiente de jogos arcade antigos, como aqueles de fliperama,
mas com uma abordagem moderna e narrativa envolvente.

O design do jogo aposta na estética nostalgica, com graficos que remetem aos
jogos classicos de plataforma, mas com uma curva de aprendizado dosada para que o
jogador sinta a progressao tanto em dificuldade quanto em recompensa. Além disso, a
histéria do alienigena em busca de morangos oferece momentos cbmicos e
emocionantes, dando ao jogador um motivo ludico e divertido para avancar pelas
diferentes fases. Além da estética nostalgica e da narrativa cOmica, a mecanica garante

que o jogador enfrente o desafio final ajustado ao seu desempenho.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Historicamente, desde sua forma primitiva até os dias atuais, os jogos sempre
foram uma forma de entretenimento que reflete a evolucdo da sociedade e das
habilidades cognitivas dos individuos, segundo diz Juul (2005). Em cada época, jogos
que exigiam raciocinio légico, estratégia e criatividade tornaram-se mais prevalentes,
a medida que a compreensdao humana sobre o desafio e a recompensa se expandia.
Nos tempos antigos, jogos de tabuleiro e de estratégia exigiam que os jogadores
desenvolvessem habilidades de planejamento e previsdo. Com o advento dos
videogames, essa necessidade de raciocinio foi ampliada, resultando em jogos que
desafiam os jogadores em multiplas dimensoes.

Huizinga (2019) explica esse fendmeno dizendo que o jogo é um ato livre e
independente, que deve ser mantido em um estado de competi¢cdo e tensdo para que o
jogador permaneca engajado. Essa perspectiva destaca a importancia de um ambiente
de jogo que nao apenas desafie o jogador, mas que também o mantenha motivado e
interessado. A dificuldade ndo se trata apenas de tornar o jogo cada vez mais dificil,

trata-se de fazer isso de forma natural e intuitiva.

2.1 Jogos Digitais de Plataforma

Segundo os autores Smith et al. (2008), os jogos de plataforma se caracterizam
por mecanicas de movimento vertical e horizontal, permitindo aos jogadores explorar
ambientes tridimensionais ou bidimensionais através de saltos, corridas e interagdo com
uma variedade de obstaculos e inimigos. A esséncia desses jogos reside na combinagao
de habilidades de controle com um design de nivel cuidadosamente elaborado, que
desafia o jogador a navegar por cenarios repletos de perigos e recompensas.

Os jogos de plataforma tém suas raizes em titulos classicos, onde a
simplicidade das mecanicas muitas vezes se concentrava em correr e saltar, permitindo
ao jogador superar obstaculos basicos. Esses jogos inicializados frequentemente se
apresentam em um formato 2D, com graficos pixelizados e uma jogabilidade acessivel.
Segundo os mesmos autores, os jogos de plataforma possuem uma espécie de

framework onde a gameplay € subdivida em partes menores para entender como
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funcionam as pequenas partes de todo o jogo, conforme pode-se observar na Figura 1.

Figura 1- Modelo conceitual do framework de niveis

Platiorm Game

Hey
0. <
e ] consenen

Connecls

0.+ |r>- a,.* |r.- 0.*

Cillectible . Movernent
Platform Obstacle ftem Trigger aid

Fonte: ResearchGate '

A subdivisao mais alta dentro de um nivel na Figura 1 é chamada de célula, que
€ uma secgao de jogabilidade linear. As células s&o vinculadas por portais. As células
seriam como 0s niveis, e os portais sao partes que podem levar a um nivel secreto do
jogo. Dentro da célula, possui o grupo ritmico, um grupo de componentes que
encapsulam a area de desafio. Dentro dele, estdo os elementos para o entretenimento
do jogador naquela instancia de nivel, as plataformas, obstaculos, itens colecionaveis,

gatilhos e auxiliares de movimento.

2.2 O papel da dificuldade na experiéncia do jogador

A dificuldade em jogos desempenha um papel crucial na experiéncia do
jogador, influenciando diretamente o seu nivel de engajamento, emogdes e
percepgdes ao longo da partida. Quando bem ajustada, a dificuldade pode
proporcionar uma sensacao de progresso, estimular o aprendizado e aumentar a
imersdo no jogo. Um dos aspectos mais gratificantes da experiéncia de jogo é

justamente a sensacdo de progresso que o jogador sente ao superar desafios, pois

' Disponivel em: https://www.researchgate.net/publication/229039146. Acesso em: 30 out. 2024.
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a cada obstaculo vencido, ha uma forte sensacao de realizacéo e satisfagao.

O autor Csikszentmihalyi (2020), descreve essa sensagdo como parte do
estado de fluxo, que é alcangado quando uma pessoa esta completamente imersa
em uma atividade desafiadora, onde suas habilidades e o nivel de dificuldade estdo
equilibrados. Ele argumenta que a progressao constante em atividades desafiadoras
€ essencial para manter a motivagdo e o engajamento. Jogos com uma curva de
dificuldade adequada permitem que os jogadores sintam que estdo sempre
avancando e se aprimorando, o que € fundamental para manter seu interesse e
envolvimento, motivando-os a buscar novos desafios e explorar mais o jogo. A
dificuldade também desempenha um papel importante na imersdo do jogador no
mundo do jogo. Quando a dificuldade é ajustada de forma equilibrada, ela mantém o
jogador completamente envolvido, de modo que ele perde a nogdo do tempo e do
espaco ao seu redor, entrando em um estado de concentragao intensa. Esse estado,
conhecido como fluxo, é quando o jogador esta tdo focado na experiéncia que nada
mais parece importar.

Um jogo muito facil pode levar ao tédio, enquanto um desafio muito dificil
pode causar frustragdo e fazer o jogador desistir. Portanto, encontrar esse equilibrio
€ crucial para garantir que o jogador se sinta desafiado, mas de uma forma justa e
acessivel. Isso aumenta a imers&o e torna a experiéncia de jogo mais envolvente e
memoravel, com o jogador se sentindo parte integrante do mundo do jogo, o que
aumenta a probabilidade de retorno e engajamento a longo prazo. A ideia € que o

jogador se sinta desafiado, mas nunca frustrado ao ponto de desistir.

2.3 Dificuldade adaptativa versus dificuldade progressiva

A diferenga entre jogos de dificuldade adaptativa e jogos de dificuldade
progressiva esta no modo como o nivel de desafio é ajustado durante o jogo. Ambos
os métodos s&o usados para equilibrar o engajamento e a frustragdo dos jogadores,
mas funcionam de maneiras distintas.

A dificuldade adaptativa, que pode também ser chamada de Ajuste Dinamico
de Dificuldade (ADD), segundo Rosa (2022) é uma técnica em que 0O jogo ajusta
automaticamente o seu nivel de dificuldade com base no desempenho do jogador.

Se o jogador estiver com dificuldades, o jogo pode ficar mais facil; se o jogador
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estiver indo muito bem, o desafio pode aumentar. O objetivo é manter o jogador
fixado em uma tarefa ou desafio, onde o nivel de dificuldade é equilibrado para nao
ser frustrante demais. Para exemplificar, um jogo que pode reduzir o niumero de
inimigos ou tornar seus ataques menos precisos se o jogador estiver morrendo
frequentemente.

Alternativamente, se o jogador estiver progredindo muito rapido, o jogo pode
aumentar a inteligéncia dos inimigos ou a frequéncia dos obstaculos. Hunicke et. al.
(2004) discutem o conceito de dificuldade adaptativa onde tratam da dindmica de
"ajuste” como parte do design que melhora a experiéncia do jogador. A dificuldade
adaptativa vai entrar atuando como um equilibrio necessario, garantindo que os
jogadores continuem desafiados, mas nunca sobrecarregados. Dessa forma, a
dificuldade adaptativa nao apenas melhora a experiéncia individual do jogador, mas
também pode contribuir para a longevidade e o sucesso comercial do jogo, pois
jogadores satisfeitos tendem a recomendar e compartilhar suas experiéncias,
promovendo assim uma base de fas leais.

Ja a dificuldade progressiva, conforme destacado por Hunicke, LeBlanc e
Zubek (2004) no modelo MDA (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics), desempenha
um papel essencial no engajamento do jogador, pois permite que o desafio evolua
conforme a familiaridade e a habilidade do jogador aumentam. Esse tipo de
dificuldade refere-se a uma escala linear ou gradual, que se intensifica a medida que
0 jogador avanga no jogo. Os niveis iniciais sdo projetados para serem mais
acessiveis e, conforme o progresso, a dificuldade aumenta de maneira planejada,
independentemente do desempenho individual.

Por exemplo, em um jogo de plataforma, o primeiro nivel pode apresentar
inimigos simples e plataformas amplas e de facil acesso. J& em niveis mais
avangados, como o décimo, as plataformas tornam-se mais estreitas, os inimigos
mais rapidos e os desafios mais complexos, refletindo a légica de progressao do
jogo. Segundo Juul (2013), jogos que conduzem ao erro podem ser mais atrativos
devido ao chamado “paradoxo do fracasso”, pois evocam uma resposta emocional
semelhante a que as pessoas experimentam ao falhar na vida real — o desejo de
aprender, superar e se aperfeigoar continuamente.

Nos estagios iniciais do jogo, os desafios sdo mais simples, permitindo que o
jogador se familiarize com os controles e a mecanica basica. Essa fase de

aprendizagem é essencial, pois oferece um ambiente seguro onde o jogador pode
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explorar sem se sentir ameacado. A medida que avanca, novos elementos sdo
introduzidos como diferentes tipos de inimigos, plataformas méveis, armadilhas e
quebra-cabecgas exigindo que o jogador adapte sua estratégia e aprenda novas
habilidades. Essa progressao nao apenas facilita a adaptagdo, mas também mantém
o interesse do jogador ao oferecer novas experiéncias.

A velocidade dos inimigos e a precisao requerida nos saltos e movimentos
aumentam gradativamente, forcando o jogador a reagir mais rapido e com mais
precisdo. Essa abordagem ajuda a aprimorar as habilidades do jogador, tornando-o
mais confiante em suas capacidades. Um jogo que implementa a dificuldade
progressiva de maneira eficaz € capaz de proporcionar uma experiéncia equilibrada,
gue combina momentos de pura diversao com desafios que exigem concentragao e
habilidade. Um jogo que se mostra muito facil pode rapidamente se tornar
entediante, fazendo com que o jogador perca o interesse. Por outro lado, um jogo
excessivamente dificil pode frustrar o jogador, levando-o a desistir.

Em resumo, a principal diferenga entre essas duas dificuldades esta na
responsividade do jogo. Em jogos com dificuldade progressiva, a curva de desafio é
fixa, enquanto em jogos com dificuldade adaptativa, ela muda dinamicamente com
base no desempenho do jogador. Em um jogo adaptativo, os jogadores com niveis
de habilidade diferentes podem enfrentar desafios distintos no mesmo ponto do jogo,
0 que nao ocorre em jogos com dificuldade progressiva. Esses dois métodos
também impactam a experiéncia emocional dos jogadores de forma distinta. A
dificuldade progressiva impde uma curva de aprendizado constante, enquanto a
dificuldade adaptativa visa manter o jogador em um estado de desafio ideal sem

tornar o jogo frustrante ou muito facil.

2.4 O Futuro da dificuldade progressiva e adaptativa
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O avancgo continuo da tecnologia e a crescente complexidade dos jogos estao

moldando um futuro promissor para os jogos digitais. Com o surgimento de novas

ferramentas e técnicas, os desenvolvedores estdo cada vez mais capacitados a criar

experiéncias de jogo que nao apenas desafiam os jogadores, mas também se

adaptem de maneira dinamica as suas habilidades individuais.

A utilizagdo de algoritmos de inteligéncia artificial (IA) e aprendizado de maquina



pode ser um dos maiores exemplos ao tratar da adaptacao por meio do usuario. A IA,
de forma geral, refere-se a capacidade de sistemas computacionais simularem
comportamentos inteligentes, como tomada de decisao, reconhecimento de padrdes e
resolucdo de problemas. Esse tipo de tecnologia permite que o jogo analise o
desempenho do jogador, identifique areas de dificuldade e, em seguida, modifique
automaticamente elementos como a velocidade dos inimigos ou a complexidade dos
desafios.

Por exemplo, um jogo poderia suavizar temporariamente a dificuldade apds
varias tentativas frustrantes em um nivel especifico, mantendo o jogador engajado e
evitando a frustracdo excessiva. Essa abordagem é discutida por Schwanck et al.
(2024), que destacam como a IA pode ser utilizada para adaptar o nivel de dificuldade
e manter os alunos engajados na aprendizagem com jogos .

O futuro da dificuldade progressiva em jogos de plataforma promete ser moldado

por tecnologias emergentes e inovacgdes no design de jogos.

2.5 A escolha do género plataforma

O fator determinante na escolha do género plataforma para a execugao deste projeto
foi a énfase na exploracdo e na destreza do jogador. Apesar de conter desafios e
momentos de agdo ao longo da gameplay, o jogo Strawberry Saviors foi criado para
proporcionar uma experiéncia dindmica, em que o jogador deve aprender a controlar a
movimentagao e superar obstaculos enquanto coleta morangos para evitar que sejam
roubados por alienigenas. O foco estad na progressao do jogador, no aprimoramento

de suas habilidades e na adaptacao aos desafios apresentados durante a jornada.
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3 METODOLOGIA

O proposito desta pesquisa foi criar um jogo de plataforma 2D chamado
Strawberry Saviors, cujo foco principal € proporcionar ao jogador uma experiéncia
envolvente até o desfecho da histéria.

Para a realizagao deste projeto, foram empregadas as seguintes ferramentas:

e Unity: Uma engine de desenvolvimento de jogos 2D e 3D que utiliza a

linguagem C# e oferece recursos que tornam o processo de criagdo mais
acessivel para iniciantes;

e Visual Studio Code: Um programa utilizado para editar e organizar cédigos

de programagao. Uma de suas grandes utilidades € a ajuda em corrigir
erros, acompanhar mudancgas no cédigo usando o GitHub e simplificar

partes complicadas para deixa-las mais faceis de entender e melhorar.

Na elaboragdo de Strawberry Saviors, foram desenvolvidos scripts em C#
para implementar o sistema de dificuldade adaptativa e progressiva. Esses scripts
monitoram continuamente o desempenho do jogador, ajustando a intensidade dos
desafios, como a quantidade de alienigenas que aparecem. Além disso utiliza-se
ferramentas de analise que registram o desempenho do jogador ao longo do
gameplay, permitindo que a dificuldade se ajuste dinamicamente. Para exemplificar,
caso o jogador esteja com dificuldades para coletar morangos por conta da
quantidade de alienigenas, o sistema pode fazer com que a derrota do boss da

narrativa seja mais simples ou mais complexa.
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3.1 Caracteristicas do jogo.

O projeto de jogo elaborado apresenta como principais atributos:

Género: Acao e Aventura com elementos de Fantasia, 2D

Ambiente de execugao desejado: Computador Ambiente (Windows).

Estilo artistico adotado: E utilizado o estilo cartoon, com tracos simples e
contornos nitidos, foi importante com o objetivo de desenvolver uma
atmosfera nostalgica. Foram utilizadas paletas de cores vibrante em tons de
verde, vermelho, azul e amarelo criando um visual atrativo e estimulante,
enquanto a progressao visual do cenario, que passa da noite ao amanhecer,
adiciona um toque de magia e acompanha o progresso do jogador, tornando a
experiéncia mais envolvente.

Publico-alvo: O publico-alvo, criangas e adolescentes € adequado para este
jogo porque suas caracteristicas sdo projetadas para atrair e engajar essa
faixa etaria. O género de acao e aventura com elementos de fantasia oferece
uma experiéncia empolgante e cativante, especialmente popular entre o
publico jovem, que costuma apreciar mundos imaginativos e desafios
emocionantes. A plataforma escolhida, o ambiente operacional (Windows),
também ¢é amplamente acessivel para essa faixa etaria, garantindo um
espaco seguro e confortavel para jogar.

O estilo visual em cartoon, com tracos simples e contornos bem definidos,
ajuda a criar uma sensagao de nostalgia e acolhimento, que ressoa bem com
jovens jogadores.

Classificagdo ESRB: E (Everyone). O jogo possui elementos com graficos
infantis e amigaveis com pessoas de todas as idades. A narrativa nao é

agressiva e contém uma comédia leve.
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3.2 Jogos similares.

Super Mario Bros: E considerado um marco nos jogos de plataforma, sendo seu
primeiro langamento em 1985. Nos estagios iniciais, 0 jogo apresenta desafios simples,
0 que possibilita aos jogadores se acostumarem com os comandos e as mecanicas
fundamentais, como pular e correr. Implementa a dificuldade progressiva, pois
conforme avangam nos niveis, novos elementos sao adicionados, como inimigos mais

dificeis e obstaculos mais elaborados.

Figura 2 - Registro visual de Super Mario Bros

Fonte: Blog Nintendo Blast! 2

Rayman Legends: E um jogo de plataforma 2D que incorpora alguns elementos
graficos em 3D, desenvolvido pela Ubisoft e langcado em 2013. O jogo apresenta uma
dificuldade progressiva, ja que cada fase é distinta e conta com indicadores de
dificuldade representados por caveiras. Entre suas fases, destacam-se as ritmicas, nas
quais os movimentos dos personagens sao sincronizados com a musica, oferecendo
uma experiéncia mais dinamica e divertida. Diferentemente de jogos classicos como
Super Mario Bros, que possuem uma estrutura mais linear e tradicional, Rayman

Legends traz maior variedade e dinamismo, refletindo sua proposta mais moderna.

2 Disponivel em: https://www.nintendoblast.com.br/2020/09/supermario35-linha-do-tempo-franquia-super-mario.html
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Figura 3 - Registro visual do jogo Rayman Legends

Fonte: Divulgagdo, UBISOFT?

Celeste: No lancamento de 2018, Celeste implementa um sistema de assisténcia que
permite aos jogadores ajustar a dificuldade a seu gosto, podendo optar por opgdes que
facilitam a experiéncia sem sacrificar o desafio central. Essa personalizagao da
dificuldade mostra uma tendéncia crescente em jogos contemporaneos, onde os
desenvolvedores buscam atender a uma ampla gama de habilidades e preferéncias
dos jogadores.

Figura 4 - Registro visual do jogo Celeste
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Fonte: Divulgag&o, NINTENDO #

3 Disponivel em: https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/celeste-switch/
4 Disponivel em: https://www.ubisoft.com/pt-br/game/rayman/legends
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3.3 Quadros comparativos.

O jogo, compartilha diversas caracteristicas com outros titulos do género,
como a perspectiva em 2D, que facilita a visualizagao dos cenarios, e a presencga de
uma narrativa envolvente. No entanto, Strawberry Saviors se destaca ao oferecer
uma histéria unica, que combina desafios e exploracdo com uma trama cativante,
proporcionando uma experiéncia diferenciada dentro do universo dos jogos de
plataforma.

Strawberry Saviors € um jogo que foi feito para ser curto e envolvente para o
jogador, sem que ele pague por isso.

A Tabela 1 exibe uma comparagdo entre o jogo desenvolvido e titulos ja

disponiveis no mercado, considerando aspectos como quantidade de fases e valor

comercial.
Quadro 1 - Tabela comparativa entre os jogos
Jogos Plataforma Fases Dificuldades Preco
Strawberry Saviors Desktop 9 Sem configuragao Gratuito
Little Nightmares Desktop e 96 Sem configuracao R$ 125,00
Mobile
Rayman Legends Desktop 120 Sem configuragao R$ 170,00
Celeste Desktop e 9 Dificuldade Padrao e B-Sides| R$ 59,99
Console e C-Sides

Fonte:Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
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4 CONCEITO

Trata-se de um jogo de plataforma cuja proposta principal é guiar o
personagem Edgar na missédo de coletar o maximo possivel de morangos, a fim de
proteger a plantagdo de seu avd contra os Moranguineos — criaturas que tentam

roubar toda a colheita. Para vencer, o jogador precisara enfrenta-los e impedi-los.

4.1 Género.

Aventura, Dimensao 2D, Plataforma.

4.2 Classificagao etaria.

Livre (E - Everyone). O jogo apresenta elementos cartunescos, sem violéncia

explicita, focado em desafios e humor leve.

4.3 Trama principal.

Edgar, € um agricultor apaixonado por ficcdo cientifica, vé sua colheita de
morangos ser ameacgada por alienigenas famintos. Para proteger sua
plantacdo, ele deve coletar o maximo de morangos antes que os
Moranguineos devorem tudo, enfrentando obstaculos e perigos que se

intensificam ao longo da aventura.

4.4 Look & Feel.

O jogo aposta em um estilo visual cartoon com cores vibrantes, criando um
contraste entre a tranquilidade da fazenda e o caos dos alienigenas. O
cenario evoluiu visualmente do anoitecer ao amanhecer, reforcando a

progressé&o da historia e trazendo uma atmosfera magica.



4.5 Visao geral do conceito do jogo.

Fundamentado na trama principal, Edgar € um agricultor simples e
apaixonado por ficcdo cientifica que herda uma colossal plantacédo de
morangos — o maior legado deixado por seu avd. Sua vida tranquila vira de
cabeca para baixo quando alienigenas, conhecidos como Moranguineos,

invadem sua estufa, obcecados pelos preciosos frutos.

Determinado a salvar sua colheita e proteger seu sustento, Edgar precisa agir
rapidamente, coletando o maximo de morangos antes que 0s invasores
devorem tudo. A medida que avanca pelas plataformas instaveis da estufa,
ele descobre que os Moranguineos possuem uma conexao misteriosa com 0s
morangos da Terra — e talvez esses frutos guardem um segredo césmico

capaz de mudar o destino de todos.

Sua jornada ndo € apenas para proteger sua plantacdo, mas também para

desvendar um enigma intergalactico que pode afetar o futuro do planeta.
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5 DESENVOLVIMENTO
5.1 Historia e narrativa

A verdade é que a humanidade sempre soube que n&o estava sozinha no
universo, porém, preferiu ndo acreditar, por diversas razdes: religiosas, pelo sentimento
egoista de que era a espécie mais evoluida, ou pela ilusdo de que seus bens materiais
tornavam o planeta unico. No entanto, em uma estufa enorme, escondida nos rincées
do interior, uma verdade cosmica estava prestes a se revelar através dos morangos.

Max, na verdade, era um homem simples. Seu nome era Edgar, mas os
moradores locais 0 chamavam de V6 Max como uma brincadeira, um apelido nascido
de sua paixao por ficcdo cientifica e filmes de alienigenas. Ele adorava sonhar com
outros planetas e civilizagdes intergalacticas, mas nunca imaginou que algo assim
poderia se tornar real em sua vida pacata de agricultor. Edgar havia herdado uma
plantagdo de morangos em uma estufa colossal construida pelo seu avd, consideravel
de se dizer a maior do mundo, em razao disso ele dedicava cada dia a cuidar daquelas
frutas suculentas e doces. Eram seu orgulho e sua alegria.

Uma noite, algo estranho aconteceu. Um brilho no céu, seguido por um som
estrondoso que ecoou pela plantagao. Edgar se levantou assustado e correu para ver o
que estava acontecendo. Quando chegou, viu algo que jamais poderia ter imaginado:
pequenos seres esverdeados, com olhos grandes e expressdes curiosas, se
aproximando dos morangueiros. Eles n&o pareciam agressivos, pois estavam
fascinados pelas frutas. Pegavam os morangos com cuidado, analisavam cada um e
depois, em um gesto quase reverente, os devoravam com um prazer evidente.

Edgar por um momento achou que ainda estava dormindo e sonhando. Mas nao
era um sonho. Os alienigenas estavam |a, e estavam apaixonados pelos morangos.
Esses seres, que Edgar batizou em sua mente de Moranguineos, pareciam
inofensivos, mas havia um problema. Eles estavam comendo morangos em uma
velocidade alarmante! Se continuassem assim, nao sobraria nada da colheita. E Edgar
dependia desses morangos para sobreviver, ndo apenas financeiramente, mas
emocionalmente também. Aquela plantagéo era seu legado. Ele correu até o galpéo e
pegou o que pdéde: uma mochila velha, seu chapéu de palha, e, é claro, seu iconico
regador (que agora servia como ferramenta de defesa improvisada). Se quisesse salvar
sua plantacdo, teria que recolher o maximo de morangos possivel antes que os

Moranguineos os devorasse.
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Com isso, Edgar mergulhou no coragdo de sua plantagdo, pulando de uma
plataforma a outra, como se a estufa tivesse se transformado em um labirinto gigante.
As videiras de morango se enrolavam em lugares inesperados, criando caminhos
elevados e tuneis estreitos. Ele precisava ser rapido e agil, pois a cada minuto que
passava, mais Moranguineos surgiam, comendo os morangos diretamente dos pés.

Enquanto Edgar corria pelas plataformas, desviava de novos perigos. Os
Moranguineos eram fortes e tinham poderes sobrenaturais de sobrevivéncia e defesa.
A missao era clara: Edgar tinha que recolher o maximo de morangos possivel antes
que tudo fosse destruido. Cada morango que ele coletava aumentava sua esperanga,
mas a sensagao de urgéncia crescia com cada passo. As plataformas se tornaram
mais instaveis, os drones mais rapidos, e os Moranguineos mais vorazes. No entanto,
a determinacéo de Edgar era inabalavel.

Enquanto avangava, ele comecou a perceber algo estranho. Os Moranguineos
nao estavam apenas comendo 0os morangos; eles pareciam estar se comunicando com
as plantas de alguma forma. Sera que havia algo especial nos morangos da Terra?
Talvez a chave para entender tudo isso estivesse justamente naquelas frutas, uma
conexao misteriosa entre os alienigenas e o solo do planeta.

Mas essa era uma pergunta para depois. Agora, Edgar tinha que salvar sua
colheita, e a unica maneira de fazer isso era continuar avancando, coletando cada
morango que encontrava pelo caminho. Seu chapéu de palha balangava com o vento
enquanto ele pulava sobre buracos e desviava de armadilhas escondidas entre as
folhas, seus olhos fixos no objetivo final: salvar sua plantagao e descobrir o segredo por
tras da estranha obsessao dos alienigenas pelos morangos. Era uma corrida contra o
tempo, e Edgar, o humilde fazendeiro, estava prestes a desenvolver-se em um heroi

inesperado em uma trama que ele jamais imaginou viver.

5.2 Visao geral da histéria.

A histéria de Strawberry Saviors segue Edgar, um simples agricultor que vive
pacificamente em uma pequena estufa que herdou de seu avé. A estufa, enorme e
cheia de morangos suculentos, é o seu orgulho e sustento. No entanto, uma noite,
sua vida tranquila é interrompida por uma invasao alienigena. Pequenos seres
esverdeados e curiosos, chamados Moranguineos, comegam a devorar 0S

morangos em uma velocidade alarmante, ameagando destruir sua colheita.



Edgar, determinado a proteger sua plantagdo e o legado de seu avé, se vé em uma
luta contra o tempo. Armado apenas com um regador, ele deve percorrer a estufa,
agora transformada em um labirinto de plataformas instaveis e perigos
desconhecidos. Enquanto coleta os morangos que ainda restam, Edgar comeca a
perceber algo estranho: os Moranguineos tém uma conex&o misteriosa com as
plantas. Os alienigenas n&o estdo apenas comendo 0os morangos, mas parecem

estar se comunicando com eles de uma forma que Edgar ndo compreende.

A missao de Edgar € clara: recolher o maximo de morangos possivel antes que os
invasores consumam tudo. No entanto, enquanto avanga, ele descobre que ha algo
maior acontecendo — uma verdade césmica envolvendo os morangos da Terra e 0s
Moranguineos. Enquanto ele enfrenta novos perigos e inimigos mais rapidos e
inteligentes, Edgar deve também desvendar o segredo por tras da obsessdo dos
alienigenas pelas frutas e tentar salvar sua plantagdo, sua vida e, talvez, o futuro do

planeta.
5.3 Mundo do jogo.

O mundo do jogo € ambientado em uma vasta estufa, que ndo sé serve como a casa
de Edgar, mas também como o cenario principal de sua aventura. Este local, que
inicialmente parece ser um lugar tranquilo e pacifico, logo se revela um ambiente
dindmico e cheio de desafios. O jogador percorre plataformas elevadas, tuneis
estreitos e campos de morangos, cada um com sua propria atmosfera e desafios,
enquanto enfrenta os alienigenas que ameagam destruir sua plantagdo. Conforme a
histéria avanga, o mundo do jogo se transforma visualmente, passando de uma
estufa iluminada pela luz suave da noite para a energia vibrante do amanhecer,
simbolizando o progresso de Edgar na coleta dos morangos e no enfrentamento dos
inimigos. A utilizagdo de uma paleta de cores vibrantes e uma progressao visual rica
trazem uma sensacédo de magia e emogéao, criando uma imersdao completa para o
jogador enquanto ele explora o mundo em busca de solugdes para salvar sua

colheita..
5.4 Personagens.

O jogo conta com trés personagens principais: Edgar, os Moranguineos e seu Lider.
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5.4.1 Edgar

Edgar é um personagem cativante e cheio de personalidade, perfeito para a jornada
unica de "Strawberry Saviors". Um homem simples, mas com um espirito
aventureiro, ele veste roupas praticas e confortaveis, tipicas de um fazendeiro, mas
sempre com um toque de charme unico, como seu chapéu de palha e seu iconico
regador. Seu cabelo, baguncado e simples, reflete sua vida tranquila e dedicada a

agricultura, mas também sua prontidao para se langar em desafios inesperados.

Apesar de sua vida pacata como agricultor, Edgar revela uma paixdo imensa por
ficcdo cientifica, o que o torna um tanto excéntrico. Seus olhos brilham com a
curiosidade de um explorador, e sua natureza otimista o torna incansavel, mesmo
diante da ameacga dos alienigenas Moranguineos. Sempre disposto a enfrentar os
desafios com coragem, ele carrega uma mochila simples, mas essencial, com itens
que o ajudam a navegar pela sua plantacdo e resolver problemas, como uma
lanterna e uma velha calculadora. Edgar ndo é apenas um fazendeiro, mas um herdéi
improvavel que, armado com sua determinagdo e seu regador, tenta salvar sua

plantagao e descobrir os mistérios por tras da obsessao alienigena pelos morangos.

Apresenta uma personalidade inspiradora, com um foco em aprender com os erros e
nunca desistir. Ele tem o papel de guiar o jogador por entre plataformas e perigos,
sempre com uma palavra de incentivo e um sorriso no rosto, reforgcando o tema de
que cada obstaculo superado é uma vitéria. Como protagonista, Edgar transmite a
ideia de que, mesmo em situacdes inesperadas, a determinagdo e o impulso para

fazer o certo podem transformar uma pessoa comum em um heroi.

5.4.2 O Grande Lider.

O Grande Lider é o principal antagonista da narrativa e figura central na hierarquia
alienigena dos Moranguineos. Dotado de inteligéncia superior e um forte senso de
dominacéo, ele atua como a mente estratégica por tras da invasao a plantagéo de
morangos. Diferente dos demais membros de sua espécie, o Grande Lider possui
consciéncia plena, autonomia e objetivos bem definidos, sendo o responsavel por

coordenar as agbes dos Moranguineos, que 0O seguem cegamente sem
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questionamentos.

Sua motivagao esta ligada ao desejo de extrair os recursos naturais da Terra —
representados metaforicamente pelos morangos — para sustentar seu proprio
planeta, que enfrenta um colapso ambiental. Essa abordagem confere a trama uma
dimensao critica sutil, ao abordar temas como exploracao e escassez de recursos. A
presenca do Grande Lider confere peso dramatico a histdria, funcionando como a
ameaca final a ser enfrentada, além de representar o apice do desafio dentro da

estrutura do jogo.

5.4.3 Moranguineos

Os Moranguineos sao representacdes alienigenas dentro do universo do jogo,
caracterizados por sua total submissdo ao comando de uma figura superior,
conhecida como o Grande Lider. Esses inimigos ndo possuem desejos, gostos ou
vontades préprias, existindo unicamente para cumprir as ordens que lhes sao
atribuidas. Sua presenca nas fases representa um obstaculo direto ao progresso do
protagonista, simbolizando a ameaca artificial e impessoal a plantagdo de morangos
que Edgar busca proteger. A auséncia de individualidade nos Moranguineos reforga
a ideia de uma forga invasora padronizada, cuja fungédo € executar comandos sem
questionamentos, contribuindo para a construgao de um antagonismo claro e coeso

dentro da narrativa.
5.4.4 Eventos e Agoes.

O motivo principal de motivacdo do protagonista, Edgar, € a protecdo de sua
plantacdo de morangos, fruto de seu trabalho arduo e simbolo de sua conexao com
a terra. Edgar é um agricultor dedicado e otimista, que valoriza profundamente a
natureza e o resultado de seus esforcos diarios. Ao perceber a ameaca
representada pelos Moranguineos e seu lider, ele se vé impulsionado a agir nao
apenas para preservar sua colheita, mas também para defender a integridade do

seu modo de vida e do ambiente ao seu redor.

Mais do que uma simples misséo de resgate, a jornada de Edgar € marcada por um
forte senso de responsabilidade e resiliéncia. Sua determinacdo em enfrentar os

inimigos e superar os desafios impostos reflete seu comprometimento com aquilo
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que construiu, transformando sua trajetéria em uma metafora para a resisténcia
contra a exploracdo e a valorizacdo do trabalho honesto. Essa motivacao serve
como fio condutor da narrativa e fortalece o vinculo entre o jogador e o personagem,

criando uma experiéncia emocionalmente engajante.
5.5 Visao geral da narrativa.

A narrativa do jogo gira em torno de Edgar, um agricultor simples e sonhador que
herdou uma gigantesca estufa de morangos de seu avé. Vivendo uma rotina pacata
no interior, Edgar vé sua vida mudar completamente ao testemunhar uma invasao
inesperada de alienigenas fascinados por suas frutas. Esses seres, que ele apelida
de Moranguineos, inicialmente parecem inofensivos, mas comegam a devorar a

plantagdo com velocidade alarmante.

Motivado pelo apego emocional a plantacdo e pela necessidade de protegé-la,
Edgar embarca em uma jornada para recuperar o maximo de morangos possivel
antes que tudo seja destruido. No decorrer da histéria, ele descobre que os
Moranguineos ndao agem por vontade prépria, mas sim sob o comando de um
enigmatico Grande Lider, e que pode haver uma conexao mais profunda entre os

alienigenas e os morangos da Terra.

Assim, o jogo propde uma aventura repleta de acéo, plataformas e descobertas,
onde o protagonista precisa superar desafios enquanto desvenda o verdadeiro
motivo da obsessdo dos invasores pelos morangos. A narrativa combina elementos
de ficcdo cientifica, mistério e humor, conduzindo o jogador por uma missédo que vai
além da simples colheita: trata-se da preservacdo de um legado e da revelagao de

um segredo cosmico.

5.5.1 Integracao.

A integragao da arte e a dindmica de gameplay foi cuidadosamente planejada para
garantir uma experiéncia envolvente e coerente. O estilo artistico do jogo, com seus
tragcos simples e contornos nitidos, complementa a gameplay, criando uma
atmosfera acolhedora e acessivel para o publico-alvo. O conjunto de cores
vibrantes, combinada com a transicdo do cenario de noite para o amanhecer, faz

com que cada progresso do jogador se torne uma experiéncia visualmente



recompensadora. O universo do jogo ndo é apenas um cenario; ele é um reflexo da
jornada de Edgar, com cada parte da estufa representando uma nova etapa em sua
missdo de salvar a plantacdo. A integracdo entre a arte e a mecanica de jogo
permite que o jogador sinta-se parte do universo de Edgar, com cada plataforma e
cada morango coletado, adicionando ndo apenas a narrativa, mas também a
sensacdo de conquista e imersdo. Isso cria uma experiéncia mais rica, onde a
estética e a jogabilidade estdo perfeitamente alinhadas para manter o jogador

engajado do comeco ao fim.

5.5.2 Roteiro

Assim que 0 jogo comecga, o jogador € introduzido ao personagem principal, Edgar,
através de uma cena de corte que narra o seu cotidiano simples e pacato, até que
algo extraordinario acontece em sua plantagdo de morangos. Edgar, um agricultor
simples e apaixonado por ficgao cientifica, vé sua vida mudar quando uma estranha
visita acontece em sua estufa. Pequenos alienigenas chamados Moranguineos
comegam a devorar seus morangos, colocando em risco sua sobrevivéncia. A cena
termina com Edgar decidido a salvar sua plantagéao e descobrir o mistério por tras da
obsessao dos alienigenas pelas suas frutas. Ele se prepara para a aventura com
sua mochila, chapéu e regador improvisado, pronto para enfrentar os desafios que

surgem em seu caminho.
Texto semelhante a cutscene de introducéo:

Na cutscene de introdugao do jogo, temos a narragao de Edgar, o protagonista: "A
verdade sempre foi uma presencga silenciosa, conhecida, mas ignorada. Os
morangos, minhas frutas, sempre foram minhas companheiras fieis, mas hoje, algo
mudou. Naquele brilho no céu, pude ver algo que jamais imaginei: seres que
devoram o que €& meu, como se fosse uma necessidade césmica. Eles, os
Moranguineos, nao sdo deste mundo, e vieram como uma chama que consome sem
piedade. E agora, diante de mim, um dilema: salvar minha plantagéo, meu legado,
ou simplesmente deixar que a terra me arraste para o fim de uma era. O que mais
posso fazer? Eu, Edgar, o simples agricultor, sou agora o guardido dos meus
morangos, e talvez... o unico que possa impedir que este mistério se destrua com a

ultima fruta."
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5.5.3 Tutoriais e manual do jogo.

O deslocamento no jogo é realizado por meio de comandos simples, proporcionando
uma movimentagao natural e agil. O jogador pode utilizar as teclas A e D ou as setas
direcionais esquerda e direita para se locomover lateralmente pelo cenario. Para
realizar saltos, basta apertar a barra de espaco. Essas mecanicas foram
desenvolvidas para assegurar uma navegagao acessivel e prazerosa, permitindo

que o jogador explore o ambiente e derrote inimigos com facilidade.
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6 Gameplay

No Projeto Strawberry Saviors, a mecéanica dos morangos influenciando a vida do

boss exemplifica essa adaptagdo: quanto mais morangos o jogador coletar, menos

pontos de vida o boss vai ter. Esse sistema incentiva o jogador a se dedicar a coleta

dos morangos, sabendo que suas ag¢des terdo impacto direto no desfecho.

6. 1 Imersao.

Durante o desenvolvimento de Strawberry Saviors, diversas técnicas e estratégias

foram aplicadas para garantir que o jogador permanecesse imerso e envolvido ao

longo de toda a experiéncia de jogo:

Design Cativante: O design visual do jogo foi cuidadosamente pensado para
criar um mundo que dialoga diretamente com a narrativa. Cada ambiente foi
projetado para refletir a jornada de Edgar, com detalhes visuais que ajudam a
contar a historia. As plataformas de morango, os tuneis e as se¢des da estufa
sao mais do que apenas locais de jogo; sao pegas chave da narrativa,
imersas em cores vibrantes e uma progressao visual que captura a transigao

do dia para a noite, refletindo a evolugado da missao de Edgar.

Trilha Sonora Ambiente: A trilha sonora de Strawberry Saviors é inspirada
na estrutura classica de Super Mario Bros, mas adaptada para a atmosfera
unica do jogo. A musica reflete a natureza encantada da plantacdo de
morangos e a aventura de Edgar para salvar sua colheita de alienigenas
famintos, incorporando sons vibrantes e alegres que mantém o jogador

animado enquanto enfrenta desafios.

1. Fase Inicial — Colheita e Aventura: A musica nas primeiras fases tem
uma vibe semelhante a do "overworld" de Super Mario Bros, com
melodias rapidas, alegres e cativantes. Instrumentos sintéticos, mas
com toques mais suaves, criam uma sensacao de leveza,
acompanhando Edgar enquanto ele salta pelas plataformas e recolhe

0s morangos. A musica € energizante, transmitindo a sensacao de
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descoberta e o prazer de explorar a plantagdo. A paleta sonora € mais
suave, com tons mais quentes de vermelho e laranja, para refletir o

cenario de uma plantagdo ao amanhecer.

2. Fase de Perigo — Moranguineos e Desafios: Quando Edgar enfrenta
os Moranguineos ou se aproxima de areas mais desafiadoras, a
musica muda para um ritmo mais acelerado e urgente. Uma melodia
mais rapida e com mais percussido se encaixa, criando uma sensagao
de tensdo crescente, como se o tempo estivesse se esgotando. Aqui,
sons de sintetizadores mais pesados, acompanhados de batidas
aceleradas, aumentam a sensagao de urgéncia, mas ainda mantém o

estilo retr6 e cativante.

3. Fase Final — Confronto e Mistério: Quando o jogo se aproxima do
climax, e Edgar comega a perceber o mistério por tras da obsessao
dos Moranguineos pelos morangos, a musica adota um tom mais
dramatico e misterioso. Elementos de sintetizadores mais sombrios,
com notas espagadas, criam uma atmosfera de suspense, ao mesmo
tempo que mantém a tensdo de um jogo de aventura. Isso pode incluir
mudancgas tonais mais sutis, que destacam a transigao do jogo de uma

aventura alegre para um mistério intrigante.

Desafios Progressivos: Para assegurar que a experiéncia do jogo
permaneca atraente e desafiadora, os obstaculos e inimigos sdo adaptados
conforme o avango do jogador. A dificuldade € estabelecida no comeco, e os
niveis se tornam progressivamente mais complexos a medida que Edgar
avanga. Dessa forma, o jogador € constantemente estimulado, sem perder o
prazer de jogar, pois a curva de dificuldade é gradual e adequada as

habilidades desenvolvidas ao longo do percurso.

Recompensas: Visando manter o interesse do jogador para que ele explore e
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complete cada desafio, itens colecionaveis sdo espalhados por todo o
cenario. Esses itens ndo sé ajudam a avancar na narrativa, mas também
servem como recompensas que incentivam a exploragcao de cada canto da
estufa. A coleta de morangos, recompensando o jogador com cada morango

recolhido e cada nivel superado.

6.2 Estrutura de missoes e desafios.

6.2.1 Missoes principais

e Derrotar os inimigos: o jogador precisa eliminar o maior nimero possivel
de adversarios presentes na fase, evitando sofrer danos.

e Batalha contra o chefe final: para conquistar sua liberdade, Edgar precisa
enfrentar e vencer o Lider, seu criador, sem sofrer danos que levem a

derrota.

6.3 Objetivos do jogo.

6.3.1 Objetivos principais do jogo
e Eliminar os Moranguineos
e Confronto com boss: o jogador deve enfrentar e vencer o inimigo final, o

Lider, para conseguir impedir a invasao.
6.3.2 Objetivos secundarios do jogo
e Coleta dos morangos: os morangos sao objetos estrategicamente

posicionados nos ambientes. A coleta desses elementos € opcional,

porém podem gerar bénus para o jogador na progresséo do jogo.

6.4 Mecanica do Jogo.

6.4.1 Regras implicitas e explicitas do jogo.

A diferenciagao entre regras implicitas e explicitas foi definida para oferecer

ao jogador um entendimento claro sobre o funcionamento do jogo, assegurando uma
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experiéncia envolvente e sem ambiguidades.

6.4.1.1 Regras Explicitas

As regras explicitas — ou seja, aquelas claramente comunicadas ao jogador

por meio de tutoriais, menus de ajuda ou instrugdes diretas — utilizadas em

Strawberry Survivors foram as seguintes:

Movimentagédo: O jogador pode controlar o personagem principal usando
as setas direcionais esquerda e direita ou as teclas A e D do teclado, além
da barra de espacgo para realizar pulos. Essas instru¢gées de controle sao
apresentadas logo no inicio da partida, garantindo que o jogador saiba
como interagir com o jogo desde os primeiros instantes.

Mecénica de dano da fase final (boss): Durante o confronto com o chefe
na ultima fase, a légica de dano é tornada evidente. Ao contrario das
etapas anteriores, a interface exibe um menu com um indicador visual
representando a quantidade de vidas disponiveis, sinalizando claramente
ao jogador que ele possui multiplas tentativas antes de ser derrotado.
Essa modificagdo foi pensada como uma forma de ajustar a dificuldade,
uma vez que a batalha final exige mais resisténcia e prolonga o tempo de

confronto em comparagao com os desafios anteriores.

6.4.1.2 Regras Implicitas

As regras implicitas — aquelas que o jogador descobre durante a

experiéncia de jogo, sem explicagdes diretas — presentes em Strawberry Survivors

incluem:

Movimentacdo de inimigos: Os inimigos apresentam padrées de
movimentag&do simples e alternados, exigindo que o jogador esteja atento
para evitar ser atingido. Um exemplo s&o as criaturas do segundo cenario,
0 quarto, que se movem da direita para a esquerda e também de frente
para tras, alternando entre esses trajetos para agir como barreiras. E
responsabilidade do jogador reconhecer esses comportamentos por meio

da observagao durante a gameplay.

Mecénica de dano da fases 1 a 8: Nas fases regulares do jogo, a

mecéanica de dano é percebida de forma indireta. A interface nao
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apresenta qualquer indicador visual de vida ou resisténcia, o que faz com
que o jogador aprenda, por meio da pratica, que qualquer contato com
inimigos ou barreiras causa a morte imediata do personagem e o reinicio
da fase. Essa dinamica ndo € explicada de forma clara, exigindo que o
jogador compreenda a regra por tentativa, erro e anadlise das

consequéncias durante o gameplay.

6.5 Movimentagao do personagem.

A mecanica de controle do personagem foi desenvolvida visando oferecer ao
jogador diferentes opg¢des de movimentacao lateral. Para deslocar o personagem
para a esquerda ou para a direita, podem ser utilizadas tanto as teclas "A" e "D" do
teclado quanto as teclas de seta direcional esquerda e direcional direita,
respectivamente. Essa abordagem visa atender diferentes preferéncias de controle
por parte dos usuarios.

O comando de salto foi definido de forma unica, sendo executado exclusivamente
por meio da tecla "barra de espaco”. Essa escolha busca padronizar a agao de pulo
e evitar conflitos com outras teclas, além de seguir convengdes amplamente

utilizadas em jogos de plataforma.

6.6 Objetos.

e 6.6.1 Morangos
Os morangos coletados ao longo das fases tém um papel fundamental no
progresso do jogo, servindo como um recurso que representa o sucesso de
Edgar em proteger sua plantagdo dos alienigenas. Além disso, a quantidade
de morangos obtida pode ser utilizada como critério de pontuacéo,
desbloqueio de novas areas ou até elementos narrativos adicionais,
reforcando o objetivo principal da jornada e incentivando a exploragao

completa dos cenarios.
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6.7 Mecanica de Combate.

A mecanica de combate do jogo foi desenvolvida com base em uma abordagem
simples e intuitiva, alinhada a proposta de acessibilidade e a inspiracdo em classicos
do género plataforma. Para eliminar os inimigos presentes nas fases, o jogador deve
executar um salto e aterrissar sobre a cabeca do oponente, acdo que resulta na
eliminagao imediata da ameaca. Essa mecanica estimula o dominio dos comandos
de movimentagao e salto, incentivando a precisdo e o tempo de execugao por parte
do jogador.

Além de reforcar o aspecto ludico da experiéncia, essa forma de combate contribui
para manter o ritmo fluido da jogabilidade, evitando interrupgdes causadas por
sistemas de ataque mais complexos. Ao optar por esse modelo, o jogo mantém-se
coerente com sua estética leve e amigavel, ao mesmo tempo em que introduz um
desafio que exige atencado, estratégia e habilidade do jogador para vencer os

obstaculos e avancgar nas fases.

6.8 Projeto de Fases (Level Design).

6.8.1 Fase 1:

Sinopse: A fase inicial do jogo acontece em um trecho da estufa de Edgar,
local onde ele dedicou toda a sua vida. Esse primeiro cenario tem como objetivo
apresentar as mecanicas basicas do jogo.

Objetivos da fase: Introduzir os controles basicos do jogo; recolher os morangos
distribuidos pelo cenario.

Aspectos visuais e estruturais: A fase € composta por um Unico ambiente
externo, delimitado por paredes de pedra que formam uma arena fechada. O cenario
se passa durante a noite, com o céu estrelado ao fundo, nuvens em diferentes tons
de azul e uma lua crescente visivel no canto superior direito, reforcando a atmosfera
tranquila e misteriosa.

O terreno principal é formado por blocos de terra com cobertura rosa, distribuidos
em diferentes alturas que criam uma sequéncia de plataformas. Trés plataformas

suspensas flutuam no ar, com uma coloragdo alaranjada que contrasta com o solo

41



principal. Morangos estado espalhados estrategicamente pelas plataformas e no ar,
funcionando como itens colecionaveis para o jogador.

O personagem principal inicia a fase em uma plataforma central elevada. A
esquerda da tela, ha uma armadilha de espinhos posicionada no chao,
representando um obstaculo mortal. A direita, no ponto mais alto da fase,
encontra-se uma bandeira amarela e um chao quadriculado— sendo o objetivo final
da fase.

Toda a fase apresenta um layout horizontal com variagbes de altura, exigindo que o
jogador explore saltos e trajetdrias aéreas para alcangar os itens e superar os
obstaculos. A ambientacdo em pixel art colorida e o estilo visual vibrante reforgam o

tom leve e divertido da fase.

Figura 5 - Registro visual da fase 1
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Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

6.8.2 Fase 2:

Sinopse: A segunda fase do jogo se desenvolve em uma nova area da estufa,
onde sao introduzidas as plataformas voadoras utilizadas por Edgar. Este cenario
tem como objetivo apresentar ao jogador duas mecanicas essenciais: o uso de
plataformas com temporizacdo e a presenca de armadilhas méveis. A combinacao
desses elementos introduz uma nova camada de desafio, exigindo maior preciséo
nos movimentos e atengdo ao tempo de ativacdo dos obstaculos. Essa fase
representa um avango gradual na curva de dificuldade, preparando o jogador para

situagdes mais complexas nas fases seguintes.
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Aspectos visuais e estruturais: A fase se passa em um ambiente externo
diurno, com um céu azul vibrante preenchido por nuvens em diversos tons
claros,criando uma atmosfera leve e otimista. Todo o cenario € delimitado por uma
moldura de blocos laranja com detalhes escuros, formando uma arena retangular
fechada.

O terreno principal € formado por blocos de terra com cobertura rosa, onde sao
posicionados em diferentes alturas.

O personagem principal comeca & esquerda da tela, em uma plataforma média. A
frente, trés plataformas flutuantes, que utilizam de uma aparéncia metalica com
detalhes amarelos e pretos, flutuam no ar em sequéncia, formando um caminho
intermediario.

No lado direito da fase, ha uma plataforma alta de terra, que impede o acesso direto
ao restante do percurso, exigindo saltos precisos a partir das plataformas flutuantes.
Apds esse obstaculo vertical, encontra-se uma pequena plataforma com o objetivo
da fase: uma bandeira amarela sobre um bloco quadriculado. Ao lado da bandeira,
dois morangos flutuam no ar, atuando como itens colecionaveis.

A fase apresenta um layout horizontal com progressao vertical no centro, desafiando
0 jogador a explorar o espago aéreo com pulos bem calculados. O estilo visual em
pixel art, com cores vivas e elementos cartunescos, reforga o clima alegre e

dindmico da fase.
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Figura 6 - Registro visual da fase 2
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Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

=]
=
u]
=
0
o
=
=
=
o
=
=
|

goononoooonn

6.8.3 Fase 3:

Sinopse: A terceira fase do jogo tem inicio em um trecho da estufa onde o
jogador é introduzido a uma nova mecanica de mobilidade: o uso de trampolins. Esta
fase atua como um ponto de convergéncia dos trés primeiros conceitos
apresentados anteriormente — armadilhas fixas, armadilhas moéveis e plataformas
flutuantes temporizadas — e adiciona um novo desafio ao integrar trampolins como
recurso fundamental para a locomog¢do do personagem Edgar. A combinagao
desses elementos visa intensificar a complexidade do cenario, promovendo maior
dinamismo e exigindo do jogador um dominio mais apurado das mecanicas
previamente exploradas.

Aspectos visuais e estruturais: A fase se passa em um ambiente externo
noturno, com um céu azul escuro preenchido por nuvens em diversos tons
cinzas,criando uma atmosfera mais misteriosa. O cenario € delimitado por uma
moldura de blocos em tons amadeirados, formando um espago retangular fechado,
tipico de ambientes de desafio e progressao lateral.

O cenario é construido com blocos de terra cobertos por uma camada rosa. Essas
plataformas estdo distribuidas em multiplos niveis, criando caminhos verticais e

horizontais interconectados. O personagem principal inicia a fase proximo ao canto
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inferior esquerdo, em uma pequena plataforma. Ao seu redor, ha armadilhas de
espinhos no solo e um trampolim a esquerda, sugerindo a necessidade de saltos
precisos para progredir.

A porcao superior do cenario € composta por uma longa sequéncia de morangos,
organizados sobre blocos suspensos que servem tanto como obstaculos quanto
plataformas. Ja na parte inferior direita da fase, encontram-se diversas plataformas
flutuantes com temporizagao, desenhadas com aparéncia metalica e listras amarelas
e pretas, posicionadas em sequéncia. Essas plataformas conduzem o jogador até o
objetivo final da fase. A fase apresenta um layout horizontal com progressao vertical
no centro, desafiando o jogador a explorar o espago aéreo com pulos bem
calculados. O layout da fase é predominantemente horizontal, mas apresenta
variagdes verticais significativas, exigindo do jogador o dominio de mecanicas de
salto, tempo e navegacao aérea. A ambientagdo em pixel art, aliada ao uso de cores

vibrantes e elementos visuais caricatos, refor¢a o tom ludico e desafiador do jogo.

Figura 7 - Registro visual da fase 3

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

6.8.4 Fase 4:

Sinopse: A quarta do jogo tem inicio em uma area da estufa onde ha um
pequeno grau de dificuldade para que o jogador possa se preparar para 0s proximos

passos de sua jornada.

45



Descricao fisica e visual: O cenario retorna a um céu noturno estrelado, com
montanhas feitas de terra e blocos alaranjados em tons vibrantes. As nuvens azuis

suaves dominam o fundo, e a lua aparece discretamente no céu.

O jogador inicia no canto inferior direito. O terreno é predominantemente composto
por plataformas de terra escalonadas, em diferentes niveis verticais e horizontais.
Morangos estdo espalhados por entre plataformas fixas e superficies inclinadas.
Inimigos pequenos estao posicionados estrategicamente nas plataformas superiores
e no solo, dificultando o avango. O objetivo final & alcangar a plataforma de
conclusao de fase no lado superior direito da fase. A fase valoriza o dominio do salto

e o enfrentamento de pequenos inimigos durante o trajeto.

Figura 8 - Registro visual da fase 4
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Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
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6.8.5 Fase 5:

Sinopse: A quinta fase do jogo tem inicio em uma area da estufa onde ha um grau
pequeno de dificuldade para que o jogador possa se preparar para 0 proximo passo
de sua jornada. Esta fase é responsavel por introduzir ao jogador novos
elementos de gameplay, como a presencga de inimigos e a mecanica de eliminagao

dos mesmos.
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Aspectos visuais e estruturais: O cenario € montado em uma noite estrelada densa,
com camadas espessas de nuvens em tons de azul escuro e claro, dando um
aspecto dramatico. A estrutura do ambiente é toda emoldurada por blocos cinzentos.

O personagem comega sobre uma plataforma flutuante no canto inferior
direito, préxima a espinhos que cobrem toda a base da fase. As plataformas
flutuantes se alinham em um padrao diagonal, subindo em dire¢do ao canto superior
esquerdo, onde a bandeira de conclusao esta posicionada. Pequenos inimigos estao
presentes em quase todas as plataformas méveis, aumentando a dificuldade. A fase
exige habilidade de salto continuo em movimento e tempo de reacéo rapido para

evitar os inimigos e o ponto de conclusao da fase.

Figura 9 - Registro visual da fase 5

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

6.8.6 Fase 6:

Sinopse: A sexta fase do jogo tem inicio em uma area da estufa onde sao
aplicados de forma combinada o conceito previamente apresentado de inimigos e a
introdugdo de ventoinhas. Essa fase tem como principal objetivo proporcionar ao
jogador um ambiente de refinamento das habilidades adquiridas na eliminacao de
inimigos, incentivando o uso e adaptagao das ventoinhas para mobilidade vertical ao
longo do percurso. O design do cenario exige dominio da mecanica de eliminagao

apresentada na fase anterior e adaptagcdo ao novo conceito de mobilidade,

47



promovendo um desafio equilibrado e contribuindo para o aprofundamento da
experiéncia de jogo.

Aspectos visuais e estruturais: O cenario se passa em um ambiente externo
nas alturas, com o céu noturno ao fundo, pontilhado de estrelas e uma lua crescente
no canto direito. As nuvens variam em tons de azul e branco, criando uma atmosfera
serena. A borda da tela é emoldurada por uma estrutura de madeira alaranjada.

O personagem inicia a fase no canto inferior esquerdo, em cima de uma
plataforma estreita. As plataformas flutuantes estao distribuidas em zigue-zague,
servindo como unicos pontos de apoio. Morangos estao posicionados sobre quase
todas as plataformas, incentivando a coleta ao longo do percurso e a eliminagao dos
inimigos durante o percurso. No canto superior direito, acima de uma pequena
plataforma de chao rosa, esta localizada a conclusdo. A progressao exige saltos
precisos entre plataformas méveis, utilizando as ventoinhas que estao presentes no

chao, com penalidade de morte instantadnea caso o jogador caia.

Figura 10 - Registro visual da fase 6

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

6.8.7 Fase 7:
Sinopse: A sétima parte do jogo tem inicio em uma area da estufa marcada
pela infestagdo de “moranguineos”, que representam os principais obstaculos para o

progresso do personagem Edgar. A combinagdo dos elementos anteriormente

48



introduzidos amplia o nivel de complexidade e diversidade dos desafios enfrentados,
promovendo uma evolugao significativa na jogabilidade.

Aspectos visuais e estruturais: A fase se passa em um ambiente externo
noturno, com um céu estrelado e uma lua crescente visivel no canto superior direito,
criando uma atmosfera serena e misteriosa. O fundo € composto por nuvens em
tons variados de azul, que reforcam a profundidade do cenario e proporcionam
contraste com O conjunto de cores vibrantes dos elementos jogaveis. A area de jogo

€ delimitada por uma moldura dourada, formando uma arena retangular fechada.

O terreno principal é constituido por colunas verticais de blocos de terra, cobertos
por uma camada rosa no topo, dispostos em diferentes alturas. Entre essas colunas,
ha plataformas metalicas suspensas que servem como pontos intermediarios de
apoio e avango. Os inimigos, identificados como “moranguineos”, aparecem em
diversos pontos da fase, posicionados estrategicamente sobre plataformas ou entre
areas de transicdo, exigindo atencdo e precisdo do jogador para evita-los ou

enfrenta-los.

O personagem principal inicia a fase no canto inferior esquerdo da tela, sobre uma
faixa estreita de solo, com uma armadilha de espinhos a frente, indicando um inicio
de trajetdria desafiador. Morangos colecionaveis estdo espalhados por toda a fase,
tanto préximos ao solo quanto ao longo de rotas aéreas, incentivando a exploragéo
completa do espaco. No lado direito da tela, destaca-se uma sequéncia vertical de
morangos, indicando a presenga de uma rota ascendente por meio de um trampolim,

exigindo controle preciso de movimentagao.

O layout da fase é predominantemente horizontal, mas com diversas elevacdes
verticais que demandam dominio de saltos, tempo de acdo e estratégias de
navegacgao. A estética em pixel art, com visual colorido e estilizado, contribui para a
imersdo e reforca o tom ludico do jogo, enquanto os inimigos e armadilhas

adicionam camadas de dificuldade e tens&o a jogabilidade.
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Figura 11 - Registro visual da fase 7

| A A A Ve

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

6.8.8 Fase 8:

Sinopse:A oitava fase do jogo se passa em uma area isolada da estufa, onde
o clima é mais denso e a tens&o atinge o apice. E nesse cenario que o grande lider
dos Moranguineos aguarda o protagonista para o confronto final. Determinado a
proteger sua plantagao e encerrar de vez a invasao, Edgar deve enfrentar seu maior
desafio até agora e provar que esta pronto para pér fim a essa jornada
intergalactica.

Aspectos visuais e estruturais: O cenario € ambientado em uma noite serena
sob um céu estrelado com uma lua crescente em destaque, cercado por nuvens
densas em diferentes tons de azul, criando uma atmosfera misteriosa e calma. Toda
a estrutura do ambiente é delimitada por blocos cinzentos em formato de moldura,
reforgando o estilo classico de jogos de plataforma retro.

No solo de grama sobre uma camada de terra, o personagem principal esta
posicionado a esquerda, em frente ao boss, com aparéncia gelatinosa e expressao
neutra, o Grande lider. Ao centro, uma barra de vida vermelha com uma ponta em
forma de coracédo indica que este cenario pode representar uma batalha de chefe.

Nas laterais superiores da tela, ha plataformas flutuantes de madeira e

plataformas suspensas por molas ou correntes metalicas, sugerindo possibilidades
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de movimento vertical ou combate dindmico. O espaco amplo e sem obstaculos
imediatos no chao sugere uma fase de confronto direto, exigindo precisdo nos

ataques e atengao aos padrdes de movimento do inimigo.

Figura 12 - Registro visual didlogo da fase 8

] | 100

Parabéns! Vocé resgatou x morangos! O
inimigo perdeu x pontos de vida! Para
derroté-lo, pule em cima dele e fuja de
seus ataques

=

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
Figura 13 - Registro visual da fase 8

10m

i

Fonte: Desenvolvido pelos proprios autores (2025).
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6.9 Projeto de Interface.

6.9.1 Sistema Visual.

6.9.1.1 Morangos coletados.

Localizagao: Canto superior direito

Descri¢cao: Exibe o numero de morangos coletados durante a jogatina.

6.9.1.2 Menu in game.

Ao pausar o jogo, um menu € exibido ao jogador, onde duas opgoes
sdo exibidas: retornar ao jogo, em que o jogador segue de onde havia parado sem

perder seu progresso; e retornar ao menu inicial.

6.9.1.3 Camera.

A camera do jogo segue o personagem principal em uma perspectiva 2D,

mostrando os ambientes em vista lateral.

6.9.2 Sistema de Controle.

As agdes no jogo sao controladas por meio de teclas. A Tabela 3 mostra quais

teclas sdo usadas para executar os comandos no jogo desenvolvido.

Quadro 2 - Quadro de relacdo entre teclas e acdes
Tecla Descricao
A,D ou Seta para esquerda e seta paraMovimentagao do personagem pelo jogo
direita
Espaco Pulo do personagem
Esc Pausa o jogo e exibe 0 menu de pausa
Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).




6.9.3 Fluxo de Telas.

Menu

Tela de
Configurages

Tela de
Créditos

{ Salr do Jogo

= Iniciar Joga 4“ Cutscene -| Fase 1
3 A

Figura 14 - Figura representando o fluxograma de telas do jogo.

=

legaior Passnu de Fase?

Fase 2

(_

Ieggadan Pagsou d fase?

Fase 3

Joqatiar Rasscu de Fase?

_{_

Faze 4

Ingader Passau de fase?

Fase 5

1

Jogator Passou de Fase?

Fased -

ﬂ

Joadar Fassou de fases

Fase 7

Jogador Passou de fase?

Fase B

i

Iegator Passou e fase?

Faze 8 r

ﬂ

Jagaddor Prszau de fase?

i

Fase Boss

Tela de créditas e
agradecimentos

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

Tela de Game
Oy
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7 PROJETO DE SOM

7.1 Descrigao geral.

A proposta sonora do jogo foi dividida em duas categorias principais: trilhas
musicais e efeitos sonoros.
As musicas, inspiradas em classicos como Super Mario World, foram

selecionadas em bibliotecas especificas,

ambientacao nostalgica e envolvente.

Ja os efeitos sonoros foram obtidos em cole¢des especializadas, priorizando

a precisao e a harmonia na correspondéncia de cada som com as agoes realizadas

durante o jogo.

7.1.1 Trilhas Sonoras.

com a

intencdo de manter uma

Quadro 3 - Quadro das trilhas sonoras utilizadas

Nome da trilha Autor Fonte
No Destination Pix https://youtu.be/UaNy8dh
nJb4?si=MkeAalLaiGPnKB
B_5
Run As Fast As You Can Pix https://youtu.be/tQR6jyfK6

Ps?si=LhJkhsrvpjVgt8bM

The Wandering Samurai

Pixabay - pixelmaniax

https://pixabay.com/fr/mu
sic/jeux-video-the-wande
ring-samurai-344699/

Deep Sea Creature Pix https://youtu.be/BrqJusrB
k4U
Other World Pix https://youtu.be/ISQIAQIN

2IE

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
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7.1.2 Efeitos Sonoros.

Quadro 4 - Quadro dos efeitos sonoros utilizados

Nome do efeito Autor Fonte
Collect-points Pixabay - Liecio https://pixabay.com/so
und-effects/collect-poin
ts-190037/

Cartoon jump

Pixabay -
freesound_community

https://pixabay.com/sound
-effects/cartoon-jump-646
2/

Selection Sounds

johnthewizar

https://freesound.org/peop
le/johnthewizar/sounds/31
9419/?

Laser-Gun-Shoot

Pixabay - Chakong

https://pixabay.com/sound

-effects/laser-gun-shot-so

und-future-sci-fi-lazer-wob

ble-chakongaudio-174883
/

Funny Spring Jump Pixabay - Universfield https://pixabay.com/sound
-effects/funny-spring-jump
-140378/
Wood Break Pixabay - https://pixabay.com/sound
freesound _community -effects/wood-break-4001
1/
Hit Flesh 02 Pixabay - u_xjrmmgxfru | https://pixabay.com/sound

-effects/hit-flesh-02-26630
9/

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
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8 ARTE DO JOGO

8.1 Guia de cores e estilos graficos utilizados.

Strawberry Saviors € um jogo inspirado em titulos retr6 e em animagdes infantis,
tanto no estilo visual quanto na escolha das cores. A principal referéncia para seu
desenvolvimento foi o jogo Celeste (2018), enquanto a paleta de cores base foi
extraida da animagéao Hora de Aventura (2010) e ajustada conforme as preferéncias
da equipe. A paleta original estd mostrada na Figura 14, e a versdo adaptada

utilizada no jogo pode ser vista na Figura 15.

Figura 15 - Esquema de cores da animagao: Hora de Aventura

FCBOCB FOE492

Fonte:https://www.schemecolor.com/candy-kingdom.php
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Figura 16 - Esquema de cores aplicado no jogo

FOE492

Fonte:https://www.schemecolor.com

8.2 Asset List

Para a criagdo dos personagens, inimigos, plataformas e demais elementos
visuais, foram utilizados os assets gratuitos Pixel Adventure 1 e Pixel Adventure 2,
desenvolvidos por Pixel Frog e disponibilizados na plataforma unity asset store.
Esses pacotes oferecem sprites prontos com uma estética pixelada compativel com
o estilo retrd pretendido pelo projeto, além de facilitar a prototipagem e o
desenvolvimento das fases.

Os planos de fundo utilizados no Strawberry Saviors foram obtidos por meio
do asset gratuito Pixel Skies Demo Background Pack, desenvolvido por Digital
Moons é disponibilizado na plataforma Unity Asset Store, além do asset Gradient
Abstract Pixel Rain Background, disponivel no site Freepik, utilizado especificamente
para o plano de fundo da tela de Game Over. Esses backgrounds apresentam

cenarios pixelados que se alinham com a estética do jogo.

8.2.1 Personagens.

A figura 17 revela o visual definitivo em 2D do personagem principal: Edgar.



Figura 17 - Aparéncia do personagem Edgar

Fonte:https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/pixel-adventure-1-155360

A figura 18 revela o visual definitivo em 2D dos adversarios de Edgar os

Moranguineos.

Figura 18 - Aparéncia dos Moranguineos

Fonte:https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/pixel-adventure-1-155360

A figura 19 revela o visual definitivo em 2D do inimigo final de Edgar, o grande

lider dos Moranguineos.
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Figura 19 - Aparéncia do Grande Lider

Fonte:https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/pixel-adventure-2-155418

8.2.2 Coletaveis.
A figura 20 revela o visual definitivo em 2D dos morangos coletaveis durante a

gameplay.

Figura 20 - Aparéncia dos Morangos

Fonte:https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/pixel-adventure-1-155360

8.2.3 Animagoes.

A Figura 21 exibe a arte final do modelo 2D do personagem principal,
incluindo suas animacbdes de movimento para a direita, esquerda, frente, costas,

além da animacéo de salto.



Flgura 21 - Arte de Edgar correndo (Sprlte sheet)

Fonte:https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/pixel-adventure-1-155360

Figura 22 - Arte de Edgar pulando (Sprite sheet)

e

Fonte:https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/pixel-adventure-1-155360

A Figura 23 exibe a arte final do personagem O Grande Lider, contendo sua

movimentagédo lateral.
Figura 23 - Arte do O Grande Lider (Sprite sheet)

[i®) @) =) o) i) ffB) i) ) ) @)

Fonte:https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/pixel-adventure-2-1553418

Por fim, a Figura 24 apresenta o aspecto final dos Moranguineos, contendo

sua movimentacao para a direita e a esquerda.

Figura 24 - Aparéncia dos Moranguineos (Sprite sheet)

RREEE880088S

Fonte:https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/pixel-adventure-1-155360

8.3 icones da interface

A interface do usuario do Strawberry Saviors foi construida com foco na clareza
visual e na harmonia com o estilo pixelado do jogo. Para isso, foram utilizados dois

recursos principais:

¢ fcone dos botées: Os icones de controle e navegagdo foram desenvolvidos
a partir do pacote Lucid Icons, criado por Midhil M. Esse conjunto oferece
icones vetoriais de trago limpo e moderno, que garantem boa leitura mesmo
em tamanhos reduzidos. Os icones foram adaptados para combinar com a

identidade visual do projeto e se destacarem sobre os fundos pixelados.
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Figura 25 - Interface da tela do menu in pause

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

e Sprite utilizado nos menus e botdes: Para os botdes em si, incluindo
menus e interagdes de interface, foi utilizado o asset Pixel 9-sprites, que
fornece molduras e elementos pixelados prontos para compor botdes em

estilo retrd. Esse recurso facilitou a prototipagem e deu coesao ao layout da
interface do jogo.



Figura 26 - Interface da tela de menu inicial do jogo

L

Sall

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

Figura 27 - Tela de autoria do jogo

Proieio orieniado por ontonio pifredo Lacerda

ESIe [000 fol desenvolvido como parte das exigencias para

ahiencao do tiulo de Tecanione em Jooos Digiial e F {l& TeCnoinuie

de americana (Fatec americanal. Seus autores o disponik 1 livee fe direitos

AULOrals para nns nao comerciais

untte e

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
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Figura 28 - Tela de configuragbes do jogo

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
Figura 29 - Tela de como jogar o jogo

‘0mo Joaar

‘oniroles

ISe as sefas esauerda p direiia i as feclasied

)ara se movimeniar

5 para pulo duplio

SHACO para pular e duas veze

Pressione F
pPpSSIone ESC Dalta pausalr o ionn

Iniian

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
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Figura 30 - Tela de agradecimentos

pular;

ANIMADORES Ana paula cliriraldelli silva
AUDIDVISUAL Fabricio Leal Mariaho
PROGRAMADORES Ana paula ahiraldelli silvd
i Eros cesar vital de oliveira

' Faricio Leal Mariano

ORIENTADOR DE PROJETO Anidinio Alfredo Lacerda

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

8.4 Tela de Game Over

A arte de fundo da tela de "Game Over" foi baseada no asset Gradient Abstract Pixel
Rain Background, disponivel gratuitamente na plataforma Freepik. A imagem
apresenta um estilo visual abstrato com efeito de "chuva de pixels", contribuindo

para o clima emocional e a estética retrdé desejada para esse momento do jogo.

Figura 31 - Tela de game over

PRESSIONE ESPAGO PARA CONTINUAR

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
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8.5 Tela de Cutscene

As cutscenes sao utilizadas no jogo como recurso narrativo para introduzir o
enredo e reforgcar a imersdo do jogador. As imagens a seguir ilustram o momento
dessa cena animada: a introdugao da histéria ao iniciar o jogo. Ambas criadas com
atencao ao estilo visual do jogo, mantendo a coeréncia estética e contribuindo para

a ambientacao da narrativa.

Figura 32 - Imagem da tela Cutscene 1

: ’m..-:'..u _MAS

NN l‘-i.ﬂ IV AL llll r,l UE ll PRIMEIRI l | klih lnl I Hj PO { t:JII sl HE.

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).



Figura 33 - Imagem da tela de cutscene 2

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
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9 DOCUMENTACAO TECNICA
9.1 Requisitos de sistema.

O equipamento minimo e recomendado para executar o jogo com um bom
desempenho ou aproveitando ao maximo os recursos graficos, no momento, € um
computador com as seguintes especificagdes:

e Sistema Operacional: Windows 10 ou superior

e Processador: Intel Pentium 4 ou AMD Athlon XP
e Memodria RAM: 4 GB

e Armazenamento: 2 GB livres no disco

e Placa de Video: Integrada, compativel com DirectX 9

e DirectX: Versao 9.0 ou superior



9.2 Engenharia de Software

Figura 34 — Fluxograma geral do jogo.

Vs ~ =
Menu + Iniciar Joga 4 Cutscene b 4 Fasel

Fase 2
[
Tela dae |ogatar Pagsou de fase?
Configuragies |
Fase 3
Tela de
Créditos |
1 Sairde ogo l
Faze 4
g
Fase 5 1
Jogadar Passou de fase Tela de Game
Oher
Fase & _—
e Fase
Fase 7
Fase B
L% !
Fase B
gado

Fase Boss |

Tela de créditos e
agradecimentos

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

9.3 Software(s) Secundario(s).

Para a criagdo e edigdo dos scripts do jogo, foi utilizado o Visual Studio Code, um
editor de texto leve e eficiente, amplamente adotado para desenvolvimento de
codigo e reconhecido por sua interface intuitiva, suporte a multiplas linguagens de

programagao e recursos avangados como depuragao integrada, controle de versao
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Git e uma vasta biblioteca de extensdes que tornam o desenvolvimento mais agil e

simples e aumentam a produtividade da equipe.

9.4 Scripting.

Varios scripts foram desenvolvidos exclusivamente pela equipe para este
jogo, todos desenvolvidos totalmente do inicio. Eles abrangem desde fungdes
simples, como o sistema de movimentagdo do personagem, até operagcées mais
complexas, como o gerenciamento de animagbes diretamente via cddigo, sem
depender totalmente do componente Animator e a contagem de pontos

A razdo para isso é clara: garantir uma experiéncia mais envolvente e
funcional para o jogador. O uso de scripts € essencial, j& que muitos elementos da
Unity ndo operam de forma automatica por padrdo — como, por exemplo, a

funcionalidade de reducao de vida do boss com base na contagem de morangos.

9.5 Game Engine.

A engine selecionada para a criacdo do jogo foi a Unity, uma plataforma
gratuita destinada a projetos pessoais que simplifica o desenvolvimento por meio de

interfaces visuais faceis de usar.

Além disso, a Unity oferece um conjunto integrado de ferramentas que
agilizam a produgao do jogo. Entre essas funcionalidades, destacam-se o sistema
de fisica, empregado no jogo com suas configuragées padrdo, os controles via
teclado e joystick, e os recursos de rede que possibilitam a implementagcéo de

modos multiplayer.

9.6 Bibliotecas.

No desenvolvimento, foi empregada apenas uma biblioteca na Unity: a
TextMeshPro. Essa ferramenta possibilita o uso de fontes personalizadas, criagao de
textos, botbes de menu, menus suspensos (dropdowns) e varias outras

funcionalidades, todas integradas diretamente como objetos dentro do jogo.
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10 GERENCIAMENTO E ANALISE DO PROJETO.

10.1 Organizacgao inicial do projeto.

Membros da equipe:
e Ana Paula Ghiraldelli da Silva — Programadora e Documentadora
e Eros Cesar Vital de Oliveira — Programador e Documentador;

e Fabricio Leal Mariano — Diretor de Audiovisual e Programador.

Orientador:

e Antbnio Alfredo Lacerda

10.2 Escopo do projeto

Menu (Jogar, Opcoes, Créditos, Pausar e Sair);

1 Cutscene;

e 38 Fases;

e 1 Variedade de inimigo;
e 1 Chefe;

e 1 Tipos de coletavel;

e 1 Variedade de ataque.

10.3 Recursos.

e Game Engine: Unity;
e Programacao: Visual Studio Code;
e Armazenamento de Projeto: GitHub;

e Audio: Inteligéncias artificiais online e bibliotecas de som.
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10.4 Entregas.

Quadro 5 - Tabela de entregas do projeto

Periodo de Desenvolvimento Descrigao da Entrega

15/02 - 01/03 Criagao dos primeiros conceitos e
desenhos preliminares.

01/03 - 05/04 \Versao inicial do jogo contendo apenas
uma sala funcional para testes.

29/05 - 04/06 Build beta do jogo + documentagao

04/06 - 07/06 Build final do jogo + finalizagdo da
documentacao

07/06 - 14/06 Correcdes, melhorias e atualizagdes tanto
no jogo quanto na documentacao

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

10.5 Premissas.

As bases iniciais do projeto estdo apoiadas em sua importancia para o meio
académico, oferecendo uma contribuigdo significativa por meio da aplicagdo de
tecnologias atuais e metodologias bem organizadas. Também parte-se do
pressuposto de que o propésito principal do projeto sera estabelecido de forma
clara, visando proporcionar aos usuarios uma experiéncia de entretenimento de
exceléncia. Outro aspecto fundamental € o desenvolvimento do design do jogo, que
deve valorizar tanto a facilidade de uso quanto a imersao do jogador, levando em
conta desde a resposta agil dos controles até a criagao de uma estética visual unica,

com um toque personalizado e nostalgico.

10.6 Restrigoes.

A disponibilidade de tempo foi uma das variaveis levadas em conta ao longo
do desenvolvimento do projeto. Embora o cronograma estipulado seja adequado
para a conclusao do jogo e da documentagdo, representa um desafio consideravel,
especialmente para propostas mais complexas e ambiciosas. Além disso, o escopo
e a tematica do Projeto, exigem um alinhamento constante, e bem definido por parte
da equipe. A falta de comunicagao clara durante o processo pode representar um

fator restritivo, impactando diretamente na qualidade e coeséo do produto final.
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10.7 Cronograma.

Etapa
Planejamento e
Ideacao
Documentagao
Inicial (GDD)
Roteiro e Narrativa
Design de
Personagens
Desenvolvimento
do Protétipo
Implementacéo das
Fases
Fase do Boss e
Finalizagdo do Jogo

Testes e Ajustes

Design da Interface
e Menus

Trilha Sonora e
Efeitos Sonoros
Finalizagdo do TCC
e Apresentacao

Quadro 6 - Cronograma

Descrigao
Brainstorm, definicdo do enredo,
personagens, mecanicas e género

Criacao do Documento de Design do Jogo
Escrita da historia
Criacao de esbogos, estilo visual e sprites

Criacao da primeira fase funcional com
mecanicas basicas

Programacéao e design das fases 2 a 8

Desenvolvimento da fase 9 com o boss final

e créditos

Testes de bugs, balanceamento da
dificuldade e melhorias

Criac&o dos menus (inicio, pause, game
over, configuragoes)

Escolha, criagdo ou implementacao dos
sons do jogo

Entrega documentacao final, reviséo e
preparagao da apresentagao

Semana(s)

Semanas 1a 2

Semana 3
Semana 4

Semanas 5a 6
Semana 6
Semanas 7 a 12
Semana 13
Semanas 14 a 15
Semana 16
Semana 17

Semana 18

Responsaveis

Todos

Ana Paula
Fabricio

Eros

Eros e Fabricio

Eros (codigo) e Ana
Paula (layout)

Todos
Todos
Ana Paula
Fabricio

Todos
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Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

10.8 Limites do Projeto.

O projeto contém os seguintes itens:

Menu (Jogar, Opcgoes, Créditos, Sair);
1 Cutscene;

8 Fases;

1 Variedade de inimigo (Moranguineos);

1 Chefe;
1 Variedade de coletavel (Morangos);

1 Variedade de ataque;



10.9 Processos.

A organizagédo do processo de desenvolvimento seguiu os conceitos do
framework Kanban, priorizando a organizagao visual e o acompanhamento continuo
das tarefas. As atividades foram distribuidas em um cronograma, com
responsabilidades claramente atribuidas a cada integrante da equipe, permitindo
uma visao clara do andamento do trabalho e faciltando a identificacdo de
prioridades.

Para garantir sintonia entre os integrantes do grupo e a aderéncia aos prazos
estabelecidos, foram realizadas reunides rotineiras semanais com todos os
integrantes da equipe e o orientador do Projeto. Esses encontros tiveram como
objetivo alinhar metas, discutir avangos e dificuldades, além de proporcionar um
espacgo para a captacao de sugestdes e avaliacbes — tanto positivas quanto criticas
— que contribuiram significativamente para a melhoria continua do fluxo de

desenvolvimento do jogo

10.10 Analise de riscos

Quadro 7 - Analise de riscos

Descrigao do risco Categoria Probabili Impacto Nivel de Plano de

dade Risco Contingéncia

Falhas técnicas durante Recuperar versdes

o desenvolvimento ou Técnico ALTO ALTO ALTO anteriores e

build do jogo reestruturar codigo

Ruidos na comunicagao Trocar responsavel da

envolvendo equipe ou Comunicagéo ALTO ALTO ALTO comunicagao; reforgar

orientador uso de ferramentas

Falha na qualidade ou

Reescrita emergencial

nos resultados da Qualidade MEDIO MEDIO MEDIO 9
~ da documentacao

documentagao

Conflito de horarios e

académicos e Pessoal MEDIO ALTO MEDIO tRa(:;:Zgrlbwgao e

profissionais

Mudancas de atividades

definidas dentro da Organizacional = BAIXA MEDIO BAIXO
equipe

Redefinigéo rapida de
papeéis

Ma definigdo dos Redefini¢do e

. . Requisitos BAIXA MEDIO BAIXO priorizagéo de
requisitos do jogo i,
requisitos
, Redistribuicao
Saida de membros da | Recursos BAIXA MEDIO | BAIXO emergencial de
equipe Humanos tarefas

Fonte: Desenvolvido pelos préprios autores (2025).
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10.11 Viabilidade Técnica.

Na atualidade, o processo de criagao de jogos tornou-se mais acessivel
gragas ao avancgo de tecnologias intuitivas presentes em plataformas como Unity e
Godot — ambas gratuitas para uso pessoal. Essas ferramentas possibilitam um
desenvolvimento mais agil, especialmente quando combinadas com a forte
participacdo da vasta comunidade que as apoia. Seja por meio de féruns online ou
tutoriais em video, € possivel encontrar solu¢des para praticamente qualquer duvida,
sem a necessidade constante de consultar diretamente um especialista.

O desenvolvimento rapido utilizando essas plataformas pode ser ainda mais
potencializado pelo uso de novas tecnologias emergentes, como inteligéncias
artificiais, que auxiliam na criacao de sons, trilhas sonoras e artes visuais para os
jogos. Essa integracao tecnoldgica oferece ampla liberdade criativa, permitindo que
desenvolvedores independentes tenham a disposicdo todos os recursos essenciais

para produzir um jogo digital, de maneira pratica e acessivel.

10.12 Viabilidade Econdmica.

Ao analisar a viabilidade econémica da produgédo de um jogo 2D utilizando a
Unity, como no caso deste trabalho de conclusdo de curso, cujo objetivo €&
puramente académico, verifica-se que é possivel desenvolver praticamente todo o
Projeto sem custos financeiros, excetuando-se apenas os investimentos iniciais,

como a aquisicao de maquinas para o desenvolvimento.

Essa afirmacao é fundamentada no uso de ferramentas gratuitas disponiveis
na internet. Para a realizagdo completa do Projeto, foi utilizada exclusivamente a
plataforma Unity, bem como assets gratuitos disponibilizados na Unity Asset Store.

Esse conjunto de recursos viabilizou a execugao de todo o Projeto, do inicio
ao fim, sem a necessidade de gastos adicionais com ferramentas especificas para o

desenvolvimento do conteudo.
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10.13 Ferramentas e Técnicas.

Baseando-se na metodologia de gestao Kanban, a equipe utilizou um sistema
de backlog de tarefas, onde cada membro era responsavel por executar atividades
especificas dentro de prazos previamente estabelecidos. Essa estratégia contribuiu
para uma melhor organizagdo do tempo e para um fluxo de desenvolvimento mais
eficiente ao longo da criagao do jogo.

Para o controle do cdodigo, dos assets e de todo o conteudo relacionado ao
projeto, foi empregada a plataforma GitHub, que permite o armazenamento do
cédigo-fonte e funciona com o sistema de versionamento Git. O modelo de
estruturacdo seguido foi o Git Flow, um padrao amplamente adotado no mercado.
Nesse modelo, a cada nova funcionalidade — como corre¢des de erros, insercao de
novos recursos ou modificagdbes no sistema — era criada uma nova branch

chamada.
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11 RESULTADOS

Durante a criagdo de Strawberry Saviors, definiu-se como meta principal a
criacdo de um jogo no estilo plataforma voltado para a imersao e o entretenimento
do jogador. A proposta foi criar uma experiéncia dindmica e envolvente, onde a
missdo central consiste em ajudar o protagonista a proteger os morangos de sua

fazenda.

A inclusdo de oito fases contribuiu para manter um ritmo de jogo agil,
enquanto o uso de elementos visuais e sonoros reforgou a imersao e tornou a

gameplay mais rica e envolvente.

Para a etapa de avaliagao do produto, optou-se por realizar exclusivamente o
teste beta, com o intuito de otimizar o tempo de desenvolvimento e focar na analise
da versdo mais estavel e proxima do jogo finalizado. Essa escolha possibilitou uma
coleta de feedbacks mais relevantes e fiéis a experiéncia do usuario. Os dados
obtidos durante o teste beta indicaram, por meio das opinides dos participantes, que

0 jogo é funcional e proporciona uma experiéncia positiva.

Embora os resultados tenham sido positivos, o desenvolvimento enfrentou
desafios, como problemas de comunicacdo e frequentes modificagcbes nas
mecanicas e no design visual, essenciais para adequar o projeto as expectativas da
equipe. Contudo, a dedicagdo e o trabalho conjunto dos membros possibilitaram
superar essas dificuldades e finalizar um projeto do qual todos se sentem

orgulhosos.

De forma geral, Strawberry Saviors contou com uma narrativa cativante, um
design alinhado a sua proposta e mecanicas simples, porém eficazes. A combinagao
desses elementos resultou em um jogo interessante, com potencial para evolugao e

possibilidades de futuras atualizagdes.
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11.1 Aplicagao do teste beta

O teste beta do jogo Strawberry Saviors aconteceu no dia 4 de junho de 2025,
em um laboratoério da Fatec Americana, contando com a participagao de 36 alunos.

O propodsito dessa fase de teste foi avaliar as mudangas implementadas apos
a anadlise e feedback obtidos no teste alfa, onde melhorias foram realizadas

conforme as necessidades identificadas e as sugestdes recebidas.

Embora diversos erros e ajustes nas mecanicas tenham sido corrigidos entre
os testes, novas recomendagdes para aprimoramento foram novamente registradas,
visando assegurar o desenvolvimento continuo do projeto.

Dos 36 participantes do teste beta, 2 tinham menos de 19 anos, 26 estavam
na faixa entre 19 e 24 anos, 5 entre 25 e 29 anos, 1 entre 30 e 34 anos, 1 entre 40 e
44 anos e 1 entre 45 e 49 anos, conforme ilustrado na Figura 35. Ja a distribuigao

percentual dos participantes por género pode ser vista na Figura 36.



Figura 35 - Respostas a questao de faixa etaria de participantes do teste beta

Em qual faixa etaria vocé esta?
36 respostas

@ menos de 19 anos
@ de 19 até 24 anos
@ de 25 até 29 anos
@ de 30 até 34 anos
@ de 35 até 39 anos
@ de 40 até 44 anos
® de 45 até 49 anos
® de 50 até 54 anos
@ com 55 anos ou mais

Fonte:Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

Figura 36 - Respostas a questdo de género de participantes do teste beta

Qual o seu Género?

36 respostas

@ Feminino

@ Masculino

@ Transgénero

@ Nao-binario

@ Prefiro nao dizer

Fonte:Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

A frequéncia que uma pessoa joga pode influenciar em sua facilidade em
determinado jogo, além de auxiliar em seu entendimento de regras comumente
utilizadas em jogos digitais. Por esse motivo, a pergunta “Com que frequéncia vocé
costuma jogar Jogos Digitais?” foi incluida na pesquisa. As respostas obtidas estao

graficamente representadas na Figura 37.
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Figura 37 — Frequéncia com que os participantes jogam no teste beta

Com que frequéncia vocé costuma jogar Jogos Digitais?
36 respostas

@ Nunca jogo

@ Raramente consigo jogar
Mensalmente

@ Semanalmente

@ Diariamente

27,8%

Fonte:Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

Partindo para questdes referentes ao jogo, o grupo de perguntas quanto a
opinido geral contava com as seguintes perguntas, avaliadas de 1 a 5:

e “Alinguagem utilizada esta de acordo com a proposta do jogo?”

e “O jogo proporciona a diversado esperada?”

e “Vocé recomendaria esse jogo para 0s seus amigos e parentes?”

Observando a pergunta referente a linguagem utilizada no jogo, verificou-se
que 80,56% dos participantes atribuiram a nota 5, indicando que 29 pessoas
consideraram a linguagem totalmente adequada a proposta do jogo.

Em relacdo a diversdo esperada, os dados mostram que 22 participantes
(61,11%) afirmaram ter se divertido tanto quanto esperavam, enquanto apenas uma
pessoa (2,78%) declarou ndo estar totalmente satisfeita com a experiéncia.

Encerrando o grupo de questdes relacionadas a opiniao geral sobre o jogo,
destaca-se a resposta a pergunta: “Vocé recomendaria este jogo para seus amigos e
parentes?”. Nesse caso, um participante respondeu que nédo recomendaria (nota 1),
11 responderam que provavelmente recomendariam (nota 4) e 23 afirmaram que

recomendariam (nota 5).
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Todas essas informagdes estdo representadas visualmente no grafico da
Figura 38, que resume de forma clara e objetiva os resultados obtidos na etapa de
testes.

Figura 38 — Opinido geral dos participantes do teste beta sobre o jogo.

Opinido geral sobre o Jogo

30 MO w1 2 N3 N4 s
20
10
0 |
A linguagem utilizada esta de acordo O jogo proporciona a diversao Vocé recomendaria esse jogo para os
com a proposta do jogo? esperada? seus amigos e parentes?

Fonte:Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

O design do jogo foi avaliado através de um grupo de questdes formado da
seguinte forma:

e “O Design do jogo é atraente?”

e “Os textos, cores e fontes combinam e sdo consistentes?”

e “As informacgdes sobre vida entre outras, ficam claras e nitidas durante o

jogo?”

As respostas obtidas para a questao “O design do jogo é atraente?” indicam
que 75% dos participantes selecionaram a opgao 5, demonstrando que 27 pessoas
concordam totalmente com essa afirmagéo, enquanto uma pessoa (2,78%) discorda
parcialmente.

Na questdo “Os textos, cores e fontes combinam e sido consistentes?”,
47,22% dos participantes também concordaram totalmente, e uma pessoa (2,78%)

expressou discordancia parcial.

Finalizando a analise das questdes relacionadas ao design do jogo, a

pergunta “As informagdes sobre vida, entre outras, ficam claras e nitidas durante o



jogo?” obteve como resposta que 21 pessoas (58,33%) consideram essas
informacgdes totalmente claras, enquanto uma pessoa (2,78%) discorda totalmente

dessa afirmacao.

Todos esses dados estéo representados visualmente no grafico da Figura 39,
que consolida as percepgdes dos participantes em relacdo aos aspectos visuais e

informativos do jogo.

Figura 39 — Opinido dos participantes sobre o design do jogo

Design do Jogo

30

o W 2 EN3 Em4 Bls
20
10
0
O Design do jogo é atraente? Os textos, cores e fontes combinam e As informagdes sobre vida entre outras,
sao consistentes? ficam claras e nitidas durante o jogo?

Fonte:Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

O grupo de questbes sobre a jogabilidade do jogo era formado pelas
seguintes perguntas:
e “Existe um tutorial util e claro?”
e “As regras do jogo s&o claras e compreensiveis?”
e “O jogo oferece novos desafios, como novos obstaculos, situagbes ou
variagdes, em um ritmo adequado?”
e “O jogo se torna monoétono nas suas tarefas, sendo repetitivo ou com

tarefas chatas?”

Analisando a questao “Existe um tutorial util e claro?”, observa-se que 66,67 %
dos participantes responderam que ha, de forma clara, um tutorial util no jogo,

enquanto apenas 1 pessoa (2,78%) discorda totalmente dessa afirmagao, indicando
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que nao ha um tutorial claro.

As respostas a questdo “As regras do jogo séo claras e compreensiveis?”
indicam que 72,22% dos participantes consideraram as regras totalmente claras,
enquanto um participante (2,78%) respondeu que as regras ndo sao compreensiveis
de forma alguma.

Na analise da questdo “O jogo oferece novos desafios, como novos
obstaculos, situagdes ou variagdes, em um ritmo adequado?”’, 55,56% dos
participantes atribuiram nota 5, indicando que os desafios foram oferecidos em um
ritmo apropriado. Apenas um participante (2,78%) afirmou que o jogo nao oferece
tais variagoes.

Por fim, em relagcédo a pergunta “O jogo se torna monétono nas suas tarefas,
sendo repetitivo ou com tarefas chatas?”, 52,78% dos participantes responderam
que o jogo nado se torna repetitivo de modo algum, enquanto uma pessoa (2,78%)
afirmou que o jogo se torna repetitivo.

Todas essas informagdes estao representadas visualmente na Figura 40, que

apresenta os dados de forma clara e detalhada.

Figura 40 — Opinido dos participantes sobre a jogabilidade
Jogabilidade

JJlJ

Existe um tutorial util e claro? O jogo oferece novos desafios, como novos obstaculos, situag...
As regras do jogo sao claras e compreensiveis? O jogo se torna interessante n...

3

Fonte:Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

O menu e a interagado do jogo foram avaliados no teste alfa através de uma
dupla de questdes composta por:

e “O menu é claro e facil de usar?”
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e “As informagdes sobre o0 jogo existem e sao claras?”

Analisando as respostas a primeira pergunta, “O menu é claro e facil de
usar?” Observa-se que 91,67% dos participantes consideraram que o menu do jogo
é totalmente claro e de facil utilizagao.

Em relagdo a pergunta “As informagdes sobre o jogo existem e s&o claras?”,
83,33% dos participantes afirmaram que as informacgdes estdo completas e bem
apresentadas, enquanto apenas um participante (2,78%) demonstrou insatisfagéo
parcial.

Todos esses dados estdo apresentados visualmente na Figura 41 , facilitando

a interpretagao dos resultados.

Figura 41 — Opinido dos participantes sobre o menu e a interagao do jogo

Menu e interacao

o W 2 B3 Em4+s s
30

20

10
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O menu é claro e facil de usar? As informagdes sobre o jogo existem e s&o claras?

Fonte:Desenvolvido pelos préprios autores (2025).

O dultimo tépico analisado durante a pesquisa foi o de Arte e Som, o qual foi
composto pelas seguintes questdes:
e “Como vocé avalia a Arte do jogo?”
e “Como vocé avalia os cenarios do jogo?”
e “Como vocé avalia os Efeitos Sonoros e Trilha Sonora?”
A analise das respostas a questdo “Como vocé avalia a arte do jogo?”

demonstra que 83,33% dos participantes consideraram a arte do jogo totalmente
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satisfatéria, enquanto 3 participantes avaliaram como parcialmente satisfatéria.

Em relagdo aos cenarios, a pergunta “Como vocé avalia os cenarios do jogo?”
revelou que 69,44% dos participantes os classificaram como totalmente satisfatérios.

Por fim, na questdo “Como vocé avalia os efeitos sonoros e trilha sonora?”,
61,11% dos participantes deram a nota maxima, enquanto uma pessoa (2,78%)
avaliou esses elementos como totalmente insatisfatorios.

Todas essas informagdes estdo apresentadas visualmente na Figura 42,

permitindo uma analise mais detalhada e comparativa dos dados obtidos.

Figura 42 — Opinido dos participantes sobre arte e som do jogo

Arte e Som
30 o 2 EN3 EE4 BES
20
10
0 —
Como vocé avalia a Arte do jogo? Como vocé avalia os Cenarios do jogo? Como vocé avalia os Efeitos Sonoros e

Trolha Sonora?

Fonte:Desenvolvido pelos préprios autores (2025).



12 DOWNLOAD DO JOGO

O jogo esta publicado no website “itch.io” e esta disponivel para os sistemas

operacionais Windows, Linux e MacOS.

L

https://fabriciolm7 .itch.io/strawberry-saviors

Fonte: Desenvolvido pelos autores(2025). Disponivel em:

https://fabriciolm7 .itch.io/strawberry-saviors. Acesso em: 13 de junho de 2025.
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13 CONCLUSAO

O desenvolvimento do jogo Strawberry Saviors, utilizando C# e Unity, permitiu
explorar de forma pratica a integragcéo entre narrativa envolvente e mecanicas de
dificuldade adaptativa. A proposta central, baseada na coleta de morangos
ameacados por alienigenas invasores, demonstrou como é possivel alinhar
elementos técnicos e criativos para proporcionar uma experiéncia de jogo coesa,
dindmica e cativante. A ambientagcdo vibrante e o enredo leve e carismatico
reforcam o vinculo emocional do jogador com o protagonista, Edgar, a0 mesmo
tempo em que os desafios crescentes mantém o engajamento e promovem o

desenvolvimento de habilidades ao longo das fases.

A curva de dificuldade foi projetada para ajustar-se automaticamente ao progresso
do jogador, introduzindo novos obstaculos, inimigos e armadilhas que exigem
precisdo e estratégia. Esse recurso torna a jogabilidade mais acessivel e
personalizada, atendendo diferentes perfis de jogadores e aumentando a
rejogabilidade da obra. Além disso, evidencia a importancia do design cativante
como ferramenta para promover a imersdo e a progressao equilibrada dentro do

jogo.

Com o avango da tecnologia, € possivel prever que os sistemas de dificuldade
adaptativa se tornarao ainda mais sofisticados, especialmente com a incorporacao
de ferramentas baseadas em inteligéncia artificial. Esses recursos poderao ajustar
a experiéncia em tempo real, considerando variaveis mais complexas, como o estilo
de jogo e o desempenho do usuario, o que ampliara significativamente a

personalizagao da experiéncia.

Portanto, Strawberry Saviors representa uma contribuicdo relevante para o campo
dos jogos digitais de plataforma, ao unir linguagem de programacao, motor grafico e
design de jogo em um Projeto que valoriza tanto o desafio quanto a narrativa. Essa
abordagem reforga a importancia da dificuldade adaptativa como estratégia de
acessibilidade e engajamento, além de evidenciar o potencial dos jogos enquanto

forma de arte interativa e em constante evolugao
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