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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um jogo digital 2D com foco
narrativo e elementos de puzzle, tendo como base a teoria das cores como principal
referéncia estética e conceitual. A proposta combinou construcdo de mundo,
criacdo de personagens e aplicacdo de fundamentos narrativos, como a
estrutura em trés atos, para oferecer uma experiéncia envolvente e ludica. Durante
o processo, foram desenvolvidas mecéanicas que exploram a relagao entre cor e o
progresso dentro do jogo, além da combinagdo entre perspectivas top-down e
side-scrolling, que contribuiu para a variedade na jogabilidade.

Palavras-chave: Desenvolvimento de jogos 2D, Design de jogos, Teoria das cores.



ABSTRACT

This work aimed to develop a 2D digital game with a narrative focus and puzzle
elements, using color theory as the main aesthetic and conceptual reference. The
proposal combined world-building, character creation, and the application of narrative
fundamentals, such as the three-act structure, to provide an engaging and playful
experience. Throughout the development process, mechanics were created to
explore the relationship between color and game progression, along with the
combination of top-down and side-scrolling perspectives, which added variety to the
gameplay.

Keywords: 2D game development; Game design; Color theory.
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INTRODUCAO

Os jogos eletronicos vém consolidando-se como uma das formas mais
impactantes de entretenimento interativo, oferecendo experiéncias que ultrapassam o
simples ato de jogar. O desenvolvimento de titulos que combinam narrativa
envolvente, exploracdo e resolucdo de puzzles representa uma tendéncia crescente,
especialmente entre os jogos independentes.

Inspirado por essa abordagem, este projeto, desenvolvido como Trabalho de
Conclusédo de Curso em Jogos Digitais, propde a criacdo de um jogo 2D que una
jogabilidade acessivel a um enredo significativo. O objetivo é desenvolver um jogo
digital que integre narrativa envolvente e puzzles interativos, proporcionando uma
experiéncia ludica e reflexiva ao utilizar conceitos da teoria e da psicologia das cores
demopara compor um universo visualmente atrativo.

O projeto demonstra os conhecimentos adquiridos ao longo do curso, por meio
do planejamento e da criagdo de uma experiéncia que, além de desafiar a l6gica e a
exploracdo, desperta o envolvimento do jogador. A aplicacdo da teoria das cores
confere ndo apenas apelo visual, mas também estimula reflexdes sobre os
significados simbdlicos e o0s efeitos emocionais provocados pelas cores no
comportamento humano.

O jogo valoriza um design baseado na progressao sequencial, incentivando o
jogador a resolver puzzles e coletar itens que permitam avancar e descobrir,
gradualmente, a narrativa. A linearidade da histéria conduz o jogador por uma
jornada estruturada, com interacdes significativas com NPC (Non-Playable Character
ou Personagem Nao Jogavel) que ajudam a alcancar um desfecho recompensador.

A proposta artistica mescla multiplas perspectivas visuais, alternando entre
momentos com visdo top-down (de cima para baixo) e outros com side-scrolling
(perspectiva lateral), ambientando a histéria em um mundo ficticio que perdeu suas
cores. Com mecanicas simples e acessiveis, 0 jogo oferece ao publico uma aventura
gue desperta curiosidade, emocéo e reflexdo. Ao unir esses elementos, 0 jogo néo
apenas entretém, mas também proporciona uma experiéncia marcante, evidenciando
o potencial dos jogos eletrénicos como forma de expressao e narrativa.

A metodologia adotada € de natureza exploratoria, tendo como finalidade

proporcionar maior familiaridade com os temas abordados. De acordo com Gil (2008),
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a pesquisa exploratéria visa aprofundar o conhecimento sobre um problema ainda
pouco estudado, permitindo a formulacédo de hipéteses e a definicdo de abordagens
futuras. Para isso, serdo utilizados levantamento bibliografico, andlise de jogos

semelhantes e o desenvolvimento do jogo com testes de usabilidade.
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1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Este capitulo aborda estudos sobre a teoria das cores, roteiro, narrativa e
criacado de personagem. Como os elementos de roteirizacdo sao fundamentais para
estruturar um jogo e capturar a atencdo do jogador, e mediante a tematica do jogo
proposto ser voltada para a presenca e a auséncia das cores e suas diferentes
transmissdes de sentimentos e sensac¢des no mundo ficticio que se passa a historia,

de modo que fez-se necessario um aprofundamento sobre os temas.

1.1 Teoriadas cores.

O estudo da teoria das cores relaciona a luz e as cores, segundo Maranhao
(2021) "A Teoria das Cores trabalha principalmente a relacao entre cor e luz, ou seja,
determina que a cor é uma propriedade da luz e ndo dos préoprios objetos", sugerindo
que a cor ndo é uma caracteristica intrinseca dos objetos, mas sim uma sensacao
visual resultante da interacdo entre luz, objeto e sistema visual humano, que capta a
luz do ambiente e envia as informacdes ao cérebro para processamento, assim como

Silveira (2015) explica em seu estudo sobre teoria das cores.
“O que acontece sao raios de luz batendo nos objetos, parte absorvidos, parte
refletidos, vindo diretamente para os nossos olhos, que por sua vez sao
capazes de, por meio de reacdes quimicas e fisiologicas, interagir e fazer uma
primeira interpretacdo do resultado da sintese de raios feita pelas
propriedades fisicas do objeto.”
Em outras palavras, ao observar um objeto, a cor enxergada sera equivalente
a fracdo da luz que foi refletida pelo mesmo, por exemplo, se o objeto que esta
recebendo luz refletir a fracdo de luz que representa o vermelho, o objeto sera
observado como sendo vermelho, j4 as demais fracdes de luz sdo absorvidas. Em sua
obra de 1672 “Nova Teoria sobre Luz e Cores”, o cientista britanico Isaac Newton fala
sobre seus experimentos com prismas, objetos Opticos de faces planas e
transparentes, 0s quais utilizou para demonstrar a refracao da luz.
Deixando que apenas um feixe de luz solar entrasse no quarto escuro por um
buraco na janela, Newton posicionou o primeiro prisma de forma que a luz o
atravessasse e fosse refratada para a parede oposta, projetando nela um espectro de

cores semelhante ao arco-iris (vermelho, laranja, amarelo, verde, azul, indigo e
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violeta). Em seguida, posicionou o segundo prisma de forma contraria, girando-o em
180°, que resultou na juncdo da luz e a luz branca surgiu do outro lado, como

observado na Figura 1.

Figura 1 - Disperséo da luz branca do sol.

Fonte: PUC-SP, [s.d.]

Dessa forma Newton chegou a conclusdo de que cada cor possui um
comprimento de onda especifico, sendo o vermelho a cor com onda de maior
comprimento e violeta com menor, como mostrado na Figura 2. Essas ondas sao
captadas pelos olhos individualmente e convertidas em pulsos elétricos que fazem o

cérebro perceber a cor (Zylberglejd, 2017).

Figura 2 - Comprimento de onda

Comprimento de onda (nm)

Espectro Visivel

Fonte: Conecte educacdo, [s.d.]

Como dito anteriormente, a cor de um objeto € a cor da luz a qual ela reflete
(ou que ndo consegue absorver), que esta relacionada ao seu comprimento.

Segundo Zylberglejd (2017) o preto consegue absorver toda a luz, enquanto o
contrario acontece com o branco, que reflete toda a luz (o branco é composto por
todas as cores do espectro), portanto eles representam, respectivamente, a auséncia
ou presenca de luz.

Olhando para o aspecto cultural, as cores representam muito mais do que
apenas algo estético, influenciando muito na experiéncia e sentimentos das pessoas,

por esse motivo € um estudo muito importante para varias areas, como marketing e
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entretenimento. A combinacdo e harmonia das diversas cores proporcionam
sentimentos e emocdes diferentes dependendo de como séo usadas.

Antes de partir para os conceitos de combina¢des cromaticas, € importante
entender sobre a diferencga entre a cor-luz e cor-pigmento, j& que sédo formas distintas
de se lidar com cor. Rocha (2023), explica que o sistema cor-luz, conhecido como
RGB - Red, Green, Blue (vermelho, verde e azul), trabalha por adicdo. Ao somar as
trés cores em proporc¢des corretas se obtém o branco. Ja o sistema cor-pigmento, ou
CMY - Cyan, Magenta, Yellow (ciano, magenta e amarelo), trabalha por subtracéo, ou
seja, ao somar as trés cores em proporcdes certas, se obtém o preto. O RGB € usado
em meios digitais enquanto o CMY é utilizado em impresséo.

Existem vérios outros sistemas de cores além desses, um deles é o RYB - Red,
Yellow, Blue (vermelho, amarelo e azul) que € muito utilizado nas artes plasticas e na
fabricacdo de algumas tintas. Esse sistema combina as cores com o branco para
clarear e o preto para escurecer. Normalmente ele é utilizado no estudo de
combinagdes de cores.

Um conceito que ajuda nesse processo, € a “roda de cores”, criado por Newton,
também conhecido como circulo cromatico, que se forma ao dobrar o espectro de

cores em formato circular, observado na Figura 3.

Figura 3 - Circulo Cromatico

Fonte: Freepik! [s.d.]

No circulo cromatico pode-se observar as principais cores, visto na Figura 4,
sendo elas as primarias (vermelho, amarelo e azul) que sédo as cores que dao origem
a todas as outras ao serem combinadas e ndo podem ser obtidas através de nenhuma
mistura.

As secundarias (laranja, verde e roxo) sao resultados das misturas das cores

! Imagem adaptada. Disponivel em: https://www.freepik.com/free-vector/color-combination-scheme-
infographic_6203152.htm#fromView=search&page=1&position=0&uuid=bd2e0994-f16e-4b3e-a88f-
70e66043b47e. Acesso em: 30 mar. 2024.
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primarias, e as cores terciarias sao o resultado da mistura de uma cor primaria com

uma secundaria.

Figura 4 - Cores primarias, secundarias e terciarias
Cores primarias Cores secundarias Cores terciarias

Fonte: Freepik? [s.d.]

Outra observacao que se pode fazer € em relacdo as cores quentes e frias,
mostrado na Figura 5. As cores gquentes sdo aquelas associadas ao fogo, indo do
amarelo até o vermelho arroxeado. Essas cores geralmente sdo usadas quando se
qguer passar sentimentos calorosos, acolhedores, ligados a criatividade, aconchego e
calor. Ja as cores frias vao do roxo até o amarelo esverdeado, sdo cores ligadas ao

frio, seriedade, calmaria e foco.

Figura 5 - Cores quentes e frias no circulo croméatico

Cores quentes

Cores frias

Fonte: Freepik2 [s.d.]

Ha ainda as cores neutras, que ndo influenciam em nenhuma sensagéo, sendo
elas os tons que vao do branco ao preto, ou seja, a escala cinza. O branco e o preto
apesar de serem considerados cores, no sistema de cor-luz, representam a presenca
ou auséncia de luz. Eles podem ser obtidos ao ‘colocar’ mais branco ou preto nas

cores, escurecendo até o preto ou clareando até o branco, ndo importa em qual lugar

2 Imagem adaptada. Disponivel em: https://www.freepik.com/free-vector/color-combination-scheme-
infographic_6203152.htm#fromView=search&page=1&position=0&uuid=bd2e0994-f16e-4b3e-a88f-
70e66043b47e. Acesso em: 30 mar. 2024.
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do circulo cromético esteja, exibido na Figura 6.

Figura 6 - Circulo cromético - tonalidades

Fonte: Freepik ¥[s.d.]

Outras harmonias muito utilizadas sdo as cores analogas sdo aquelas que
estdo lado a lado no circulo cromético, as complementares que estdo do lado oposto
e a dividido complementar, que pega as cores analogas a cor complementar. Além
dessas, temos a combinacdo triade e quadrada, que como 0s préprios homes
sugerem, formam um triangulo e quadrado, respectivamente, dentro do circulo
cromético. Ja a harmonia monocromatica trabalha com tons da mesma cor,

exemplicada na Figura 7.

Figura 7 - Harmonia das cores

Analogas Complementar  Complementar
dividido

Triade Quadrado Monocromatico

€C

Fonte: Freepik *[s.d.]

3 Imagem adaptada. Disponivel em: https://www.freepik.com/free-vector/color-scheme-palette-
set_6203151.htm#fromView=search&page=1&position=6&uuid=bd2e0994-f16e-4b3e-a88f-
70e66043b47e. Acesso em: 30 mar. 2024,

4 Imagem adaptada. Disponivel em: https://www.freepik.com/free-vector/color-combination-scheme-
infographic_6203152.htm#fromView=search&page=1&position=0&uuid=bd2e0994-f16e-4b3e-a88f-
70e66043b47e. Acesso em: 30 mar. 2024.
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Trabalhando com essas combinacgdes, pode-se explorar diversas sensacoes e
sentimentos em projetos, incluindo os jogos, aprimorando a forma de comunicacéo
com o usuario e ajudando na experiéncia e imersdo do mesmo.

Mas é importante conhecer e entender quais sentimentos cada uma das cores
transmite para poder usa-las da forma mais eficiente. A seguir, sera abordado a

psicologia das cores.

1.2 Psicologia das cores.

As cores presentes nos jogos sao amplamente utilizadas para comunicacao
visual com os jogadores, sendo utilizadas como elementos visuais para alertar sobre
inimigos, indicar danos, variacdes de dificuldade ou presenca de itens.

Indo além do apoio visual, as cores possuem um papel importante no
comportamento dos jogadores pois elas contribuem com a transmissdo de
sentimentos e sensagfes, sendo assim, uma ferramenta importante na relagcéo
humano computador influenciando diretamente no comportamento do jogador.

De acordo com Farina, Perez e Bastos (2006), “Além de atuar sobre a
emotividade humana, as cores produzem uma sensac¢ao de movimento, uma dinamica
envolvente e compulsiva.”, e todo esse efeito visual influencia nas escolhas do
individuo.

A maneira com que se atrela uma determinada cor a um significado tem
interferéncia das experiéncias culturais, habitos e costumes sociais que uma pessoa

carrega. Segundo Heller (2013):

“N&o existe cor destituida de significado. A impresséo causada por cada cor
€ determinada por seu contexto, ou seja, pelo entrelacamento de significados
em que a percebemos. A cor num traje serad avaliada de modo diferente do
gue a cor num ambiente, num alimento, ou na arte.”

Um exemplo simples para esse contexto seria observar a paleta de cor utilizada
nos vilées classicos da Disney, que em sua maioria predomina o uso de determinados
tons roxo, vermelho e preto para esses personagens. Como foi observado por
McGuire (2017), onde as cores predominantes de 40 heréis e 40 vilées foram
analisadas como mostra a Figura 8, logo associar que um personagem seria bom ou
mau poderia ser feito facilmente apenas identificando a sua paleta de cores

dominante.
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Figura 8 - Cores mais dominantes nos designs de vildes e heroéis da Disney
12.5 7

104
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5
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Blue Red Yellow  Green Purple Orange  White Black

Heroes @ Villains

Fonte: venngage.com

As cores foram objeto de estudo para Heller (2013), que ao realizar um estudo

com duas mil pessoas, entre homens e mulheres alemaes com variacdo de idade

entre 0s 14 e 0s 97. A autora apds uma série de gquestionamentos chega as seguintes

associacOes das seguintes cores:

Laranja: a cor da recreacao, diversao, ludico.

Amarelo: representa o otimismo sendo utilizado para evocar sentimentos
animados e alegres, mas também irritagdo e hipocrisia.

Verde: a cor da fertilidade, vida, esperanca e prosperidade, mas também
visto como a cor do veneno, da monstruosidade e da inveja.

Anil: cor da intuicdo, da profundidade, sabedoria e equilibrio mental.
Também esta ligada a percepcao ampliada.

Azul: transmitindo positividade, emoc¢des como calma e confianga,
relacionado a virtudes intelectuais.

Vermelho: representa paixdes, emocbes intensas, reacdes de
constrangimento e excitacdo, agressividade e universalmente esta ligado a
proibicdo, atencéo e controle.

Violeta: representa desde poder e sexualidade até o mistico, considerada
rara de ser encontrar na natureza, pode ser associada a nobreza e a
peniténcia.

Preto: representa os aspectos sombrios, raiva, negacéo e luto. Ligado ao
azar, a negatividade e a elegancia.

Branco: a cor feminina da inocéncia, do bem, limpeza e paz, transmitindo

leveza e vazio.
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1.3 Roteiros e Narrativas.

Desde os primordios, o ser humano tem a necessidade de contar historias, e
com a evolugédo foram surgindo diversas formas diferentes de transmitir esses contos.
Hoje ha uma grande preocupacédo na producado de jogos quanto a narrativa, trazendo
histérias cada vez mais envolventes, com personagens complexos e préximos da
realidade (Ramos, 2019).

Essas historias podem ser lineares, tendo apenas um caminho para seguir,
onde o comeco, meio e fim ja estdo estabelecidos; ou ndo lineares, onde ha uma
arvore de possibilidades que seréo acessadas de acordo com as tomadas de decisdes
do jogador.

Nessas narrativas, ainda que o jogador ndo seja livre para criar propriamente
uma histéria sem enredo, pois 0os desenvolvedores, a semelhanca dos escritores de
obras literarias, ja criam um universo com inicio, meio e fim, as escolhas que séo
dadas aos jogadores podem mudar consideravelmente o desenrolar da historia,
podendo fazer com que ela tenha multiplos finais. (Ramos, 2019)

A construcdo narrativa em jogos requer um roteiro detalhado que oriente o
desenvolvimento e contenha informagdes sobre cenarios, personagens, dialogos e
acOes. Esse documento fundamental € o roteiro.

O roteiro € uma peca literaria na qual o autor sé tem um recurso: a descri¢ao.
A descricdo de uma historia € a narracdo de uma sequéncia de eventos arranjados
para serem contados, como o ato de informar um evento, e precisa ser compreendida
por todos e traduzir com clareza o pensamento visual (Pinheiro, Fachinetto, 2019).

De acordo com Field (1995) “O roteiro € uma histéria contada em imagens,
dialogos e descri¢des, localizada no contexto da estrutura dramatica.”, se a funcéo do
roteiro é descrever uma historia, é necessario que tenha um inicio, meio e fim, e seguir
uma estrutura l6gica. Segundo Comparato (2000) essa estrutura tem seis etapas.

Etapa 1 — Ideia: tudo comeca a partir de uma ideia, um acontecimento, o qual
provoca no autor uma necessidade de conta-lo.

Etapa 2 — Conflito: € um acontecimento inicial que d& o pontapé na historia.
Embora ainda seja meio abstrato, ele € o esbo¢o para comecar a imaginar o enredo,
devendo ser breve, concisa e eficaz. E dito que um bom roteiro se pode resumir numa

Unica frase.
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Etapa 3 — Personagens: é quem vivera o(s) conflito(s) e sustentara o peso da
acao, além de ser aquele que prendera a atencéo do jogador de imediato.

Etapa 4 — Acéo dramatica: € como sera contada a historia. O qué, guem, onde,
guando e como tudo vai acontecer, descrevendo cada umas das cenas desse drama.

Etapa 5 — Tempo dramatico: quanto tempo terd cada cena, podem ser lentos
rapidos, ageis etc., introduzindo os dialogos.

Etapa 6 — Unidade dramatica: € o roteiro final que sera usado para produzir o
conteddo audiovisual, nesse caso, um jogo.

Com base nessas etapas, a ideia inicial da etapa 1 é de extrema importancia
para prosseguir com as demais, ja que neste momento € definido a linha central da
histdria, e com isso bem definido, as etapas seguintes vao sendo desenroladas mais
facilmente e com maior coeréncia.

Embora Comparato (2000) fale mais sobre essa estrutura para os setores de
cinema e televisao, ela pode auxiliar na construcao de roteiros para jogos. Field (1995)
fala sobre o paradigma do roteiro de trés atos, que é muito utilizado tanto nos cinemas
quanto em jogos, e seque a estrutura de inicio (Ato I), meio (Ato II) e fim (Ato III)
observado na Figura 9, como ja dito anteriormente, ndo necessariamente precisando

seguir sempre essa ordem.

Figura 9 - Roteiro de 3 atos de Syd Field

inicio meio fim
Atol Ato 1l AtoIIl
B—|—8— ]
apresentagdo confrontagdo resolugdo
pdgs. 1-30 pdgs. 30-90 pags. 90-120

Ponto de Virada I* Ponto de Virada II*
(Plot Point I) (Plot Point II)
pdgs. 85-90 pags. 25-27

Fonte: Manual do Roteiro, p.13.

Ato | — Apresentacdo: essa € a parte mais importante do roteiro, pois é onde
se apresenta ao jogador a introducédo da historia, onde é apresentado a premissa
dramatica, 0s personagens, as circunstancias, acdes e estabelece os relacionamentos
da personagem principal com outros e com o0 mundo.

Ato Il — Confrontacdo: é o desenvolvimento da historia. Aqui € onde a

necessidade dramatica € definida no como o personagem quer alcancar seus
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objetivos, o que ele deseja, quais sdo suas necessidades e os obstaculos que ele vai
enfrentar durante sua jornada. Todo o drama € conflito, o conflito € o que move a
histéria, sem ele ndo h& personagem, ndo ha acdo, ndo ha histdria e ndo ha roteiro.

Ato lll - Resolucéo: é a solugdo do problema inicial, ou melhor, se houve uma
solucéo para o conflito, se o personagem principal conseguiu 0 que queria, se foi um
sucesso ou um fracasso. Esse é o fim do conflito, mas néo é o fim da historia. A historia
termina com a cena/sequéncia final do roteiro, que mostra o que acontece depois da
resolugéo.

Esses trés atos compdem a histéria, porém ha também os pontos de virada
(plot points) de um ato para outro. Esses pontos de virada sao incidentes ou eventos
que mudam a dire¢do da historia.

Unindo as ideias de Comparato (2000) e Field (1995) foi possivel desenvolver
0 roteiro para o jogo proposto, trabalhando com os trés atos que definem de forma
clara cada uma das fases da historia e usando as seis etapas para ajudar no

desenvolvimento de cada um dos trés atos.

1.4 Criacéo de personagem.

Personagens sdo aqueles que irdo viver o conflito da narrativa. O principal,
protagonista, é aquele que criara vinculo com o jogador e que sustentara o peso das
acOes, de acordo com Lemes (2009) sendo de extrema importancia para a construcao
de um jogo e para outras midias, ja que € um fator de lembranca marcante.

A pergunta é: como criar uma personagem que o jogador possa se relacionar
e se identificar?

Para Field (1995), existem alguns processos para “colocar vida” num
personagem, criando um contexto:

¢ Necessidade do personagem: o que ele deseja alcancar ou obter. Apés

definido, é escrita sua biografia a fim de conhecé-lo melhor, essa biografia
nao precisa estar no roteiro, € apenas uma ferramenta de auxilio para o
escritor.

o Parte exterior do personagem: trata dos aspectos profissionais, pessoais

e privados de sua vida.
e Ponto de vista: € importante entender que o personagem € uma pessoa

gue tem suas necessidades, quereres, medos e insegurangas, como todos,
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0 gque o torna diferente é seu ponto de vista sobre o mundo. Definir o ponto
de vista individuais e especificos do personagem é essencial para criar o
contexto, assim como as formas que esses pontos de vista serao
sustentados e dramatizados.

e Atitude do personagem: se € alguém positivo ou negativo, otimista ou
pessimista. Isso daréd base para criar os conflitos e obstaculos necessarios
para o drama.

e Personalidade: se é alguém animado, feliz, sagaz, timido, introvertido,
elegante, rude, engracado entre outros. E importante definir todos os tragos
de personalidade desse personagem, pois auxiliara na construcdo do
préximo toépico.

e Comportamento: estabelece o comportamento do personagem em
situacdes dramaticas, como ele agiria. Isso traz conexdo com os jogadores
gue podem acabar se identificando.

e Revelacdo: algo sobre o personagem que se revela durante o jogo, tanto
para o proprio personagem quanto para o player. E uma descoberta que
ambos compartilham.

Trabalhando com esses aspectos, é possivel tornar o personagem real, como
se de fato fosse uma pessoa que existe, com suas qualidades e defeitos. Quando se
trabalha com isso, a identificagcdo das pessoas com esse ser se torna forte e um
vinculo é criado mais facilmente.

Sobre o visual do personagem, Lemes (2009) fala “trabalhar questdes relativas
a personalidade do personagem pode acontecer paralelamente a sua concepcao
visual.", ou seja, sua aparéncia pode ser construida junto a sua personalidade,
trazendo muitos pontos positivos. Suas roupas, acessorios, estatura, cabelo, estilo e

cores ajudam a transmitir essas informagdes ao jogador.
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2 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta o planejamento inicial do jogo, com foco em suas
principais caracteristicas e inspiracoes. Busca-se esclarecer o processo criativo e as
decisdes que nortearam o desenvolvimento, visando proporcionar uma experiéncia

fluida, imersiva e coerente ao jogador.

2.1 Planejamento inicial.

Antes mesmo da criagcdo da narrativa, foi realizada uma pesquisa bibliogréafica
com o objetivo de aprofundar alguns conceitos, conforme apresentado no capitulo
anterior, servindo como base de inspiracédo para o desenvolvimento do projeto.

O primeiro més do projeto foi destinado a elaboracéo inicial da narrativa de
forma conjunta. Apdés essa etapa preliminar, a divisdo de tarefas foi definida: a
integrante Rafaella ficou responsavel pela parte artistica, enquanto Giovana assumiu
a programacéao do jogo.

Com o avanco do projeto, foi agendado um teste alfa para o més de abril,
destinado a um grupo restrito de convidados com conhecimento técnico na area de
jogos. Posteriormente, o teste beta foi programado para o final de maio, sendo
aberto a um publico mais amplo, incluindo alunos e professores do periodo
noturno da FATEC Americana.

Apds a realizacdo do teste beta, os participantes foram convidados a
responder um questionario sobre a experiéncia de gameplay. Esse documento

encontra-se no Apéndice A e sera analisado em maior profundidade no Capitulo 9.

2.2 Caracteristicas.

O jogo desenvolvido apresenta uma identidade propria, fundamentada em sua
jogabilidade, estética visual e publico-alvo. A seguir, sdo descritas suas principais
caracteristicas:

e Género: Trata-se de um jogo de acgdo-aventura com elementos de

plataforma e exploracdo. A mecénica central baseia-se na capacidade da
protagonista de alternar entre as formas humana e felina, além do uso de
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um lampido capaz de restaurar as cores ao seu redor. O jogador também
pode empurrar e puxar objetos para resolver desafios ambientais.
Plataforma-alvo: O desenvolvimento foi direcionado para computadores
com sistema operacional Windows.

Direcionamento artistico: Adota-se o estilo visual pixel art, com estética
retrd6 inspirada em jogos classicos de 16 bits. A ambientacéo inicial
apresenta um mundo sem cores, dominado por tons acinzentados, que
gradualmente recupera sua vivacidade conforme o progresso do jogador.
Pablico-alvo: O jogo € voltado para jogadores que apreciam experiéncias
baseadas em exploracdo e aventura, com desafios que exigem raciocinio
l6gico e habilidade. A estética e a narrativa envolvente também tendem a
atrair usuarios interessados em jogos com forte apelo emocional e
simboalico.

Classificacao indicativa: A expectativa € que o jogo se enquadre na
classificagdo E10+ (Everyone 10 and up) segundo a Entertainment Software
Rating Board (ESRB), organizagdo norte-americana responsavel por atribuir
classificagOes indicativas a jogos eletronicos e aplicativos interativos, selos
mostrados na Figura 10. Por conter desafios moderados, elementos de
aventura e narrativa simbdlica, sem a presenca de violéncia gréafica ou

conteudos inapropriados.

Figura 10 - Selos de classificagdo indicativa ESRB

EVERYONE| EVERYONE 10+ TEE NI MATURE 17+ ADULTS ONLY 18+
€8 X WK

RATING PENDING

RP

ESRB

Fonte: https://www.esrb.org/ratings-guide/
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2.3 Jogos similares.

Alguns dos principais jogos que serviram de inspiragdo para o desenvolvimento
deste trabalho sdo titulos consagrados como Pokémon FireRed e Pokémon
LeafGreen (2004) e Super Mario World (1990), todos desenvolvidos pela Nintendo;
além de jogos independentes como Undertale (2015), criado por Toby Fox, e Omori
(2020), desenvolvido pelo estudio OMOCAT.

Remakes dos jogos originais Pokémon Red e Blue, langcados para o Game
Boy Advance, FireRed, mostrado na Figura 11 e LeafGreen sédo jogos de RPG
com progressao linear, nos quais o jogador percorre um mundo dividido em rotas e
cidades. O avanco depende da conclusdo de batalhas e eventos em uma ordem
especifica, desbloqgueando novas areas conforme o jogador vence os desafios e
adquire novas habilidades. A estrutura do jogo, baseada em exploracdo gradual e
objetivos claros, serve como referéncia direta para o projeto deste trabalho,

especialmente na logica de desbloqueio por acdes.

Figura 11 - Gameplay de Pokemon FireRed Version.

Fonte: ign.com [s.d]

Super Mario World, um dos jogos de plataforma mais emblematicos da
Nintendo, apresenta fases em 2D, visto na Figura 12, com desafios baseados em
saltos, tempo e obstaculos variados. O jogo se destaca pelo ritmo dinamico,
jogabilidade acessivel e design de fases criativo e bem estruturado. Sua progressao
linear, aliada a elementos classicos como plataformas, pocas de lava e bolas de fogo,
serviu como referéncia direta para a construgdo dos desafios mecanicos no jogo

desenvolvido neste trabalho.
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Figura 12 - Gameplay de Super Mario World
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Fonte: nintendoclassics.net (2021)
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Undertale € um RPG independente aclamado por sua narrativa sensivel,
personagens memoraveis e sistema de combate Unico, onde é possivel concluir
batalhas sem recorrer a violéncia. O jogo se destaca pelo uso criativo de puzzles,
humor e impacto das escolhas do jogador. Embora ofere¢ca mdultiplos finais, sua
estrutura principal € linear, com progressédo baseada em eventos-chave. No contexto
deste trabalho, Undertale, com seu gameplay visto na Figura 13, influenciou tanto a
criagdo de enigmas e desafios quanto a ideia de uma narrativa com tons mais

emotivos.

Figura 13 - Gameplay de Undertale

Fonte: ign.com [s.d]

Omori € um RPG psicologico com estética desenhada a mao e uma narrativa
profunda que alterna entre o real e o imaginario. Com uma atmosfera sensivel e, por
vezes, sombria, 0 jogo explora temas como memoria, trauma e identidade. A
progresséao ocorre de forma linear, com foco na narrativa e resolucéo de puzzles que

revelam partes da histéria. Sua direcdo de arte marcante, uso de cores simbdlicas e
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variacao de estilo grafico influenciaram diretamente a proposta visual e emocional do
jogo desenvolvido, especialmente na ideia de um mundo transformado e na

construcdo de ambientes Unicos para cada area do mapa.

Figura 14 - Gameplay de Omori

These photos are all so charming, BASIL.

You really know how to capture the moment!

Fonte: ign.com [s.d]

A partir dessas referéncias, foi possivel identificar e incorporar diferentes
abordagens de design, narrativa e mecanicas de jogo. Cada titulo analisado oferece
elementos valiosos: desde a progressao linear e a exploragcéao gradual, até a criacao

de puzzles, ambientes envolventes e direcfes artisticas marcantes.
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3 CONCEITO

O jogo proposto apresenta uma aventura em 2D com estética pixel art,
combinando os estilos de visdo top-down e side-scrolling. O jogador assume o papel
de Kerolyne, uma jovem metamorfa cujo mundo, de forma repentina e misteriosa, €
transformado em uma escala de tons cinza. A partir disso, sua jornada consiste em
descobrir a origem do fen6meno e restaurar as cores, devolvendo a vitalidade ao

ambiente e a sua realidade.

3.1 Género.

O jogo pode ser classificado como género hibrido, onde que combina
elementos de plataforma 2D, aventura e acao-aventura, criando uma experiéncia de
jogo unica.

e Aventura: O jogo apresenta uma narrativa envolvente, em que a
protagonista deve explorar diferentes ambientes para alcangar seus
objetivos e desvendar os mistérios do enredo.

e Acdo-aventura: em determinadas sec¢fes, 0 jogo introduz obstaculos
perigosos, como armadilhas e terrenos hostis, exigindo movimentacao
estratégica, reflexos e tomada de decisdes rapidas, sempre integradas a
progressao e a exploracao do ambiente.

e Plataforma 2D: A jogabilidade inclui desafios relacionados a
movimentagdo, como saltos precisos, manipulacédo de objetos e interacao
com elementos do cenario, exigindo raciocinio e coordenagcdo motora por

parte do jogador.

3.2 Classificacao etéria.

O jogo é voltado para um publico jovem e adulto, com uma classificacdo
indicativa recomendada de “10 anos”, conforme os critérios da ESRB. A obra néo
apresenta violéncia explicita, linguagem imprépria ou outros contetdos sensiveis. No
entanto, os desafios de plataforma e os elementos de quebra-cabeca exigem dos
jogadores um nivel moderado de habilidade motora e raciocinio 16gico, 0 que pode
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tornar a experiéncia mais adequada a faixas etarias com maior familiaridade com

jogos eletrénicos.

3.3 Trama principal.

O mundo de Kerolyne, antes vibrante e repleto de cores, foi misteriosamente
reduzido a uma escala de tons cinza. A inesperada apari¢cdo de uma borboleta colorida
desperta sua curiosidade e a impulsiona a embarcar em uma jornada para descobrir
a causa dessa transformacgéo.

Ao longo do caminho, Kerolyne precisara interagir com personagens, superar
desafios e coletar itens essenciais para desvendar e solucionar o mistério por tras do

desaparecimento das cores em seu mundo.

3.4 Look & Feel.

Inicialmente, o mundo é representado em tons de cinza, reforcando a sensacao
de perda, vazio e auséncia de vitalidade. Conforme a protagonista avanca em sua
jornada, ela adquire a capacidade de “iluminar” os objetos com cores, fazendo com
gue alguns elementos do cenario voltem a ser visiveis em sua forma original, ainda
gue apenas uma cor por vez.

Do ponto de vista da experiéncia do jogador, o projeto busca oferecer um
equilibrio entre desafio e imersao, incentivando a exploracédo e a descoberta como
partes centrais da jogabilidade. A ambientacdo visual, aliada a mecénica de
recuperacao das cores, visa gerar uma conexao emocional com o progresso do jogo

e reforcar a narrativa por meio da estética.

3.5 Viséo geral do conceito do jogo.

Em uma ilha antes vibrante, Kerolyne, uma jovem metamorfa, vivia
tranquilamente até que todo o ambiente foi transformado apds um forte clardo,
perdendo suas cores e restando apenas tons de cinza. Em seguida, ela avista uma
borboleta de cristal irradiando a cor laranja, o que desperta sua curiosidade. Ao segui-
la, Kerolyne conhece Pipo, um rob6 atrapalhado que também esta em busca da

borboleta. A partir desse encontro, os dois formam uma alianca para encontrar as sete
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borboletas de cristal.

Para cumprir essa missdo, Kerolyne conta com sua capacidade de se
transformar em gata, além de adquirir novas habilidades ao longo da jornada. O jogo
propbe desafios que combinam ldégica, exploracdo e agilidade, enquanto a
protagonista busca restaurar as cores e descobrir a origem do fenbmeno que afetou

seu mundo.
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4 HISTORIA E NARRATIVA

4.1 Viséo geral da historia.

Antes do acontecimento, o mundo de Kerolyne era cheio de vida: campos
floridos, arvores coloridas e riachos brilhantes compunham a paisagem, enquanto o
céu era marcado por auroras constantes. Porém, um dia, algo misterioso fez com que
todas as cores desaparecessem de forma repentina, transformando o mundo em um
lugar cinzento e sem vida.

Ninguém sabe ao certo o que causou essa mudanca. As flores murcharam, o
Céu escureceu, e 0s moradores passaram a viver em meio a tristeza e a confusdo
provocada pela auséncia de cores. Diante dessa situagcao, Kerolyne decidiu agir, ndo
porque tivesse as respostas, mas movida pela curiosidade: afinal, havia uma borboleta
que parecia nao ter perdido sua cor. Assim comeca sua jornada, em busca de
entender o que poderia ter acontecido e, quem sabe, conseguir trazer as cores de

volta.

4.1.1 Mundo do jogo.

O jogo se passa na ilha de Pawra, batizada assim por ter o formato que, vista
de cima, lembra um gato esticando a pata. A ilha abriga dois grandes biomas
florestais: uma floresta marcada por tons alaranjados nas copas das arvores e na
grama, e outra com vegetacdo de um verde exuberante. Esses cendarios florestais
compdem a maior parte do jogo, sendo os principais locais de exploracdo da
protagonista, Kerolyne, enquanto ela viaja de uma vila a outra em busca das
borboletas de cristal. As florestas transmitem sensa¢fes de mistério e calmaria, mas
também abrigam segredos e desafios.

Apesar de ser uma ilha, Pawra ndo possui muitas regides de praia. Em vez
disso, é cercada por montanhas, com a maior delas localizada na “pata esticada” da
ilha. Por conta de sua grande altitude, essa montanha permanece constantemente
coberta de neve, sujeita a grandes tempestades. No topo dela estd o Templo das
Cores, local sagrado onde a luz é dividida e as cores do mundo tém origem.

Outro ambiente importante é uma vasta caverna subterranea, ela € bem escura,
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mas cheia de cristais coloridos e pedras magicas. Kerolyne deve explorar essa regiao
para encontrar uma pedra capaz de canalizar magia de fogo, essencial para avancar
na historia.

A ilha de Pawra é permeada por uma magia, presente em todos 0s seus
ambientes. ApGs o evento misterioso que desbotou o mundo, essa magia passou a se
comportar de forma instavel, afetando o equilibrio natural da ilha. Como consequéncia,
surgem surtos magicos em diferentes areas, elementos que impactam diretamente a
jogabilidade. Entre eles estdo a intensificacdo da lava na caverna e a ativacao

espontanea de runas nos labirintos magicos.

4.2 Personagens.

Kerolyne

Kerolyne, a protagonista, € uma garota metamorfa, capaz de se transformar em
uma gata de pelos castanhos, da mesma cor de seu cabelo ondulado, ela é conhecida
por seu jeito carismatico, alegre e, acima de tudo, extremamente curiosa. Mora em
uma vila pequena proxima a uma das grandes florestas de Pawra, onde leva uma vida
simples, ajudando os moradores com pequenos bicos e tarefas do cotidiano, desde
cuidar de plantas até consertar ferramentas ou entregar encomendas.

Apesar da rotina tranquila, Kerolyne possui um espirito aventureiro. Um de seus
hobbies favoritos € desenhar, e ela costuma se refugiar no meio da floresta para
buscar inspiracdo em plantas, animais e paisagens naturais. Seus cadernos estdo
sempre cheios de esbocos e anotacdes. Porém ela ndo se d4 muito bem com agua
por conta de seus instintos felinos.

Durante uma de suas exploracdes pela floresta, Kerolyne encontra uma moto
antiga e enferrujada. Ela decide leva-la para casa com a ideia de tentar conserta-la

aos poucos e poder viajar pela ilha com ela algum dia.

Pipo

Pipo € um rob6 extremamente inteligente e criativo, embora um tanto
desajeitado. Ele € um dos trés guardiées do Templo das Cores, mas ao contrario dos
outros dois, ndo permanece no templo. Vive na Vila Tech, onde pode agir com mais
rapidez caso algo aconteca. Sua missao € proteger a magia da ilha, mas enquanto

tudo parece em ordem, dedica seu tempo a estudos e experimentos, sempre
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buscando formas de unir magia e tecnologia.

Quando as cores desapareceram da ilha, Pipo foi o primeiro a perceber que
algo estava errado. Usando seus conhecimentos, ele desenvolveu o Lampido das
Cores, um artefato que combina uma pedra mégica de luz com tecnologia avangada.
A invencdo permite, com a ajuda de uma borboleta de cristal, iluminar objetos do

mundo com a cor correspondente aquela borboleta.

Akari

Akari € uma jovem metamorfa que pode se transformar em uma raposa de
pelos alaranjados, da mesma cor de seus cabelos. Sempre vestindo um quimono
decorado com flores de jasmim brancas, ela é extrovertida, entusiasmada e se anima
especialmente quando o assunto envolve magia.

Ela vive na Vila da Magia, onde passa boa parte do tempo na biblioteca local,
mergulhada em livros sobre feiticos, artefatos e histérias antigas. Mesmo sendo
habilidosa com magia, evita usa-la desde que a instabilidade magica comecou a afetar
a ilha. Ainda assim, estd sempre disposta a ajudar quem precisa, foi assim que

conheceu Kerolyne e passou a ajuda-la em sua jornada.

Hierba

Hierba € um homem de fala mansa, cabelos raspados e sempre vestido com
roupas largas e confortaveis. Metamorfo como muitos habitantes de Pawra, ele
raramente usa sua habilidade de transformacéo, preferindo viver em harmonia com a
natureza ao seu redor. Sua personalidade é extremamente tranquila, quase lenta, e
ele parece estar constantemente imerso em um estado de paz interior.

Hierba costuma passar longos periodos isolado em uma regido da floresta onde
crescem plantas chamadas erva-de-gato, conhecidas por induzirem uma sensacdao de
relaxamento profundo. Ele aprecia essas ervas nao so pelo efeito calmante, mas por
acreditar que elas o ajudam a se conectar com a natureza. Por conta disso, sua fala
e atitudes muitas vezes soam desconexas ou filosoficas demais, fazendo com que

algumas pessoas o achem estranho.

Nero e Bianco
Nero e Bianco séo os dois irmaos guardibes do Templo das Cores. Criados a

partir da prépria energia do templo, eles nasceram com a missao de proteger 0s
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cristais que distribuem a luz magica pelo mundo. Embora sejam irmaos, representam
forcas opostas: Nero, a sombra, e Bianco, a luz.

Nero tem a aparéncia de uma garota de cabelos curtos, mas sua forma é
envolta por uma sombra densa, como se fosse feita de pura escuriddo. Seus olhos
brancos intensos sdo a Unica parte visivel com clareza, destacando-se em meio ao
seu corpo negro. Ja Bianco possui 0 corpo quase impossivel de encarar diretamente,
feito de uma luz branca muito intensa, revelando apenas seus cabelos espetados e
as orelhas felinas. Seus olhos completamente negros contrastam com a luz que
emana de si.

Eles passaram toda a sua existéncia dentro do templo, sem nunca descer a ilha
ou ver o mundo com seus préprios olhos. Sempre viram as cores acontecerem, mas
nunca puderam senti-las. Essa limitacdo despertou, com o tempo, um sentimento de
frustracdo e desejo: o de experimentar o que protegiam.

Esse desejo os levou a quebrar as regras do templo. Quando tentaram pegar
uma das borboletas de cristal, a magia reagiu violentamente, espalhando as sete
borboletas pela ilha e fazendo com que todas as cores desaparecessem.

Como resultado, Nero e Bianco acabaram presos dentro do templo, por um
mecanismo de defesa da propria magia. Agora, os dois aguardam silenciosamente

por uma nova oportunidade de agir.

4.2.1 Eventos e Agoles.

Eventos importantes

Perda das cores

Nero e Bianco, guardides do Templo das Cores, decidem quebrar as regras e
tentam roubar as borboletas de cristal que carregavam as cores do mundo. A magia
do templo reage, espalhando as borboletas por toda a ilha e fazendo com que 0 mundo
perdesse suas cores. Isso também desestabiliza a magia, causando efeitos

imprevisiveis tanto no ambiente quanto nos habitantes de Pawra.

Pipo e o lampido de cores
Logo apds o incidente, Pipo percebe que algo esta errado e tenta se comunicar

com os outros guardides, mas a instabilidade magica impede o contato. Enquanto
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busca uma solucao, ele avista a borboleta amarela proxima a sua casa e consegue
captura-la apés uma perseguicdo. Usando uma pedra magica de luz e sua tecnologia,
Pipo desenvolve o Lampido das Cores, um artefato que consegue restaurar
temporariamente as cores dos objetos, algo essencial para ajudar na busca pelas
outras borboletas.

Akari e a Borboleta Violeta

Ao notar a perda das cores, Akari suspeita que algo ocorreu no templo. A
caminho da biblioteca, vé uma borboleta violeta e a segue até a montanha gelada,
onde ela acaba sendo congelada por uma tempestade repentina. Akari tenta derreter
0 gelo com magia, mas percebe que seus feiticos estéo instaveis. Ela leva a borboleta
congelada para casa e entra em contato com Pipo, que confirma suas suspeitas e
pede que ela guarde a borboleta por enquanto. Akari decide procurar uma Pedra do
Fogo como ultimo recurso para descongela-la. Um tempo depois, recebe a noticia de

gue uma garota chamada Kerolyne ira até ela para buscar a borboleta.

Motivacado e Objetivo da Protagonista

Kerolyne é movida pela curiosidade. Em um dia comum, enquanto explorava a
floresta para desenhar, um claréo repentino transforma tudo ao seu redor em tons de
cinza. Confusa, ela avista uma borboleta ainda colorida cruzando seu caminho, e
decide sequi-la.

Ao conversar com outras pessoas da vila, percebe que ninguém sabe o que
realmente aconteceu. Ao conhecer Pipo e entender um pouco mais sobre a situacao,
a curiosidade de Kerolyne aumenta ainda mais, tanto pelo templo e seu funcionamento
guanto pela aventura que aquilo tudo parecia trazer. Assim, ela acaba aceitando
ajudar Pipo a recuperar as borboletas.

Outro objetivo é consertar a moto que encontrou no meio da floresta. Como as
pessoas estavam tendo dificuldades em algumas tarefas por conta da falta de cor, o
lampido das cores poderia ser Util, e assim ela também poderia juntar um dinheiro

para consertar a moto.
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4.3 Visao geral da narrativa.

4.3.1 Integracao.

A arte do jogo estad diretamente ligada a narrativa. Ao iniciar, o jogador se
encontra em um mundo em tons acinzentados, com o cenario transmitindo de forma
imediata a auséncia das cores. A medida que o jogador avanca e recupera as
borboletas, mais cores vao sendo restauradas, marcando visualmente o progresso da
jornada.

A mecanica do lampido das cores foi desenvolvida utilizando um shader
aplicado na camera, que remove a saturacao do cenério, dos itens e dos personagens.
O uso de shaders é ideal para este projeto, pois permite criar efeitos visuais
impactantes de forma leve, sem comprometer o desempenho do jogo.

Ao utilizar o lampido com uma borboleta, o shader revela apenas os objetos
relacionados a cor correspondente. O efeito de “colorir’ os objetos n&o apenas reforga
a progressdo narrativa, como também guia o jogador na exploracdo do mundo,
revelando aos poucos a verdadeira aparéncia dos cenarios.

Além disso, a exploracdo do mapa incentiva o jogador a se aprofundar no
universo do jogo, encontrando itens colecionaveis escondidos e acessando novas
areas. Isso contribui tanto para o desenvolvimento da histdria quanto para a sensacéo

de descoberta e imersao.

4.3.2 Estrutura e Progressao.

A histéria do jogo segue uma estrutura narrativa linear dividida em trés atos.

O primeiro ato € apresentado por meio de uma cutscene inicial, que introduz o
universo do jogo de forma breve e misteriosa, com 0 objetivo de despertar a
curiosidade do jogador. A cena mostra o mundo ainda colorido, seguido por um templo
magico onde ha um grande prisma central e sete borboletas coloridas ao seu redor.
Duas silhuetas aparecem observando as borboletas, uma inteiramente branca e outra
completamente negra. Quando a silhueta escura tenta capturar uma das borboletas,
um clardo intenso toma conta da cena. Em seguida, Kerolyne abre os olhos e percebe
gue tudo ao seu redor esta em preto e branco, dando inicio a jornada principal.

O segundo ato corresponde a gameplay propriamente dita. O jogador possui
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certa liberdade para explorar 0 mapa, interagir com personagens, coletar itens e
compreender, de forma gradual, os eventos que levaram a perda das cores no mundo.
No entanto, essa exploracéo é parcialmente direcionada, uma vez que a progressao
da narrativa depende de eventos-chave que funcionam como marcos obrigatorios.
Esses eventos ocorrem em sequéncia: ao concluir um, o proximo é desbloqueado,
conduzindo o jogador ao avanco da historia. Os eventos-chaves sao:

e Primeiro encontro com Pipo: a partir deste momento, o jogador
consegue capturar a borboleta laranja, o que desbloqueia novas
conversas e pistas sobre a trama.

e Visita a Casa de Pipo: apés seguir Pipo até sua casa, o jogador adquire 0
lampido e a borboleta amarela, itens essenciais para continuar sua
jornada.

e Captura da borboleta verde: necessaria para desbloquear o caminho até
a préxima borboleta.

e Encontro com Akari: a personagem revela informacfes sobre a Pedra do
Fogo e indica o proximo destino do jogador, uma caverna repleta de
cristais.

e Captura da borboleta anil: requisito para acessar a entrada da caverna.

e Exploragdo da caverna: onde o jogador encontra a borboleta vermelha,
necessaria para chegar até a pedra do fogo e para puzzles futuros, e a
propria Pedra do Fogo que servira para obter a borboleta Violeta que esta
com a Akari,

e Obter da erva-de-gato e da borboleta azul, permitindo o retorno até
Akari.

e Captura da borboleta violeta, completando o conjunto das sete cores.

Com todas as borboletas reunidas, o jogador pode subir a montanha de gelo e
retornar ao templo. L&, precisa resolver uma série de enigmas e posicionar
corretamente as borboletas para desbloquear o ato final.

Apesar de ser uma narrativa linear, a historia se desenvolve de forma dinamica,
com ritmo crescente, aumento na complexidade dos desafios e revelagdes que
mantém o jogador imerso e engajado.

O terceiro ato € composto por uma nova cutscene que conclui a narrativa. Nela,

os vildes sdo derrotados e as cores finalmente sdo restauradas, encerrando a
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trajetdria da protagonista e sua missao.

4.3.3 Roteiro.

Kerolyne e o Templo das Cores

Ato | - Cutscene de abertura

Cena 1 [colorida] - O céu azul esta limpo, com nuvens brancas e suaves.
Passaros amarelos voam tranquilamente, passando por cima de uma floresta colorida
com arvores alaranjadas e amarelas.

Cena 2 [colorida] - Uma cachoeira fluindo em um rio, rodeado por arvores
verdes e flores no chéo.

Cena 3 [colorida] - Uma grande montanha coberta de neve se destaca contra
o céu azul. No topo, € possivel ver um templo.

Cena 4 [colorida] - Dentro do templo, um grande cristal central emite luz
branca intensa. Ao redor, sete pedestais com borboletas de cores diferentes. Duas
silhuetas se aproximam, uma figura feita de sombra e outra de luz, e observam as
borboletas.

Cenab5[colorida] - As maos escuras de uma das figuras tentam tocar uma das
borboletas, a violeta, diretamente no pedestal, como se estivessem prestes a tira-la
de seu lugar.

Cena 6 [colorida] - A montanha coberta de neve aparece novamente, com 0
templo no topo. De repente, um clardo intenso de luz branca explode do templo,
iluminando o céu, ao mesmo tempo que sete brilhos coloridos saem disparados em
direcOes diferentes.

Cena 7 [preto e branco] - Longe dali, Kerolyne esta tapando o rosto com um
dos bracos para se proteger da luz forte que invade o céu cinzento. O clardo some, e
tudo est4 em siléncio. Ela abaixa o brago e encara o céu. Algo mudou.

Cena 8 [preto e branco] - A camera agora mostra Kerolyne de costas, parada

diante da paisagem toda em tons de cinza.
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Ato Il - Gameplay

Na floresta

Karolyne esta na floresta antes alaranjada, proxima a agua, e uma borboleta
com cor laranja passa voando por ela.

Kerolyne: Uma borboleta laranja... Vou segui-la para ver se descubro algo.

** Aperte enter.

Sistema: Para passar o proximo dialogo aperte enter ou caso queira mostra-lo
por completo sem ter que esperar. Para se movimentar use WASD ou as setas de
movimentacao no teclado.

Sistema: Para continuar seguindo, mude para a forma felina e assim conseguir

passar pelos troncos caidos. Para isso aperte a tecla X.

Na vila da floresta
Noeli: Kerolyne, Vocé sabe o que aconteceu? As cores sumiram de repente!
Uma hora estava tudo normal, na outra... puff!

Kerolyne: eu também né&o sei... Mas vou tentar descobrir.

Kerolyne: Ei Brunie! Vocé viu uma borboleta laranja passando por aqui?
Brunie: Borboleta laranja? Nem vi nada, t6 tentando entender o que rolou... foi

tipo um click e pronto, o0 mundo mudou.

Sr. Dimas: A Luci adora flor amarela... Vim pegar algumas para ela, mas sera
gue essas aqui sao amarelas?
Lia: As amarelas estavam aqui... ou ali? Com tudo cinza assim, ta impossivel

achar qualquer coisa!

Na floresta

Pipo: Ei! Vocé pode me ajudar? T6 tentando pegar uma borboleta laranja, mas
ela entrou na floresta e sumiu.

Kerolyne: Borboleta laranja...? eu estava atras dela também. Achei que era s6
uma miragem ou coisa da minha cabeca. Posso te ajudar, conheco bem essa regiao.

Pipo: Sério? Otimo! Vem, ela foi por aqui. ah eu sou o Pipo alias.

Kerolyne: Me chamo Kerolyne. Vocé sabe o que aconteceu?
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Pipo: Nao exatamente, mas tenho uma ideia. Te conto depois, quando a gente

tiver mais tranquilo.

Pipo: Ela entrou por aqui. Tentei seguir, mas tem uns tercos que nao consigo
passar. E meio complicado la dentro.
Kerolyne: Deixa Comigo. Eu vou entrar, achar essa borboleta e volto para

te encontrar aqui.

Encontrando a borboleta laranja
Sistema: Agora para capturar algo € necessario chegar bem perto e apertar Z

Kerolyne: Vamos voltar e encontrar aquele robd Pipo agora!

Kerolyne: Aqui esta!

Pipo: Ai meu Deus da computacéo, vocé conseguiu! Que 6timo! Com isso, ja
temos duas: a laranja e a amarela.

Kerolyne: Entdo vocé ja tinha achado uma borboleta colorida também? Mas por
gue o mundo perdeu a cor... e elas nao?

Pipo: Na verdade, devem ter 7 borboletas coloridas por ai. E 0 motivo delas
ainda terem cor... é porque elas que dao cor pro mundo.

Kerolyne: Entao se a gente encontrar todas... da pra trazer as cores de volta?

Pipo: Acredito que sim. E acho que tenho algo que pode ajudar. Vem comigo
até minha casa, a borboleta amarela esté la.

Kerolyne: Eu néo consigo acreditar que essas borboletas que déo cor pra tudo
no mundo, € doideira!

Pipo: Sim, mas elas sozinhas ndo conseguem fazer muita coisa, e também nao
deveriam estar soltas por ai.

Kerolyne: sua casa € muito longe?

Pipo: N&o, estamos perto na verdade.

Kerolyne: Oi Emi, vocé sabe o que pode ter acontecido?
Emilia: E ai Kero! Isso tem cara de feitico! Aposto que foi coisa daquela gente

da Vila da Magia. vivem fucando em coisas que ndo deviam.



46

Vila Tech
G1GA: Tive que fechar a loja... Eu organizava tudo pelas cores. Agora? Nao

faco ideia do que é o que.

Maru: Oi! Sem fornalhas por enquanto, mas fica a vontade, ta?

Zeta-4: Vocé nao pode entrar. Estamos fechados hoje.

Casa do Pipo

Pipo: Chegamos, pode entrar

Pipo: Vocé ja ouviu falar do templo no topo da montanha?

Kerolyne: Ja, dizem que as cores vém de la... Mas nao sei muito além disso.
S6 sei que vi clardo 14 em cima, bem antes de tudo ficar cinza.

Pipo: Entéo, € isso mesmo. La em cima ficam sete cristais coloridos - vermelho,
laranja, amarelo, verde, azul, anil e violeta.

Eles ficam em volta de um cristal maior, que divide a luz do sol. Cada um
escolhe uma cor pelo mundo. S6 que... esses cristais sumiram. E sem eles, ndo tem
cor nenhuma. Mas iSso nao aconteceu por acaso.

Kerolyne: E o que a gente faz?

Pipo: Tentei entrar em contato com os guardides do templo... ,mas néao
consegui. T6 preocupado. S6 que antes, preciso reunir as borboletas. E minha
responsabilidade cuidar delas. Sou, tecnicamente, o terceiro guardiéo.

Kerolyne: Sério? Vocé também é um guardido? Mas por que nado ta la no
templo?

Pipo: Porque la de cima ndo da pra ver o que acontece aqui embaixo. Eu fico
aqui justamente para agir se algo der errado... tipo agora. Mas nao consigo fazer isso
sozinho. queria sua ajuda para encontrar as outras borboletas enquanto eu tento
entender o que aconteceu e onde foram parar os outros dois guardides.

Kerolyne: Claro, eu ajudo! O clima esta meio triste desde que tudo ficou cinza...

Pipo: Obrigado! Eu fiz um lampi&o magico que ainda consegue emitir cor, mas
precisa de energia das borboletas. Ele ta ali na mesa da esquerda, a borboleta
amarela estd na mesa no centro, pode levar os dois, vao te ajudar bastante. Ah! Vocé

pode passar na Vila da Magia? Uma amiga minha encontrou outra borboleta, mas
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parece que ta com alguns problemas por Ia.
Kerolyne: Claro! Qual o nome dela?
Pipo: Akari. Vou avisar que vocé vai me ajudar. A casa dela tem uma cauda de

raposa na porta.

Floresta

Kerolyne: Vocé viu alguma borboleta verde passando por aqui?

Zeca: Borboleta verde? Hmm... ndo vi, ndo. Mas olha, por aqui tem umas flores
amarelas que elas costumam gostar

Quer dizer, costumavam... agora nem sei se ainda faz diferenca.

Vila da Magia

Na saida ao noroeste tem um jovem, um policial e um enorme animal chamado
Cochileco, muito comum na regiao.

Ashen: Temos um probleminha. Na real... um problem&o. esse Cochileco
dormiu bem no meio da estrada.

Marcel: E dificil acordar um Cochileco depois que dorme assim. Isso vai levar

um tempo...

Casa da Akari

Akari: Vocé deve ser a Kerolyne, né? O pipo disse que vocé viria!

Kerolyne: e vocé é a Akari? Foi vocé quem encontrou uma borboleta?

Akari: Sim! A violeta apareceu por aqui e eu fui atras dela... mas quando tentou
subir a montanha, acabou ficando congelada. Tentei de tudo pra descongelar, mas
nada funcionou. Acho que € por causa da magia, ta super instavel. E o gelo em volta
dela ta com energia estranha, bem forte.

Kerolyne: Vocé tem ideia do que fazer? Eu ndo sei quase nada sobre magia...

Akari: Talvez. Estava pensando em uma Pedra do Fogo. Séo artefatos antigos
e poderosos, talvez fortes o bastante para derreter aquele gelo. Acredito que da para
encontrar alguma na caverna ao sul, depois do rio.

Kerolyne: Mas se a magia esté instavel, usar uma dessas ndo € perigoso?

Akari: Essas pedras sao bem antigas, sabe? A magia delas € mais estavel. Elas
nao sofrem com interferéncias do ambiente. O problema mesmo é o lugar onde ficam,

perto da lava. Ai sim € bom ter cuidado. Se encontrar, deve ser uma pedra vermelha
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bem perto dessas areas quentes.

Kerolyne: Entendi, mas se for ajudar eu posso procurar por uma.

Akari: Obrigada mesmo, Kerolyne! Eu até iria com vocé, mas ainda ndo entendi
direito como usar essas pedras. Vou ficar por aqui tentando descobrir.

Kerolyne: Tudo bem, entdo deixa comigo.

Pé da montanha

Eron: Tem uma tempestade forte na montanha. Melhor ndo subir agora.

No lago

Iris: Parece estranho, mas juro que vi uma borboleta colorida! Ela voou até o
meio do lago.

Kerolyne: No meio do lago? Ugh, logo agua... eu nem sei nadar. Na verdade,
detesto agua...

Iris: Vocé pode usar as vitérias régias para atravessar. As verdes sao firmes,

mas as azuis afundam. O pior € que agora nao da pra saber qual € qual.

Na entrada da caverna

Jade: Vai entrar na caverna? Cuidado pra néo se perder, € bem facil se enrolar
la dentro.

Kerolyne: Tem alguma dica pra me ajudar?

Jade: Bom... eu costumava me guiar pelas cores dos cristais. Nao sei se vai
funcionar agora, com tudo tdo apagado, mas era 0 que me ajudava. Os cristais anil
levam a saidas e os vermelho a areas de calor, dizem que podem levar até a pedra

do fogo também.

Floresta

Saindo da caverna, Kerolyne estd numa floresta novamente.

Hierba: Ei... vocé saiu pela entrada que entra? Isso... ndo deveria aconteceu.
enfim... Meu nome é Hierba

Kerolyne: Kerolyne, ehh... vocé sabe pra que lado fica a Vila da Magia? Nao
sei onde eu to.

Hierba: Ela fica... pra 1a, mas também um pouco pra dentro, sabe? Quer dizer,

nao fica aqui, iSso eu sei com certeza.
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Kerolyne: ta, né...

Hierba: Mas... olha, tem probleminha. Um labirinto magico se ativou ali adiante.
Ele fica dormindo normalmente, mas acordou do nada e pluft. magia.

Kerolyne: Labirinto? Eu sou boa com labirintos, posso te ajudar a passar.

Hierba: Ah que bom! Tava quase pedindo ajuda pra um cogumelo. Ele parecia

confiavel, mas nao falava muito.

Em frente ao labirinto.

Hierba: Labirinto aqui, cheio de runas no chao... vocé pisa e plim, elas trocam
de cor. e tipo um jogo... s6 que o prémio € sair dele

Kerolyne: Entendi o problema... sem as cores fica dificil de passar.

Hierba: Se quiser, posso te dar umas dicas. Ou pelo menos te dar sorte. Tenho

um trevo de cinco folhas por aqui... ou era uma lagarta? Enfim, funciona igual.

Apos resolver o labirinto.

Hierba: Uau, vocé conseguiu passar!

Kerolyne: Agora € s6 seguir o caminho?

Hierba: é, é... mas perai. Vocé me ajudou, né? Isso merece um presente. Minha
casa fica na praia, s6 seguir o caminho que parece gue nédo vai dar em nada, mas da

sim. Confia.

Na praia

Hierba: Pega essa erva aqui. Isso vai te ajudar... de algum jeito, eu acho.

Kerolyne: Isso é o que?

Hierba: ela se chama Paz, ou pelo menos € o nome que ela me contou.

Kerolyne: Vocé fala com as plantas?

Hierba: Elas que comecaram.

Kerolyne: ... Claro que comegaram. Obrigada... Entdo, como eu chego na vila
da Magia?

Hierba: S6 seguir o caminho reto que vai pra baixo... ou talvez pra cima. Mas
0, ja que cé ta aqui, dé uma olhada na praia antes. E cuidado com os caranguejos no
caminho. Um deles me desafiou para duelar ontem. Longa histéria... enfim, fiquei

cansado de todo esse papo com vegetais e animais, vou dar uma relaxada.
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Ayka: Tenho a impresséao de ter visto algo azul indo por ali

Casa da Akari

Akari: Kerolyne! J4 voltou? Uau, isso foi rapido! conseguiu achar?

Kerolyne: Consegui sim. Aqui esta. E vocé conseguiu descobrir como usar a
magia da pedra?

Akari: Sim! Ela é bem quente, né? Mas de um jeito bom. Eu li que, se a gente
canalizar a energia dela com calma, da pra liberar o calor aos poucos. Nao parece
dificil. quer tentar?

Kerolyne: Hmm... ndo sei se sou a melhor pessoa pra isso...

Akari: Relaxa, eu vou te ajudar! Segura a pedra com as duas maos e respira

fundo. Sente o calor dela? Agora tenta imaginar esse calor indo até a borboleta.

Depois de derreter o gelo e pegar a borboleta violeta.

Akari: Isso ai! Deu certo!

Kerolyne: Uau... isso € incrivel! Nunca achei que conseguiria usar magia assim.

Akari: Legal, né? E essa pedra vai te ajudar bastante quando for subir a
montanha.

Kerolyne: Subir... a montanha?

Akari:Aham! A gente precisa levar as borboletas de volta pro Templo das Cores.
Eu vou avisar o Pipo que ja temos todas. A gente sobe depois. Mas vocé pode ir na
frente!

Kerolyne: Entendi! Entdo nos vemos la em cima.

A versédo atual do jogo termina no momento em que Kerolyne redne as sete
borboletas e se prepara para subir a montanha congelada rumo ao Templo das Cores.
A partir desse ponto, o conteudo ainda em desenvolvimento inclui a travessia da
regido montanhosa, a exploracdo do templo e o confronto final com Nero e Bianco,

gue aguardam no local.

Ato lll - Cutscene de encerramento + pds-game
O terceiro ato conclui a histéria por meio de uma cutscene, na qual o0s
personagens Nero e Bianco desistem de seus planos apds serem convencidos por

Kerolyne. Eles decidem visitar ocasionalmente as regides inferiores da ilha, enquanto
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Kerolyne se oferece para ajudar a cuidar do templo em sua auséncia.

Ao final, as sete borboletas sdo posicionadas em seus respectivos lugares no
templo, restabelecendo as cores em todo o mundo. A cena final mostra a alegria dos
habitantes ao voltarem a enxergar as cores, simbolizando a restauragéo da harmonia
e 0 encerramento da jornada da protagonista.

Com as cores restauradas, o jogador podera revisitar os locais explorados ao
longo da jornada, agora completamente coloridos. Ao retornar para casa, Kerolyne
guarda seu caderno de desenhos, agora preenchido com novas memorias que ela

registrou durante sua aventura.

4.3.4 Tutoriais e manual do jogo.

O aprendizado das mecéanicas em Kerolyne e o Templo das Cores é construido
de forma gradual ao longo da propria gameplay. O jogador descobre e assimila as
fungbes principais & medida que interage com o mundo e enfrenta desafios reais. Ao
invés de apresentar um tutorial extenso no inicio, 0 jogo introduz novas mecanicas
conforme elas se tornam necessarias na progressdo narrativa e nos obstaculos
encontrados, visto nas Figuras 15 até a 19.

Por exemplo, o jogador aprende a se transformar em gata, interagir com
objetos, utilizar o lampido das cores e resolver puzzles com o apoio de dialogos curtos,
dicas visuais e situacdes intuitivas. Esse formato favorece a imerséao, evita sobrecarga

de informacdes e respeita o ritmo de aprendizado do jogador.

Figura 15 - Tutorial para movimentacdo em ambiente top-down
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Flgura 16 - Tutorlal para transformacéo em gatalhumana

Para continuar seguindo mude para a forma
felina e assim conseguir passar pelos
troncos cajdos

Para isso aperte a tecla X 2
oo T p e a7
Fonte: EIaborado pelas autoras (2025)

Figura 17 - Tutorial para movimentacdo em ambiente plataforma

Estamos em um ambiente de plataforma

vocg se movimenta apenas na hnrlzontdl
ou pula quando aperta

“espago”

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)

Flgura 18 - Tutorial para puxar e empurrar a caixa no ambiente plataforma

para ajudar. Se quiser mexe-la tem

que estar na sua forma humana
apertar "C”

e andar para alguma diregao

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025)
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Labirinto aqui. cheio de runas no chzo. ..
voce pisa e plim. elas trocam de cor.
g tipo um Jogo.. s¢ que o premio ¢ sair

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Além disso, algumas areas do jogo foram projetadas especificamente para
permitir que o jogador experimente e teste a nova habilidade adquirida, mostrado nas
Figuras 20 e 21. Um exemplo disso sédo os trechos com desafios de plataforma logo
apos o aprendizado da transformacé&o, que encorajam o jogador a explorar diferentes

formas de movimentac&o e reconhecer as vantagens da mecanica.

Figura 20 - Area de teste para a transformacéo e passar em lugares pequenos

Fonte: Imagem feita pelo autor
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Figura 21 - Area de tutorial para movimentag&o na caverna

Fonte: Imagem feita pelo autor

O jogo também oferece uma tela de Controles acessivel no menu de
configuracbes, mostrada na Figura 22, onde o jogador pode revisar a qualquer
momento os comandos béasicos. Essa tela serve como documentacdo de suporte e
esta sendo constantemente atualizada durante o desenvolvimento, acompanhando o

acrescimo de funcionalidades ou ajustes nos controles.

Figura 22 - Tela de controles
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Fonte: Imagem feita pelo autor
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4.4 Cenas e Sequéncias Cinematicas.

O jogo conta com duas cutscenes principais que marcam o inicio e o fim da
narrativa.

Cutscene inicial (Primeiro Ato): apresenta o universo do jogo e estabelece a
situacdo que o jogador enfrentara ao longo da jornada. Ela mostra o0 mundo ainda
colorido, o templo com o cristal central e as sete borboletas, além do momento em
gue a magia se desestabiliza, dando inicio a aventura de Kerolyne em um mundo em

preto e branco, mostrados nas Figuras de 23 até 30.

Figura 23 - Cena 1: Céu com o mundo colorido.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 24 - Cena 2: Cachoeira e floresta.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Figura 25 - Cena 3: Montanha de gelo e Templo das Cores.

LA

) -

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 26 - Cena 4: Nero e Bianco observando as borboletas no Templo das Cores.

A& 4 .

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 27 - Cena 5: Nero tentando pegar a borboleta violeta.

€4
Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 28 - Cena 6: As borboletas escapando do Templo das cores.

[HATY

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 29 - Cena 7: Kerolyne abrindo os olhos apés o clarao repentino.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 30 - Cena 8: Mundo em tons de cinza.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Cutscene final (Terceiro Ato): conclui a jornada da protagonista e resolve o
conflito central apresentado na cena de abertura, mostrando a derrota dos vildes e a

restauracdo das cores no mundo.

Vale destacar que, na versdo atual do jogo, que se trata de uma demo, a
cutscene final ainda ndo esta implementada. A narrativa jogavel vai até a captura da

borboleta anil, marcando o progresso dentro do segundo ato.
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5 GAMEPLAY

5.1 Imerséao.

A imersdo é um dos elementos centrais para garantir uma experiéncia
memoravel nos jogos digitais, especialmente em titulos que priorizam a narrativa e 0s
aspectos sensoriais, como é o caso do jogo desenvolvido neste projeto. Manter o
jogador imerso significa proporcionar uma conexao emocional e cognitiva continua
com o universo do jogo, fazendo com que ele se esqueca momentaneamente do

mundo real.

5.2 Estrutura de missdes e desafios.

O jogo propde uma sequéncia de missdes principais interligadas que guiam a
progressao narrativa e mecanica da protagonista Kerolyne, além de desafios pontuais
com foco em puzzles. Cada etapa envolve 0 uso estratégico das habilidades da

personagem e das borboletas magicas coletadas.

Misséo 1: O labirinto e a borboleta laranja

A primeira missao, mostrada na Figura 31, € atribuida por Pipo, um personagem
guia que orienta a protagonista a encontrar o caminho correto em um labirinto. O
objetivo central é capturar a borboleta laranja. Para isso, o jogador deve utilizar
exclusivamente a habilidade de mudanca de forma, combinada com a capacidade de
observacéo e percepcéo do trajeto ideal. Esta fase funciona como uma introducéo ao

uso mecanico das transformacdes e a exploracédo intuitiva.
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Figura 31 - Misséo 1.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Misséo 2: Casa do Pipo

Apos retornar do labirinto, Kerolyne recebe de Pipo uma nova missdo, mostrada
na Figura 32, acompanha-lo até sua casa onde € possivel adquirir dois itens
essenciais para a continuidade da aventura, a borboleta amarela e um lampiao,
invencao do préprio Pipo. Esse artefato tem a funcao de permitir a protagonista colorir
o0 ambiente ao seu redor utilizando as borboletas previamente adquiridas, ampliando

a interacdo com o cenario e desbloqueando novas possibilidades de progresséao.

Figura 32 - Misséo 2
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Missdo 3: Encontro com Akari e as borboletas verde e anil

Com 0s novos recursos em maos, a terceira missao consiste em atravessar até
o outro lado da ilha em busca da personagem Akari, uma raposa mistica. Durante
esse trajeto, o jogador pode encontrar e capturar a borboleta verde, cuja aquisicdo

pode ocorrer tanto antes quanto depois do encontro com Akari, visto na Figura 33.
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Figura 33 - Casa Akari

0 problemo mesmo ¢ o lugar onde Ficam,
perto de lava. Ar sim. ¢ bom tomar cuidado.
Se encontrar. deve ser uma pedra vermelha.

=]

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

A borboleta verde é necessaria para permitir o acesso a borboleta anil, vista na
Figura 34, e esta, por sua vez, é essencial para a havegacao e orientacdo dentro da
caverna. A missao promove a exploracdo do mundo e introduz a liberdade de escolha

na ordem de coleta de alguns elementos.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Misséo 4: A caverna e a pedra do fogo

Na quarta missdo, a protagonista deve localizar uma pedra magica de fogo
escondida no interior de uma caverna. O sucesso dessa tarefa esta condicionado a
posse prévia das borboletas anil.

Ao utilizar as propriedades da borboleta anil, o jogador encontra uma saida



62

alternativa que conduz a borboleta vermelha. Esta ultima revela o caminho até a pedra
magica de fogo, visto nas Figuras 35 e 36, estabelecendo uma progressao logica

baseada na ordem e combinacé&o correta das borboletas.

Figura 35 - Dica da caverna
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mas era o que me ajudava. 0s cristais
anil levam a sajdas e os vermelhos
a sreas de calor. dizem que podem levar

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 36 - Coleta da pedra do fogo

G
8

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Misséo 5: A borboleta violeta e o Templo das Cores
Apés conquistar a pedra magica, dois desafios adicionais se apresentam,
ambos estruturados na forma de puzzles com base em runas coloridas no chao.
e Desafio 1. Consiste em auxiliar o personagem Hierba, que recompensa
Kerolyne com o item catnip (erva-de-gato), essencial para a conclusao da

narrativa principal.
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

e Desafio 2: Conduz a obtencado da borboleta de cristal azul, guardada por
um puzzle semelhante. Ambos os desafios exigem que o jogador ative
runas dispostas no chao, na forma humana da protagonista, respeitando a

sequéncia cromatica correta para liberar a passagem.

Figura 38 - Desafio 2

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Na misséo final, a protagonista retorna a residéncia de Akari, onde utiliza a
pedra magica de fogo para liberar a ultima borboleta de cristal, de cor violeta. Com
todas as borboletas finalmente reunidas, Kerolyne esta apta a seguir em dire¢cdo ao

Templo das Cores, local sagrado onde ocorre o desfecho da jornada.

5.3 Objetivos do jogo.

O jogo propde uma estrutura narrativa dividida em fases sequenciais, cada uma
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com objetivos principais que impulsionam a progressao da historia e o cumprimento

dessas metas esta diretamente relacionado ao desenvolvimento da protagonista,

Kerolyne, e a aquisicdo gradual de habilidades e recursos que possibilitam avancar

no mundo do jogo.

Fase 1

Objetivo principal: Encontrar o caminho correto dentro de um labirinto para
capturar a borboleta laranja.

Objetivo secundario: Desenvolver a habilidade de percepcao espacial e
aplicar corretamente a mecanica de mudanca de forma. Nesta fase
introdutdria, o foco € a familiarizacdo do jogador com as principais
mecanicas de movimentacao e transformacdo da personagem, sem 0 uso

de itens ou interacdes complexas.

Fase 2

Objetivo principal: Acompanhar o personagem Pipo até sua casa para
obter a borboleta amarela e o lampido magico.

Objetivo secundario: Compreender a funcionalidade do lampido como
ferramenta de manipulacdo do ambiente através das cores das borboletas
adquiridas e obter mais informacfes sobre a narrativa. Essa fase marca a
transicao entre a introducéo e a expansdo da mecanica central do jogo, ao

inserir um artefato que possibilita novas formas de interacdo com o cenario.

Fase 3

Objetivo principal: Atravessar a ilha em busca da personagem Akari.

Objetivo secundério: Encontrar e capturar a borboleta verde, cuja
aquisicao pode ocorrer antes ou depois do encontro com Akari. Capturar a
borboleta anil, fundamental para o progresso na caverna. Aqui, 0 jogo
amplia a liberdade do jogador, permitindo abordagens diferentes na ordem
de execugédo das tarefas, incentivando a exploracdo do mapa e a tomada

de decisdes.

Fase 4

Objetivo principal: Obter a pedra magica de fogo no interior de uma
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caverna, desblogueando areas anteriormente inacessiveis.

e Objetivos secundarios: Encontrar a borboleta vermelha por meio de uma
rota alternativa revelada pela borboleta anil. Nesta fase, observa-se um
nivel mais elevado de complexidade na relacdo entre objetivos, exigindo do

jogador a aplicacéo integrada das habilidades e itens conquistados.

Fase 5

e Objetivo principal: Utilizar a pedra magica de fogo para libertar a ultima
borboleta de cristal (violeta) e acessar o Templo das Cores, concluindo a
jornada.

e Objetivos secundarios: Resolver dois puzzles baseados em runas
coloridas, sendo um deles associado a ajuda prestada ao personagem
Hierba, que oferece o item catnip como recompensa. Adquirir a borboleta
de cristal azul como parte de um segundo desafio I6gico semelhante. Esta
fase representa o apice dos desafios propostos ao longo do jogo, reunindo
0s elementos obtidos nas etapas anteriores e exigindo raciocinio Idgico,

coordenacao e dominio das mecanicas aprendidas.

5.4 Fluxo dejogo.

O jogo apresenta uma curva de progressao estruturada, na qual o avanco da
narrativa, o aprimoramento das habilidades da protagonista e o aumento gradativo da
dificuldade sao desenvolvidos de forma interdependente. Essa integragdo visa
proporcionar ao jogador uma experiéncia de imersao continua, ao mesmo tempo em
gue desafia suas capacidades cognitivas e motoras em niveis crescentes de
complexidade.

A evolucao narrativa ocorre em cinco fases principais, cada uma introduzindo
novos elementos da historia, personagens secundarios e objetivos que aprofundam o
envolvimento emocional do jogador com a jornada de Kerolyne. Paralelamente, sdo
introduzidas gradualmente habilidades especificas associadas as borboletas magicas
e itens adquiridos, que expandem a capacidade de interagdo com o ambiente. Esse
processo também esta atrelado a um sistema crescente de dificuldade, que alterna
entre desafios perceptivos, cognitivos e légicos.

A historia inicia-se com um objetivo simples: seguir e capturar a borboleta
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laranja. O jogador €é introduzido a principal habilidade da protagonista, a mudanca de
forma, em um ambiente restrito e de baixo risco. A dificuldade, neste estagio, € se
localizar dentro do labirinto e a assimilacdo das primeiras mecanicas.

Com a introducdo do lampido magico e da borboleta amarela, o jogador passa
a alterar visualmente o ambiente ao seu redor. Esta fase amplia as op¢cdes de
resolucdo de desafios e marca o inicio da sobreposicdo entre habilidade narrativa
(coleta de itens), habilidade mecanica (uso do lampi&o) e introducdo de desafios
contextuais. A dificuldade €& levemente elevada pela exigéncia de combinar
ferramentas e interpretacéo de pistas nos ambientes seguintes.

Na busca por Akari e pela borboleta verde, o jogador encontra pela primeira
vez uma estrutura ndo-linear, com liberdade para definir a ordem de resolucao de
objetivos. Essa autonomia implica em decisGes estratégicas e eleva o grau de
dificuldade, ao exigir reconhecimento do mapa, memorizacdo de trajetos e
antecipacao de consequéncias narrativas.

Para obter a pedra magica de fogo, é necessario capturar, em sequéncia logica,
as borboletas verde, anil e vermelha. Cada uma delas esta inserida em contextos
distintos, exigindo uso coordenado de habilidades, leitura ambiental e resolucdo de
desafios internos a narrativa. A caverna funciona como um ambiente labirintico
tornando o dominio prévio das borboletas essencial. O aumento da dificuldade se da
tanto no plano técnico quanto no narrativo, exigindo planejamento e sintese de
informacdes.

Na fase final, os conhecimentos adquiridos ao longo do jogo s&o consolidados
em dois grandes desafios baseados em puzzles cromaticos. O jogador deve
interpretar sequéncias de runas e aplicar o uso adequado das borboletas. O
encerramento da narrativa, com a obtencao da ultima borboleta de cristal (violeta) e o
acesso ao Templo das Cores, representa a sintese simbdlica da jornada de Kerolyne,
cuja evolucao se reflete tanto no plano ficcional quanto nas competéncias adquiridas
pelo jogador.

Dessa forma, a curva de progressdao do jogo apresenta-se em formato
ascendente, com pontos estratégicos de aumento de dificuldade coincidentes com

marcos narrativos e desbloqueio de habilidades.
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5.5 Mecanica do Jogo.

5.5.1 Regras implicitas e explicitas do jogo.

Um dos principais elementos do jogo s@o os itens coletaveis, distribuidos
estrategicamente ao longo das fases, estes objetos estao incorporados aos ambientes
e tornam-se visivelmente chamativos quando a personagem se aproxima,
apresentando um efeito de pulsacéo que sinaliza a possibilidade de interacéo.

O jogo também conta com a presenca de NPCs, que desempenham papel
fundamental na construcdo da narrativa e na progressao das missées. Esses NPCs
iniciam dialogos automaticos ao detectar a aproximagdo da protagonista, sem a
necessidade de comandos adicionais.

Um elemento ambiental de destaque s&o as vitdrias-régias, que atuam como
plataformas condicionais. Somente as de cor verde sdo estaveis; as demais
desaparecem ao serem tocadas, fazendo com que a personagem caia ha agua e
tenha que reiniciar o trecho. Essa mecanica reforca o papel das cores no jogo e
estimula a associacao entre percepc¢ao cromatica e tomada de deciséo.

Nas fases mais avancadas, como a da caverna, surgem objetos interativos
contextuais, como caixas méveis que s6 podem ser manipuladas quando Kerolyne
esta em sua forma humana. Essa mecanica imp&e ao jogador o reconhecimento e uso
adequado das habilidades da personagem em momentos especificos.

Além disso, a presenca de obstaculos dinAmicos, como as bolas de fogo,
introduz desafios baseados em tempo e coordenacdo. Essas bolas seguem
movimentos verticais previsiveis (subindo e descendo) e, ao colidirem com a
personagem, causam a reinicializacdo da fase a partir de um ponto de verificagdo
previamente definido. Este mecanismo adiciona elementos de tensdo e urgéncia,
exigindo analise de padrdes e controle preciso dos movimentos.

Por fim, os desafios légicos envolvendo runas cromaticas dispostas no chao
constituem puzzles nas fases finais do projeto. As runas mudam de cor apenas
guando ativadas pela personagem em sua forma humana, e devem ser percorridas
em uma sequéncia especifica para que a passagem seja liberada, exigindo a
observacéo detalhada, memodria e o intelectual do jogador para sua resolucéo.
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5.5.2 Fisica.

No jogo desenvolvido para este projeto, diferentes componentes fisicos foram
empregados para implementar comportamentos funcionais e interativos em
personagens, objetos e NPCs, promovendo coeréncia entre jogabilidade e
ambientacdo. A movimentacdo da protagonista principal, por exemplo, demonstra
integracdo direta com o sistema de fisica bidimensional da Unity, por meio da
utilizacdo do componente Rigidbody2D.

Nos cenarios do tipo plataforma, a gravidade é ativada para simular a queda e
permitir a execucao de pulos. O salto é realizado com a aplicacéo de uma forca vertical
instantanea, ao definir a velocidade no eixo Y, simulando um impulso controlado. Ja
nas fases do tipo top-down, a gravidade é desativada, e o deslocamento é feito por
interpolacdo de posicdo com base na direcdo do input, simulando um deslizamento
livre em um plano bidimensional, sem influéncia gravitacional.

Os personagens Pipo e Hierba, utilizam o componente NavMeshAgent
adaptado para ambientes 2D, o0 que permite a navegacgao automatizada por pontos de
interesse predefinidos. A integracdo entre os sistemas de animacdo, colisdo
(Collider2D) e movimentacdo automatica permite simular deslocamentos continuos,
com transi¢cbes suaves, paradas condicionais e reacdes a eventos narrativos ou a
presenca do jogador.

O uso de Collider2D também € essencial para estabelecer interacdes fisicas e
narrativas no ambiente. Por meio da deteccdo de colisbes com a personagem
principal, os NPCs iniciam didlogos automaticamente, enquanto objetos interativos
possibilitam a coleta de itens ou 0 empurrdo de caixas. Essa abordagem reforca a
|6gica espacial do jogo, estabelecendo regras claras para a interacdo: o jogador s6
pode agir sobre um objeto ao entrar em contato fisico com ele. Essa mecanica
promove uma compreensao intuitiva por parte do jogador, baseada na sobreposi¢cao
entre presenca fisica e acdo no mundo virtual.

Além disso, elementos do cenério, como a bola de lava localizada na caverna,
apresentam um movimento oscilatorio vertical implementado por meio da interpolacéo
manual de posi¢des ao longo do tempo. Embora néo utilize diretamente o sistema de
fisica via Rigidbody2D, esse comportamento reproduz visualmente o efeito de forcas
periodicas, como o funcionamento de uma mola ou sistema mecanico alternado. A

bola de lava funciona como um obstaculo temporizado, exigindo atencao e timing por
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parte do jogador para ser evitada.

Dessa forma, as forcas fisicas no jogo atuam de maneira estilizada e funcional:
sustentam os sistemas de movimentacéo do jogador e dos NPCs, possibilitam saltos,
colisbes, obstaculos e trajetos, além de se integrarem diretamente a elementos
centrais de gameplay, como resolucao de puzzles e progressao narrativa por meio de
interacbes. A fisica, mesmo que adaptada a estética do jogo, mantém um papel

estrutural na construcao da I6gica do mundo e na fluidez da experiéncia interativa.

5.5.3 Movimentacao dos personagens.

Movimentos da personagem principal
A personagem principal pode se mover em dois modos distintos, de acordo com
o tipo de cenario:
e Modo plataforma: permite movimentacdo horizontal (esquerda/direita) e
salto vertical, com gravidade ativada.
e Modo top-down: permite movimentacao livre em todas as dire¢bes (cima,

baixo, esquerda, direita e diagonais), com gravidade desativada.

Os comandos principais utilizados séo:

e Setas direcionais ou teclas A/D/W/S: movimentacdo em quatro direcdes e
diagonais.

e Barra de espaco: salto (limitado pela variavel pulos).

e Tecla C: empurrar ou arrastar caixas (se determinadas condicbes forem

atendidas).

Movimentos dos NPCs

Os personagens NPCs, como Pipo e Hierba, sdo gerenciados por meio do
componente NavMeshAgent, adaptado para navegacdo 2D. Eles se movimentam
automaticamente entre pontos definidos no cenério, simulando comportamentos como
patrulha ou deslocamento por rotas. Os demais NPCs ficam estaticos no mapa
esperando o jogador entrar em contato, a inteligéncia artificial de ambos NPCs é
baseada em um sistema de controle por estados e em eventos de coliséo.

O comportamento dos NPCs é dinamico: ao entrar em contato com o jogador,
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0S personagens podem parar sua movimentacao, iniciar dialogos ou executar agdes
especificas. O sistema de IA, embora simples, é eficaz para jogos narrativos: combina
trajeto automatico, animagdes condicionais e intera¢des controladas por proximidade

fisica.

5.5.4 Objetos.

As interacdes com objetos séo gerenciadas por Collider2D, entrada do jogador
(teclado) e armazenamento de estado persistente (PlayerPrefs), o que garante
continuidade entre sessdes e consisténcia nas respostas do ambiente.

A coleta dos objetos coletaveis, como borboletas, lampido, itens extras e
componentes de missdo, dependem da proximidade fisica da personagem principal
com esses elementos, mostrado na Figura 39, detectada pelo componente Collider2D

com a funcédo OnTriggerEnter2D.

Figura 39 - Coleta de item

Agora para capturar algo ¢ necessario
chegar bem perto e apertar a tecla 2.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Quando o jogador esta sobre o objeto e pressiona a tecla Z, o item é marcado
como coletado, é reproduzido um som, e um didlogo associado é iniciado
automaticamente. O objeto, entdo, é desativado visualmente e removido do cenario
ao ser movido para uma posi¢ao neutra.

Entre os objetos mdveis presentes no ambiente, destaca-se a mecanica de
caixas empurradas, essas caixas podem ser movimentadas lateralmente pelo jogador,

desde que algumas condi¢des sejam atendidas: o personagem deve estar préximo,
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em um estado especifico de transformacdo (forma humana), e o jogador deve
pressionar a tecla C. A caixa, entdo, tem seu Rigidbody2D parcialmente desbloqueado

(liberando o eixo X), permitindo que seja deslocada com base no input horizontal.

5.5.5 Gatilhos e ag0es.

5.5.5.1 Objetos que Podem Desencadear Eventos.

O lampiao, que, ao ser clicado, ativa a exibicdo da cor da borboleta selecionada
em um raio ao redor da personagem. Essa acao afeta diretamente a mecéanica de
visibilidade e interacdo com o ambiente, funcionando como uma extensdo das
habilidades do jogador e reforcando a imerséo sensorial.

As runas magicas, presentes em puzzles, também atuam como dispositivos
interativos: ao serem tocadas pelo jogador na forma humana, alteram sua aparéncia
visual e armazenam um novo valor de identificacdo, o que pode levar ao desbloqueio

de barreiras (vinhas) ao completar uma combinacao correta.

5.5.5.2 Coleta, Carga e Descarte de Objetos.

A coleta de itens ocorre ao se aproximar de determinados objetos e pressionar
atecla Z. Essa acao ativa efeitos visuais e sonoros, inicia didlogos e atualiza o estado
do item para "coletado”, sendo sua existéncia e posicao removidas do ambiente para
evitar duplicacéo.

Além disso, existem objetos molveis, como caixas ha caverna, que podem ser
deslocadas lateralmente quando o jogador estiver na forma humana e pressionar a
tecla C proximo ao objeto. Isso permite resolver obstaculos ou abrir caminho em
puzzles ambientais.

Outro exemplo € a pedra do fogo: apos ser coletada, ao retornar a casa da
personagem Akari, o jogador pode pressionar E para usa-la e descongelar a borboleta

violeta, desencadeando um novo estagio de progressao narrativa.

5.5.5.3 Eventos Dependentes de Didlogos.
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Grande parte dos eventos mais importantes no jogo esta atrelada a diadlogos
com personagens-chave, como Pipo, Akari e Hierba. Esses personagens possuem
estadgios narrativos multiplos, controlados por variaveis internas e eventos
persistentes. Os didlogos sao iniciados automaticamente quando o jogador entra na
area de colisdo do NPC, e a conclusdo dessas interacdes pode desbloquear novas

rotas, missdes ou transformacdes nos personagens.

5.5.5.4 Eventos Dependentes da Leitura de Objetos

Embora o jogo néo utilize textos convencionais como livros ou pergaminhos,
ele exige leitura visual e interpretacdo de simbolos. Um exemplo disso sdo as runas
conectadas as vinhas: para desbloquear a barreira, o jogador deve interpretar um
enigma gravado em uma plaguinha proxima, como mostrado na Figura 40, que
apresenta dicas visuais sobre a sequéncia correta de ativacdo. O jogador precisa
observar, deduzir e manipular as runas em campo, ativando-as na ordem correta com

base nas pistas da plaquinha.

Figura 40 - Placa do primeiro labirinto com runas

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

5.5.5.5 OQOutras Intervencdes que Desencadeiam Eventos.

Além dos gatilhos explicitos, o jogo conta com diversas intervencdes ligadas a

acOes especificas do jogador, como:
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Transformagcdo da personagem ao pressionar X, que altera suas
habilidades, permitindo, por exemplo, empurrar caixas ou saltar mais alto,
e modifica sua interacdo com o ambiente.

Uso de itens coletados, que desbloqueiam novas fases, modificam
didlogos futuros ou revelam elementos essenciais na estrutura narrativa,
como ocorrera futuramente no Templo das Cores, onde a aplicacéao

consciente de objetos ja adquiridos sera crucial para a progressao.

5.6 Projeto de Fases.

Fase 1 — O Labirinto da Borboleta Laranja

Sinopse

Kerolyne recebe sua primeira missédo: encontrar a borboleta laranja em um

labirinto natural. Esta fase apresenta as principais mecéanicas do jogo e insere o

jogador na narrativa.

Material Introdutério

Dialogo com Pipo, que introduz a misséo a protagonista.

Objetivos da Fase

Aprender comandos basicos.

Utilizar a habilidade de mudanca de forma.

Identificar pistas visuais (pegadas deixadas por onde ja passou que somem
depois de um tempo) para encontrar o caminho certo.

Capturar a borboleta laranja e retornar a Pipo.

Descricdo Visual e Fisica

Labirinto de arvores e troncos caidos, com trilhas enganosas e vegetacao

fechada, visto na Figura 41.
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Figura 41 - Mapa fase 1

I e G T

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Caminhos Criticos

Ha apenas um caminho correto, os demais levam a becos sem saida.

Encontros Relevantes
e Pipo (inicio e fim da missao).

e Borboleta Laranja (coletavel principal).

Gatilhos
e Aproximagao de Pipo: ativa misséo.
e Coleta da borboleta: objetivo para prosseguir na fase 2.

e Retorno ao Pipo: inicia fase 2.

Walkthrough

1. Aproximar-se de Pipo para ativar o didlogo e segui-lo.
2. Explorar o labirinto e seguir pistas visuais.

3. Coletar a borboleta.
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4. Retornar ao Pipo.

Material de Fechamento

Diélogo de Pipo onde menciona a existéncia de outras borboletas e indica que

a protagonista deve segui-lo até sua casa.

Fase 2 — Casa do Pipo

Sinopse

Kerolyne acompanha Pipo até a casa dele onde coleta a borboleta amarela e o

lampido magico.

Material Introdutério

Caminhada com Pipo pelo mapa até sua casa.

Objetivos da Fase

Aprender mais sobre as borboletas, sua importancia e sobre o templo das
cores.

Aprender a usar o lampido.

Pegar a borboleta amarela.

Interagir com o cenario colorindo elementos.

Descricdo Visual e Fisica

Parte interna da casa do Pipo, mostrando suas invencdes, equipamentos e

organizacdo de trabalho, com méveis simples e estrategicamente posicionados no

ambiente, visto na Figura 42.
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Figura 42 - Mapa fase 2

-

i o

= _  [ifimiee]
Sy EEERE RN AR eml 0]
T R

1 rrrrrrrrrrrrrr
1 _E_l_rﬁ_l_l_l_ﬁ_l_l_l_TIEPEEIEIEIE'EIE’EIEFFFFIL_

ENEEEEEEENEEE RN . W
RN EENEN . N
r'l_ﬂ_l_ﬁ_l_rl_l—!_'l_l-l_l_l—l_l

| ofmw

A I

] mn
1 I I
ﬁrrrr;rrrr

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Caminhos Criticos

Coletar o lampido e a borboleta para poder sair da casa do Pipo.

Encontros Relevantes
e Pipo (guia e inventor do lampido).
e Borboleta Amarela (coletavel).

e Lampido (coletavel).

Gatilhos

e Chegar a casa, entrar e ir até Pipo: ativa didlogo sobre a narrativa e os itens
coletaveis.

e Coletar lampido e a borboleta amarela: libera saida para fase 3.

Walkthrough
Seguir e conversar com Pipo.
Pegar o lampido.

Coletar a borboleta.

=N A

Avancar para a proxima area.



77

Material de Fechamento

Pipo despede-se e diz que a proxima etapa levara Kerolyne a Akari.

Fase 3 — Akari e as borboletas verde e anil

Sinopse

Kerolyne precisa cruzar a ilha para encontrar Akari, no caminho, a borboleta
verde e anil podem ser coletadas.

Material Introdutorio
e Diélogo de Pipo falando que a casa da Akari fica na vila da magia e tem

uma cauda de raposa na porta.

Objetivos da Fase

e Explorar livremente.

e Encontrar a raposa Akari.

e Coletar a borboleta verde (opcional antes do encontro).

e Coletar a borboleta Anil.

Descricdo Visual e Fisica
Floresta, lagos e rios, uma vila central e a parte interna da casa da Akari,

mostrado nas Figuras 43 e 44.

Figura 43 - Mapa fase 3

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Figura 44 - Casa da Akari

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Caminhos Criticos
Diversos caminhos possiveis, com encontros secundarios e a borboleta verde

antes de encontrar Akari e a borboleta anil depois de encontrar Akari.

Encontros Relevantes
e Borboleta Verde (coletavel).
e Akari (NPC relevante para o enredo).

e Borboleta Anil (coletavel).

Gatilhos
e Aproximagao das borboletas: ativa sequéncia de captura.

e Aproximacao de Akari: didlogo com nova missao.

Walkthrough

1. Escolher caminho e explorar.

Capturar a borboleta verde (opcional a principio).
Encontrar Akari.

Capturar a borboleta anil.

ok 0N

Chegar até a caverna.
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Material de Fechamento

Entrada da caverna com um NPC que da a dica para se orienta-la dentro.

Fase 4 — A Caverna da Pedra de Fogo
Sinopse

Missado de exploracéo e puzzle. Kerolyne deve encontrar a borboleta vermelha

com ajuda da borboleta anil e depois achar a pedra do fogo com auxilio da borboleta

vermelha, mostrado na Figura 45.

Material Introdutério

e Dialogo de Akari e NPC reforgcam a periculosidade da caverna.

Objetivos da Fase
e Navegar pela caverna com orientacéo da borboleta anil.
e Sair por passagem alternativa até a borboleta vermelha.

e Seguir os cristais vermelhos e encontrar a pedra magica de fogo.

Descricao Visual e Fisica

Ambiente com variados cristais espalhados pelas paredes que guiam a

personagem com base nas cores, parte com lava e bolas de lava

Figura 45 - Mapa fase 4

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Caminhos Criticos
O caminho da saida que leva até a borboleta vermelha. Caminho com cristais

vermelhos que leva até a pedra do fogo.

Encontros Relevantes
e Pedra mégica de fogo (coletavel).

e Borboleta Vermelha (coletavel).

Gatilhos
e Usar o lampido com a borboleta anil ou vermelha: mostra cristais com a cor.

e Coleta da pedra do fogo: necessaria para missao final.

Walkthrough

1. Seguir o caminho com cristais anil.

Sair pela rota da borboleta vermelha.
Seguir o caminho com cristais vermelhos.

Coletar a pedra do fogo.

o bk 0N

Seguir até a saida.

Material de Fechamento

Encontro com Hierba na saida da caverna.

Fase 5 — A borboleta violeta e o Templo das Cores

Sinopse

Essa é a fase final, Kerolyne retorna a casa de Akari e usa a pedra de fogo para
libertar a borboleta violeta. A jornada termina nos pés da montanha do Templo das
Cores.

Material Introdutério
e Encontro com Hierba na saida da caverna, a guiando pelo mapa até a

borboleta azul.
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Objetivos da Fase

Passar pelos desafios das runas.
Coletar a catnip e a borboleta azul.
Descongelar a borboleta violeta.

Chegar a montanha do Templo das Cores.

Descricao Visual e Fisica

Ambiente parecido com a fase 3 com 0 acréscimo de uma parte litoranea,

mostrado na Figura 46.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Caminhos Criticos

S0 é possivel acessar o Templo das Cores com todas as borboletas e os itens

corretos.

Encontros Relevantes

Hierba (puzzle com runas).
Ajudar Hierba e coletar a catnip.
Borboleta Azul (coletavel).

Akari (ultima orientacao).

Borboleta Violeta (Ultima coletavel).



Gatilhos

Ajuda a Hierba: recompensa com catnip.

Runas coloridas: liberam passagens.

Uso da pedra: ativa liberacdo da borboleta violeta.

Coleta da borboleta violeta: libera a passagem para subir a montanha.

Aproximacao da montanha do templo: final do projeto beta.

Walkthrough

1.

a bk~ 0N

Resolver o puzzle de runas.
Seguir Hierba pelo mapa.
Coletar a borboleta azul.

Usar a pedra na casa de Akari.

Coletar a borboleta violeta.

Material de Fechamento

Mudanca de tela indicando o final do beta.

5.7 Projeto de Interface.

5.7.1 Sistema Visual.

82

O sistema de HUD do jogo é projetado para ser funcional, minimalista e

integrado esteticamente ao estilo visual da narrativa, como mostrado nas Figuras 47,

48 e 49. Durante a exploracdo, o HUD apresenta os feedbacks, com 0s seguintes

elementos principais:

Feedback de Interac&o: ao se aproximar de um item coletavel ele se
torna pulsante até ser coletado.

Lampido: um botdo na forma de um lampido que fica na parte superior
esquerda que mostra a animacéao da atual borboleta selecionada.

Slot de Borboletas Coletadas: cada borboleta adquirida aparece como

um pegueno icone colorido na parte inferior do lampido quando ele é
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clicado.
e Botdo da mochila: icone de bolsa localizado na parte superior esquerda e
guando clicado mostra os itens que ja foram e os que podem ser coletados

ainda.

Figura 47 - HUD com lampido e mochila ativados
0

Fone de Robs de B
ouvido bringuedo o

Estrela do
Concha mar

Pedrinha

Frasco de
POga0

Pedra de
fogo

Erva de
gato

-

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

e Botdo bloco de notas: icone de bloco de notas que encontra-se na parte
superior direita, quando clicado revela as dicas do jogo.

Figura 48 - HUD com lampido e bloco de notas ativados
.é ,'.:) b

TSR

° - Va ate o vilo da magia e
| entre na casa com uma calda
de roposa na porta

- Cristais anis levom o
saidas e cristais vermelhos
ot¢ o pedra de Fogo.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

e Botdo de pause: icone de engrenagem na parte superior direita, quando
clicado pausa o jogo e mostra algumas op¢des de menu in-game.
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Figura 49 - HUD com lampido e pause ativados
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O menu in-game é acessado ao clicar no icone de engrenagem, pausando o
jogo e exibindo uma interface sobreposta. Os elementos desse menu incluem:
e Controles: mostra os comandos conforme s&o apresentados na narrativa
e aprendidos pelo jogador.
e Menu: retorna ao menu inicial do jogo.

e Sair: que fecha o jogo

O jogo utiliza predominantemente uma perspectiva em terceira pessoa com
visdo top-down, que oferece ao jogador uma leitura ampla do cenario. Essa
abordagem favorece o planejamento estratégico dos movimentos, a identificacdo de
pontos de interesse como NPCs, itens e obstaculos, e a resolucdo de puzzles
ambientais, elementos centrais na experiéncia de jogo. A escolha da visdo superior
também remete a estética de jogos classicos 2D, reforcando a identidade visual do
projeto.

Contudo, em momentos especificos o0 jogo transita para uma perspectiva side-
scrolling em 2D, mantendo a camera em rolagem lateral. Essa mudanca de
enquadramento é intencional e serve para destacar uma nova proposta de desafio e
ambientacdo. Na fase da caverna, o deslocamento lateral facilita a exploragdo em
plataformas, o uso de habilidades especificas e a resolugéo de desafios que requerem
controle espacial mais apurado em uma Unica direcao.

A alternancia entre as duas perspectivas € usada como recurso de design
narrativo e mecéanico, acompanhando o desenvolvimento da historia e adaptando-se

as necessidades da gameplay. Em ambas as cameras, o foco permanece na
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protagonista Kerolyne, que é mantida centralizada no quadro, com movimentacao

fluida e énfase nos elementos interativos e visuais relevantes do cenario.

5.7.2 Sistema de Controle.

A interacdo do jogador com a interface gréfica € realizada exclusivamente por

meio do clique do mouse, favorecendo a acessibilidade e simplificando a experiéncia

do usuério. Esse sistema foi escolhido para evitar 0 uso excessivo de atalhos ou

combinacdes de teclas.

5.7.3 Fluxo de Telas.

A Figura 50, mostra o fluxo de telas do jogo.

Menu Principal

Esta é a primeira tela exibida ao iniciar o jogo, centraliza 0 acesso as principais

funcionalidades do jogo e define o ponto de partida. Nela, o jogador pode:

Iniciar uma nova partida;
Continuar de um ponto salvo;
Acessar as configuracdes do jogo;
Visualizar os créditos;

Sair do jogo.

Tela de Configuracdes

Nesta tela, o jogador pode personalizar controles sobre a experiéncia de audio

do jogo, ajustando o volume de musicas e efeitos.

Tela de Créditos

Apresenta a equipe responsavel pela criacdo do jogo, incluindo programadores,

artistas, roteiristas e apoiadores.

Tela de Pausa

Esta interface é acessada durante a gameplay ao pressionar a tecla de pausa,
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permitindo ao jogador fazer pausas e tomar decisbes sem perder 0 progresso
imediato. Oferece as opc¢oes:

e Controles do jogo.
e Voltar ao Menu Principal.

e Sair do jogo.

Controles

Mostra os comandos de interacéo, incluindo clique para acessar botdes e
elementos da interface.

Mochila

Exibe o0s itens coletados pela personagem ao longo da jornada.

Bloco de Notas

Tela que reune anotacfes feitas pelo jogador, como pistas e combinacdes
descobertas durante o jogo.

Figura 50 - Fluxo de telas

Novo Jogo

Menu Principal

Voltar ao Menu

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

5.7.4 Saving e Checkpoints.

O jogo implementa um sistema de salvamento automético com o objetivo de
garantir a continuidade da progressao do jogador e evitar a repeticdo de eventos ja
concluidos. Esse sistema utiliza a funcionalidade PlayerPrefs da Unity, que armazena

dados persistentes por meio de chaves Unicas associadas a elementos do jogo, como
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itens coletaveis e interacbes com NPCs.

Caso um item ja tenha sido coletado anteriormente, ele permanecera oculto no
ambiente, impedindo que o jogador o colete novamente. Da mesma forma, o estado
dos NPCs e a posi¢cdo da personagem principal sdo restaurados conforme o ultimo
ponto de progresso registrado. Essa abordagem assegura a consisténcia da narrativa,
evita a repeticdo de instru¢des por parte dos personagens ndo jogaveis e reforca a
imersdo na experiéncia de jogo.

Além do salvamento automético global, o jogo também oferece pontos de
salvamento localizados em trechos estratégicos da jogabilidade. Tais pontos estédo
presentes:

e Na Fase 3 — A Travessia até Akari, nas proximidades das vitorias-régias;

e Na Fase 4 — A Caverna da Pedra de Fogo, em areas com lava e obstaculos

como bolas de fogo.

Esses pontos de salvamento tém a funcéo de preservar o progresso recente do
jogador em areas com maior risco de falha, como quedas em a4gua ou contato com a

lava, evitando a reinicializagdo completa da fase.

5.7.5 Sistema de ajuda.

O jogador navega pelo HUD para acessar a sec¢ao de ajuda, ativada ao clicar
no icone de bloco de notas, onde as dicas ficam disponiveis conforme o avanco da

narrativa.

5.8 Projeto de Som.

5.8.1 Descricao geral.

A trilha sonora e os efeitos sonoros foram selecionados e integrados com o
objetivo de alinhar-se ao estilo visual e a progressdo do jogo, proporcionando
feedback auditivo claro e ambiente envolvente.

Na maior parte do jogo o conceito de audio utiliza elementos 8-bit, criando
uma estética sonora que remete aos jogos classicos 2D, a0 mesmo tempo em que

sugere um universo fantastico e moderno.
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5.8.2 Trilhas sonoras.

A trilha sonora foi dividida em categorias funcionais, cada uma com

composicdes especificas para contextos diferentes no jogo:

e Fases com visdo top-down: trilha continua de estilo ambiente com
influéncias 8-bit, gerando um clima leve e exploratorio, ideal para as fases
de coleta e descoberta.

e [Fase da caverna (side-scrolling): trilha mais densa e séria, com tons graves

e ritmo lento, que reforca a tensdo e o mistério do ambiente subterraneo.

5.8.3 Efeitos Sonoros.

Os efeitos sonoros reforcam as acbes do jogador e os eventos do jogo,
oferecendo feedback auditivo imediato, sendo eles:

e A coleta de itens, som com elementos tonais ascendentes que sugerem
recompensa ou conquista.

e Acéo de cligue em botbes sdo acompanhadas de efeito de som breve e
seco, ideal para indicar interacdes com a interface do usuario, mantendo a
coeréncia com o estilo visual e a clareza da interacgéo.

e A acdo de pular possui um som &agil e levemente cémico ou cartunesco,
reforcando a acao de salto. A sonoridade leve o torna ideal para o estilo
fantastico e ladico do jogo, comunicando bem a movimentacédo vertical da

personagem.
5.9 Sistema de Inteligéncia Artificial.
5.9.1 Personagens amigaveis.
Os personagens amigaveis no jogo, como Pipo, Akari e Hierba, foram
desenvolvidos com base em um sistema de inteligéncia artificial simples, mas

funcional, orientado a narrativa. Esses NPCs assumem comportamentos amistosos,

interativos e reativos de acordo com o progresso do jogador, sendo ativados ou
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modificados por meio de eventos narrativos e colisdes fisicas.

A movimentacdo autdbnoma desses personagens utiliza o componente
NavMeshAgent, tradicionalmente aplicado em ambientes 3D, mas adaptado para o
plano 2D. Isso permite que os NPCs sigam trajetdrias predeterminadas entre pontos,
deslocando até locais narrativamente relevantes.

Embora ndo se utilize o algoritmo A* diretamente, o uso de NavMeshAgent
embute internamente uma forma simplificada de pathfinding entre o ponto atual do
NPC e o destino configurado. Essa movimentagdo ocorre de forma fluida e continua,
respeitando obstaculos no cenario e reproduzindo um comportamento natural de
presenca e intencdo no ambiente do jogo.

Além disso, 0s personagens podem interromper seu trajeto, trocar de
aparéncia, iniciar dialogos e desaparecer do cenario com base em variaveis de estado,
e em gatilhos de colisdo. Essa logica proporciona um sistema de comportamento
baseado em estados narrativos, permitindo que 0s personagens atuem como aliados,

guias ou mediadores de informacdes importantes.

5.10 Inteligéncia artificial auxiliar.

A inteligéncia artificial auxiliar atua em suporte direto ao controle do jogador e
a interacdo com o ambiente, sendo implementada por meio de scripts dedicados ao
monitoramento de colisdes, persisténcia de estados e verificacdo de condicGes
especificas.

O principal componente utilizado para deteccédo de presenca e interacdo é o
Collider2D, especialmente em modo Trigger. Este recurso permite verificar a
proximidade da personagem principal com objetos interativos (como runas, caixas,
NPCs e itens coletaveis), sem a necessidade de entrada direta por parte do jogador,
ativando eventos como dialogos, coleta ou modificacdo do ambiente.

Adicionalmente, ha o controle de varidveis que monitoram o estado das
interacdes fisicas e impedem repeticdes de acdes ndo permitidas. A IA auxiliar
também é responsével por:

e Gerenciar transformacdes do personagem, controlando o que pode ou nao

ser feito em determinada forma (ex: apenas a forma humana empurra caixas
ou ativa runas).

e Verificar colisbes com vitdrias-régias que funcionam como plataformas
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transitérias. Quando o jogador entra em contato com elas, por meio da
deteccdo de colisdo é acionada uma animacdo de desaparecimento a
plataforma deixa de oferecer suporte ao personagem, provocando uma
queda. E as bolas de lava, por sua vez, sdo obstaculos mdveis com
trajetdria vertical. Quando ocorre a colisdo com a personagem, o sistema
detecta o impacto e executa uma animacdo de morte, seguida do reinicio
automatico do progresso a partir do ultimo ponto salvo.

Registrar acdes e eventos com persisténcia usando PlayerPrefs, garantindo
gue itens coletados, runas ativadas e personagens encontrados
mantenham seu estado mesmo apos salvar e sair do jogo.

Detectar entradas de comando especificas, como apertar Z, C ou E, e
aplicar seus efeitos apenas se determinadas condi¢des fisicas e narrativas

forem cumpridas.
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6 ARTE

6.1 Guiade cores e estilos gréficos.

O estilo visual escolhido para o desenvolvimento do jogo Kerolyne e o Templo
das Cores foi a pixel art, uma estética bastante comum em jogos independentes.
Apesar da baixa resolucdo, este estilo permite representar detalhes visuais com
personalidade, o que se alinha a proposta do jogo de misturar elementos de ficcédo e
tecnologia.

Mapas, personagens, cutscenes e interfaces seguem esse mesmo estilo,
reforcando a identidade visual do projeto e contribuindo para a imersao do jogador.

Durante grande parte da jornada, o jogador explora ambientes e interfaces em
tons de cinza. Com o avanco da historia, cores comegam a surgir gradualmente,
representadas pelas sete cores do arco-iris: vermelho, laranja, amarelo, verde, azul,
anil e violeta. Essa escolha ndo é apenas estética, mas esta diretamente ligada a

narrativa do jogo, simbolizando a recuperacédo da magia e das cores no mundo.

6.2 Arte Conceitual.

As artes conceituais sao ilustracbes criadas nas etapas iniciais do
desenvolvimento, com o objetivo de definir a identidade visual do jogo. Através desses
esbocos, foram estabelecidos 0s principais elementos visuais, como personagens,
objetos, e cenarios do mundo de Kerolyne e o Templo das Cores.

As ideias iniciais para a protagonista foram inspiradas em uma pessoa real
chamada Kerolyne, cuja aparéncia influenciou diretamente o visual da personagem.
Tanto o nome quanto os cabelos e olhos foram mantidos como uma forma de
homenagem. O design simples das roupas, em preto e branco, reforca a tematica do
jogo enquanto a bolsa amarela serve como ponto de contraste visual, mostrado na
Figura 51, representando uma cor alegre e vibrante em meio a neutralidade.

Na forma felina, a personagem preserva a cor dos cabelos, o topete
encaracolado e a mesma bolsa amarela, mantendo sua identidade mesmo ao se

transformar, e reforcando a ligacao entre suas duas formas.
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Figura 51 - Rascunhos iniciais da protagonista versao 1

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

O segundo rascunho da protagonista manteve o design original, com excecao
da cor do short, que foi alterado de branco para laranja, mostrado na Figura 52. Essa
mudanca ocorreu apods testes com as artes em preto e branco, ja que o jogo se passa,
em sua maior parte, em tons de cinza. O branco do short ndo oferecia contraste
suficiente com 0s cenarios, enquanto o laranja proporcionou uma leitura visual mais

clara e reforgou a proposta de representar uma personagem alegre e curiosa.

Figura 52 - Rascunhos iniciais da protagonista versdo 2

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Pipo € um robé inteligente, embora um pouco desajeitado, que apresenta um
design humanoide com elementos eletrénicos marcantes, como a cabeca em formato
de televisdo, visto na Figura 53. A paleta de cores foi escolhida para transmitir
caracteristicas da personalidade do personagem: o azul representa sua postura seéria,

responsavel e confidvel, enquanto o amarelo simboliza sua mente criativa.



93

Figura 53 - Rascunhos iniciais do NPC Pipo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Akari traz elementos visuais inspirados na estética oriental. Baseada em uma
raposa, ela possui pele alaranjada, olhos em tom violeta e veste um quimono curto,
mostrado na Figura 54. Assim como Kerolyne, é uma personagem metamorfa, capaz
de se transformar em raposa sempre que desejar. Sua paleta de cores, voltada para
tons avermelhados, busca transmitir uma personalidade forte, animada e destemida.

Ja os olhos em tom violeta reforcam seu lado mistico, associado a magia e ao mistério.

Figura 54 - Rascunhos iniciais da NPC Akari

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Hierba foi pensado como um personagem jovem e tranquilo, com roupas
simples e uma forte conexdo com a natureza, mostrado na Figura 55. A cor verde
predomina em seu design, reforcando simbolicamente essa ligagdo com o ambiente

natural e seu estilo de vida mais sereno.
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Figura 55 - Rascunhos iniciais do NPC Hierba

ik

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

O design dos antagonistas da historia, Nero e Bianco, foi pensado para
transmitir mistério e causar uma leve sensacdo de estranheza, visto na Figura 56.
Apesar de simples, suas aparéncias se destacam pela silhueta marcante e contrastes
visuais fortes, representando a luz (Bianco) e a sombra (Nero), com fortes inspiracdes
no conceito de yin-yang como opostos que se completam. A simplicidade no trago
reforca o ar enigméatico dos personagens, enquanto a auséncia de detalhes humanos
evidentes contribui para o distanciamento e a curiosidade em torno de suas origens e

intencdes.

Figura 56 - Rascunhos iniciais dos NPC Nero e Bianco

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

A ideia inicial do mapa do jogo foi construida a partir da silhueta de um gato
deitado, dividida em varias areas com ambientacdes distintas, mostrado na Figura 57.

O plano original previa onze regidoes, cada uma com estilos visuais bem definidos.
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Figura 57 - Rascunho inicial do mapa de Pawra

Fonte: Elaborado peIaS autoras (2025).

A parte interna do Templo das Cores foi planejada com uma estética baseada
na forma de uma borboleta desenhada no chdo. No centro, ha um prisma de sete
lados, responsavel por dividir a luz do sol em sete partes. Essa luz seria entdo
redirecionada para os cristais coloridos ao redor, cada um representando uma cor

especifica.

Figura 58 - Rascunho inicial da parte interna do Templo das Cores

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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O lampiao das cores, maquina responsavel por “iluminar” as cores no ambiente.
Inicialmente a ideia seria uma lanterna, mas o lampido traz um visual mais

interessante, podendo ver dentro dele a cor escolhida.

Figura 59 - Rascunho inicial do lampi&o das cores

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

6.3 AssetList.

6.3.1 Personagens.

Como o jogo foi planejado com a estética de pixel art 2D, todos os designs de
personagens foram adaptados para esse estilo visual. A protagonista Kerolyne
manteve as caracteristicas principais de seus rascunhos iniciais, e seu design simples
contribuiu significativamente para uma transicao visual eficiente durante a adaptacéo

para o pixel art, visto nas Figuras 60 e 61.
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Figura 60 - Modelo 2D da Kerolyne Humana

AR

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 61 - Modelo 2D da Kerolyne Gata
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Os personagens Pipo e Akari também mantiveram seus designs iniciais, com
apenas a simplificacdo de alguns detalhes para facilitar a adaptacéo ao estilo em pixel
art. A ideia central de cada personagem, seus formatos e paletas de cores foram

preservados, como visto nas Figuras 62 e 63.

Figura 62 - Modelo 2D do Pipo

PeTY

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 63 - Modelo 2D da Akari

ree

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

O personagem Hierba sofreu uma pequena alteracdo em relacdo ao concept

inicial: na versao final, ele passa a utilizar o capuz do moletom que veste, mostrado
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na Figura 64. As demais caracteristicas visuais foram mantidas, preservando sua

identidade e estilo original.

Figura 64 - Modelo 2D do Hierba

#7e¢

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

6.3.2 Ambientes.

O mapa do jogo passou por grandes mudancas desde sua concepcéao inicial,
mas manteve a ideia central. Seu formato continua sendo baseado na silhueta de um
gato deitado, no entanto, o numero de areas foi reduzido de onze para cinco, sendo
elas: a Floresta Alaranjada, a Vila Tech, a Vila da Magia, a Caverna e a Floresta Verde;
além da Montanha de Gelo, que leva ao Templo das Cores, mostradas nas Figuras
65 até a 71.

Algumas partes do mapa permanecem vazias, representando areas retiradas
do planejamento original ou regibes de plataforma, que foram construidas

separadamente para facilitar o desenvolvimento.

Flgura 65 - Mapa Top -down da Vlla na Floresta Alaranjada
.m — m;_%- T oo % e .
13‘4 “ );,‘ : = : o Ig.' Jt-.

‘!a‘ 2

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Figura 66 - Mapa Top-down da llha de Pawra

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 67 - Mapa Top-down Casa da Kerolyne na Floresta Alaranjada

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Mapa Top-down Vila Tech

Figura 68

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

do Pipo na Vila Tech

o6rio

- Mapa Top-down Casa-laborat

Figura 69

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 71 - Mapa Top-down Casa da Akari na Vila da Magia

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

O mapa da caverna, visto na Figura 72, foi desenvolvido separadamente, por
se tratar de um ambiente com mecéanica de plataforma, como mencionado
anteriormente. Essa separacao permitiu maior controle no design dos desafios e na

adaptacao da jogabilidade ao estilo plataforma.
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Figura 72 - Mapa Plataforma da caverna

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

6.3.3 Equipamentos.

O Lampido das Cores manteve seu design original, com excecao dos cristais
fixados ao redor da estrutura, visto na Figura 73. Esses elementos foram planejados
para versdes futuras do projeto, como uma atualizag&o visual que reforcard ainda mais

a funcdo magica e estética do item.

Figura 73 - Lampido das Cores

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

A Pedra do Fogo, mostrada na Figura 74, mantém um design simples, pensado
para ser facilmente identificAvel no ambiente da caverna, que contém uma grande

quantidade de cristais coloridos. A cor vermelha foi utilizada para remeter ao calor e a
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sua funcéo elemental dentro do jogo.

Figura 74 - Modelo 2D da pedra do fogo

=

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

6.3.4 Animacdes.

Com a estética simples em pixel art adotada pelo jogo, a maioria das animacdes
nao sdo muito elaboradas nem possuem muitos frames. Ainda assim, todas cumprem
bem seu papel, transmitindo as a¢cbes e movimentos de forma clara e funcional. Nas
Figuras 75 até 79, temos imagens que sdo algumas das principais animacdes
utilizadas no jogo.

Figura 75 - Sequéncia de animacédo do menu inicial

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Figura 76 - Sequéncias de animacdes da Kerolyne Humana

ANDANDO EMPURRANDO OBJETO PULANDO
PISCANDO QUEIMADA

Ree @

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 77 - Sequéncias de animac¢des da Kerolyne Gata

ANDANDO PARADA

$134 ¢80+
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QUEIMADA
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ANIMACAO DE TRANSICAO DE CENA

555 S

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 78 - Sequéncia de animacao das borboletas
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Figura 79 - Sequéncias de animacdes de agua

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

6.3.5 Efeitos.

Os efeitos visuais do jogo, como shaders e particulas, foram utilizados de forma
pontual para reforcar elementos magicos, interacdes e momentos de destaque,
sempre respeitando a estética simples da pixel art. Quando a personagem Kerolyne
se transforma de humana para gata, ou retorna a forma humana, um efeito de
particulas € utilizado para representar visualmente a acdo e destaca-la durante a

gameplay, visto na Figura 80.

Figura 80 - Efeito de Transformacdo humana/gato feito com particulas
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s
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Para implementar a mecanica do lampido das cores, utilizou-se um shader
gue revela exclusivamente os objetos correspondentes a cor selecionada pelo

jogador, mostrado na Figura 81.

Figura 81 - Efeito do lampido das cores com uso de shader

1060 ®

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

6.3.6 Interfaces.

O design final das interfaces do jogo mantém a identidade visual definida para
0 projeto, porém apresenta mais detalhes do que os sprites utilizados no mapa. Todas
as telas foram desenvolvidas em preto e branco, como mostrado nas Figuras 82, 83
e 84, destacando-se apenas as borboletas, ou suas representacdes no logo, em cores,
o que reforca a narrativa.

Figura 82 - Menu Inicial

4 +4

verolyne"

E O TEMPLO DAS CORES

Novo Jogo

Continuar

Configuractes

Créditos

Sair

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Figura 83 - Tela de configuracdes

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 84 - Tela de controles

Passar Interagir com
didlogo a Interface
El Usar pedra

lB' Coletar I] Tranformar l

Controles

Movimentar

— itens ¢—y Humana/Gata — do fogo
M
[e) e |
Saltar

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 85 - Tela de créditos

Créditos werolyne:

Kerolyne e o Templo das Cores
Versfio: 1.8
Ano de Lancamento: 2825

EQUIPE DE DESENVOLVIMENTO

Roteiro: Giovona Pancera Laurindo

Rafoella Ruy Liasch ’

Programacto: Giovana Pancera Laurindo

Design de Personagens: Rafaella Ruy Liasch
Arte e Animactio: Raofoella Ruy Liasch
Design de Fases: Rafaella Ruy Liasch

Orientador: Jose Willian Pinto Gomes t;ﬂ
Testes: Giovana Pancera Laurindo
Testadores Externos / Convidados: Breno Jyundi Oyama

Bruna de Medeiros Lefio
Luiz Henrigue Vieira

FERRAMENTAS UTILIZADAS

Engine: Unity

Arte Digital: Photoshop | Sketchbook Pro | Piskel | PuxelEdit
Editor de Mapas: Tiled

Audio: Suno | Audacity | CapCut

Video: Vegas Pro

ASSETS DE TERCEIROS v
Musicas:

“Deep soft ambient cue” - SamuelFjohannhs (Pixabay License)
pixabay.com/pt/music/anbiente-deep-soft-ambient-cue-276821

“"Demo 7" - PixelDriver (Pixabay License)
pixabay.com/pt/music/bot idas-demo-7-189875

"Pixel Dreams”™ - Editada com cuxilio da IA Suno por Giovana Pancera Laurindo
Original: "Pixel Dreams” - DJLofi (Pixabay License)
pixabay.com/pt/music/jogos-de-video-pixel-dreams-259187

Efeitos Sonoros:

"April Bth 2825 Creek Water" - DanielWisdomPublicDomain (Pixabay License)
pixabay.com/pt/sound-effects/april-8th-2825-creek-water-325631

"bird” - yuliana-yurukova (Pixabay License)
pixabay.com/pt/sound-effects/bird-333098

“cachoeira” - Juliofantasma (Pixabay License) v
pixaboy. con/pt/sound-efFects/cachoeira-188249

“Cartoon jump” - Bastianhallo (Pixabay License)
pixabay.com/pt/sound-effects/cartoon-Jump-6462 t;f

“Click™ - 666HeroHero (Pixaboy License)
pixabay.com/pt/sound-effects/click-21156

“evil cue” - SamuelFJohanns (Pixabay License?
pixabay.com/pt/sound-effects/evil-cue-111895

“Flash” - MogiaoZ (Pixabay License)
pixabay.com/pt./sound-effects/flash-329364

“Sound effect - Jumping in TV game/animation type of sound” - ShidenBeatsMusic (Pixabay License)
pixabay.com/pt/sound-effects/sound-ef fect-Jumping-1in-tv-gameanimation-tupe-of-sound-137682

Fonte:

Better VCR - artdzyk (Public domain / GPL / OFL - Licenca)

www . dafont . com/better-ver. font

» Todos os assets utilizados foram licenciados
de acordo com seus respectivos termos

Jogos Digitais

Gionava Pancera Laurindo RA: 8840962213629
Raofaella Ruy Liasch RA: BPB489622130683

Este Jogo Foi desenvolvido como parte das exigéncias para a obtencéo do titulo de
Tecnologo em Jogos Digitais pela Faoculdade de Tecnologio de Americana (Fatec Americana).
Seus outores o disponibilizam livre de direitos autorais parac fins n@io comerciais.

void |

CPS %m rsenoo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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A interface durante o jogo foi projetada para ser intuitiva e de facil utilizagéao.
Todos os botdes e elementos clicaveis foram posicionados na parte superior da tela,
mantendo a area inferior livre para a exibicdo dos didlogos, como mostrado na Figura
86.

Figura 86 - Interface do jogo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

6.3.7 Outros.

Durante o jogo, o jogador pode encontrar sete itens colecionaveis espalhados
pelo mapa, que podem ser vistos na Figura 87, todos com caracteristicas de gato,
criando uma brincadeira que também funciona como referéncia a propria protagonista.

Figura 87 - Modelos 2D dos Itens colecionaveis.

N EEE KR

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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7 DOCUMENTACAO TECNICA

7.1 Requisitos de sistema.

No caso do jogo os requisitos recomendados foram definidos com o objetivo de
garantir o funcionamento em computadores de médio porte sem comprometer a

experiéncia do usuario. Os requisitos recomendados séo:

e Sistema Operacional: Windows 10 ou superior.

e Processador: Intel Core i3 ou equivalente.

e Memoria RAM: 4 GB.

e Placa Grafica (GPU): Graficos integrados no processador, ndo é necessaria
uma placa grafica dedicada.

e Armazenamento: Disco rigido (HDD) ou unidade de estado sélido (SSD)
com espaco de 1 GB livre.

¢ Resolucdo de monitor recomendada: 1920x1080 para exibir os gréficos do
jogo de forma adequada.

e Teclado e mouse padrao.

Fones de ouvido ou alto-falantes para audio.

7.2 Engenharia de Software.

O desenvolvimento de jogos digitais também demanda a aplicacéo de praticas
e conceitos fundamentais da engenharia de software, especialmente no que diz
respeito a organizagdo e planejamento do sistema. Na Figura 88, € apresentado o
diagrama de caso de uso elaborado para este projeto, esse diagrama tem como

objetivo fornecer uma visdo geral simplificada do sistema.
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Figura 88 - Diagrama de caso de uso

Jogo Kerolyne e 0 Templo das Cores

w Cnnlmuar um jogo Joga apartir da parte que parou

", «extend»
u e)der‘d sextends
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en =

extends.

°_ |

Jogador

«extend» exlend

T e oG N N Joga:!a-seD
M“acéo) Qoga: 13599— f v:@gan fase 4 .

L
b f / dextend» .
«extendy . wextend» | $ g Lo «extends

extends.,

- _ Y =
Qa., dojigo. Dcviiniaio  PRUBEE | Esecisiitiy <Acessau controleD
= «extend «extend: — —

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

7.3 Procedures e Patterns.

No desenvolvimento do jogo, foram implementados diversos scripts que
interagem entre si para organizar os procedimentos (procedures) e padrdes de projeto
(patterns) adotados, visando manter o cédigo claro, reutilizavel e funcional. Entre os
procedures utilizados no projeto, destacam-se:

e Continuacao de fase a partir do menu ou de checkpoints: responsavel pelo
carregamento e reinicio de etapas das fases. Essa rotina reinicializa
variaveis especificas da fase atual e das passadas, posiciona a personagem
principal no ponto correspondente e gerencia a transicdo visual entre
ambientes.

e Atualizacdo do usuario HUD: reflete em tempo real informacdes como itens
coletados, status do lampido e elementos contextuais exibidos durante a
interacdo com objetos ou NPCs.

Além disso, foram aplicados patterns que contribuiram diretamente para a
organizacéo e eficiéncia da l6gica programada:
e Singleton: responsavel pelo controle de salvamento, carregamento de
cenas e progresso do jogador.

e State Machine (Maquina de Estados): empregado na organizacdo dos
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estados da protagonista (forma humana e forma alternativa), permitindo o
controle de comportamentos especificos, como a possibilidade de mover

objetos apenas na forma humana ou ativar runas em puzzles.

7.4 Game Engine.

Entre as diversas opg¢fes disponiveis no mercado para desenvolvimento de
jogos digitais, a Unity destaca-se como uma das principais e mais utilizadas
plataformas. A engine foi criada pelos desenvolvedores Nicholas Francis, Joachim
Ante e David Helgason, sendo este ultimo designado como CEO por sua maior
habilidade em comunicacao e networking.

A primeira versao oficial da Unity foi langada em 2005, inicialmente compativel
apenas com o sistema macOS. Com o passar dos anos e o crescente interesse pela
ferramenta, novas versbes foram disponibilizadas, incluindo suporte ao sistema
operacional Windows, o que ampliou significativamente seu alcance entre
desenvolvedores.

Atualmente, a Unity apresenta-se como uma engine consolidada, com um vasto
ecossistema de recursos, documentacao e suporte para o desenvolvimento de jogos
2D e 3D. Informagdes atualizadas sobre seu desenvolvimento e funcionalidades
podem ser encontradas no site oficial da plataforma, incluindo estatisticas recentes

relativas ao seu uso até o ano de 2022, conforme apresentado na Figura 89.

Figura 89 - Dados da Unity em 2022

4B 70% $11B 18+

Mais de 4 bilhdes de 70% dos 1.000 O Unity Ads gerou Mais de 18

downloads por més de  principais jogos para mais de US$ 11 bilhdo  plataformas diferentes

aplicativos feitos com dispositivos moveis em receita para os executam as criagoes

0 Unity foram feitos com o criadores desenvolvidas no
Unity Unity

Fonte: Unity (2022). Disponivel em: https://www.unity.com. Acesso em: 07 mai 2025.

Essa escolha pela Unity no desenvolvimento deste projeto se justifica
principalmente por sua versatilidade, interface amigavel, integragcdo nativa com C# e

ampla comunidade de suporte.


http://unity.com/
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7.5 Bibliotecas.

O desenvolvimento do jogo contou com a utilizacdo de bibliotecas externas e

internas, foram utilizadas bibliotecas externas obtidas em repositérios especializados,

devidamente incorporadas ao projeto:

NavMeshPlus : utilizada para complementar o sistema de navegacéo da
Unity com componentes adicionais destinados a geragdo e controle de
malhas de navegacédo em ambientes 2D. Essa biblioteca foi essencial para
o planejamento de rotas e movimentacdo de NPCs nas fases com
perspectiva top-down, permitindo o desenvolvimento de caminhos mais
naturais e controlados para 0s personagens nao jogaveis.
SuperTiled2Unity: empregada para importar mapas criados no editor Tiled
diretamente para o ambiente da Unity. Sua utilizacdo possibilitou a
construcdo eficiente de mapas 2D, integrando automaticamente colisores,
objetos interativos e elementos de animacgdes basicas de tiles.

Além das bibliotecas externas, o projeto fez uso das bibliotecas nativas da
Unity, fundamentais para a estruturacéo do jogo:

System.Collections / System.Collections.Generic: utilizadas para o
gerenciamento e controle de listas, colecbes e estruturas de dados
associadas aos itens coletaveis, objetos interativos e entidades do jogo.
UnityEngine: biblioteca central da Unity, responsavel pelas classes
fundamentais para manipulacao de objetos, entrada de usuario, controle de
fisica e gerenciamento geral do ambiente de execuc¢do do jogo.
UnityEngine.Al: utilizada em conjunto com o NavMeshPlus para a
integragcdo com o sistema de navegacao da Unity, permitindo o controle de
agentes e o calculo de caminhos eficientes para NPCs.
UnityEngine.Audio: responsavel pelo gerenciamento de todos o0s
elementos sonoros do jogo, incluindo trilhas sonoras, efeitos sonoros e
controle de mixagem.

TMPro (TextMeshPro): biblioteca dedicada a renderizacdo avancada de
textos, aplicada na construgdo da interface grafica do jogo, garantindo
legibilidade e personalizagao tipografica.

UnityEngine.SceneManagement: utilizada para o gerenciamento de


http://unityengine.ai/
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transicdes entre cenas (fases), controle de carregamento e légica de reinicio

ou continuacao do progresso do jogador.

7.6 Programacéo.

A linguagem utilizada no desenvolvimento do projeto foi C#, essa escolha foi
feita devido a eficiéncia e compatibilidade proporcionadas pela linguagem, uma das
principais justificativas para a escolha do C# foi seu alto desempenho em aplica¢cbes
de jogos 2D, a linguagem oferece recursos otimizados para jogos leves e fluidos,
permitindo uma boa performance mesmo em computadores de configuracbes
intermediarias.

Outro fator determinante foi o amplo suporte da comunidade de
desenvolvimento de jogos. Existem inUmeros materiais, tutoriais e foruns disponiveis
sobre C#, o que facilita o processo de aprendizado, solucdo de problemas e
aprimoramento do projeto. Destaca-se também que C# tem integracdo nativa com
0s principais sistemas da Unity, incluindo fisica, interface grafica e controle de fluxo

entre cenas.

7.7 Scripting.

Neste projeto foram implementados diversos scripts responsaveis por compor
a légica central do jogo. Cada um desses scripts desempenha um papel especifico no
funcionamento das mecéanicas, sistemas e interagcbes presentes na experiéncia
proposta. Dentre os scripts utilizados, alguns foram selecionados para exemplificar e
detalhar seu funcionamento, de modo a evidenciar suas funcées e justificativas dentro

da estrutura geral do desenvolvimento.

7.7.1 Script: Menu.

O script gerencia todas as funcionalidades do menu principal do jogo, incluindo
abertura e fechamento de painéis (como créditos e configura¢gdes), além do controle
de audio e transi¢cfes para o inicio ou continuidade da partida, organizando a légica
necessaria para interagir com a interface do jogador, como mostrado no exemplo da

Figura 90.
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Figura 90 - Trecho do script Menu

Jogar()

som.Play();
clicou = 1;
volMusica = slider.valor;
volEfeitos = slider2.valor;
PlayerPrefs.DeleteAll
.SetFloat =M volMusica);
.SetFloat | i volEfeitos);

transicao.SetActive

apagarBorboletas();
StartCoroutine(TransicacCena());

ContinuarJogo()
clicou ==

som.Play();
transicao.SetActive( );
StartCoroutine(TransicaoCenaContinuar());

AbrirCreditos()

som.Play();
painelMenuPrincipal.SetActive
painelCredito.SetActive H
apagarBorboletas( };

FecharCreditos()

som.Play();
painelCredito.SetActive H
painelMenuPrincipal.SetActive
mostarBorboletas();

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

7.7.2 Script: transforma.

O script foi desenvolvido para controlar a mecéanica de transformacdo da
personagem entre suas formas humana e felina, visto na Figura 91, recurso essencial
para o progresso em determinadas fases e resolucdo de puzzles no jogo. Essa
transformacdo é fundamental para alternar entre habilidades especificas, como

movimentacao diferenciada ou interacdo com objetos e elementos do cenario.
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Figura 91 - Trecho do script transforma
Update()

posicao = personagemAtual.transform.position;
transform.position = posicao;
efeito.transform.position = posicao - vector3(e, ©.15f, @);
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.X)

efeito.Play();

Invoke("Troc

Salvarkstado();

TrocarPersonagem()

rotacao = personagemAtual.transform.rotation;

Destroy(personagemAtual);

indiceAtual = (indiceAtual + 1) % personagens.Length;

personagemAtual = Instantiate(personagens[indiceAtual], posicao, rotacao);
SalvarEstado();

salvarEstado()

PlayerPrefs.SetInt(" ‘ ", indiceAtual);
PlayerPrefs.SetFloat("Personagemx”, personagemAtual.transftorm.position.
PlayerPrefs.SetFloat ag » personagemAtual.transform.position.
PlayerPrefs.SetFloat(" » personagemAtual.transform.position.z);

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

7.7.3 Script: conversaNPC.

Esse script foi desenvolvido para gerenciar as interagdes entre o jogador
e NPCs estéticos, viabilizando o inicio de dialogos e a troca do icone que
representa o personagem que esta falando durante a conversa, mostrado na
Figura 92, quando necessario. A implementacéo desse script foi necessaria
para organizar as interacdes narrativas entre a personagem jogavel e os NPCs

presentes nas fases.
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Figura 92 - Trecho do script conversaNPC
OnTriggerEnter2D(Collider2D other)

other.CompareTag(“Player™)

dialogo.nomeDoArquive = arguivo;

dialogo.comecar =

conversou = g

if (personal != )
personal.SetActive(
trocaPersona =

Update( )
trocaPersona
if (persona2 ! && dialogo.i == 3)
{
persona?.SetActive( )3
personal.SetActive( )5

e if{persona2 1= && dialogo.i > 3)

persona?.SetActive(
sonal.SetActive(

f (dialogo.acabou ==

trocaPersona =

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

7.7.4 Script: itemColetavel.

O script gerencia a coleta de itens importantes no jogo, como as borboletas e
objetos essenciais para o progresso da narrativa, mostrado na Figura 93. Sua funcéo
principal é permitir que o jogador realize a coleta desses itens ao se aproximar e
pressionar a tecla designada (Z), ativando um feedback audiovisual e atualizando o

progresso no sistema de salvamento.
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Figura 93 - Trecho do script itemColetavel

onTriggerEnter2D(Collider2D other)
other.CompareTag("P

jogadorDentro =

onTriggerExit2D(Collider2D other)

other.CompareTag("Player")

jogadorDentro =

Update()

jogadorDentro && !coletado && Input.GetKeyDown(KeyCode.Z)

som.Play();

coletado = g
PlayerPrefs.SetInt(chaveColeta, 1);
PlayerPrefs.Save();

persona2.SetActive( G
personal.SetActive( i
dialogo.nomeDoArquivo = arquivo;
dialogo.comecar = H
transform.position = Vector3(e,0,0);
gameObject.SetActive(

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

7.7.5 Script: usarBorboleta.

O script foi desenvolvido para gerenciar o sistema de uso das borboletas
adquiridas utilizando o lampido, visto na Figura 94. Cada borboleta coletada possui
uma cor associada e, quando ativada, modifica visualmente o ambiente por meio de
alteracdes aplicadas em outro script responsavel por destacar determinadas regides

do cenario.



Figura 94 - Trecho do script usarBorboleta

8; i < itemBorboleta.length; i++

foiPego[i] = itemBorboleta[i].coletado;

if ( foiPego[i] ==
{

botacBorboleta[i].SetActive(

botacBorboleta[i].SetActive(

cristalVermelho()

som.Play();
cor.highlightColors[@
cor.threshold
cor.radii[@
borboletalsando(5

cristallaranja()

som.Play();

cor.highlightColo 0 Color(1f, @.3f, of);
cor.threshold

cor.radii[@

borboletalsando

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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8 GERENCIAMENTO E ANALISE DO PROJETO

8.1 Organizagéo inicial do projeto.

O projeto do jogo Kerolyne e o Templo das Cores foi desenvolvido por Giovana
Pancera Laurindo e Rafaella Ruy Liasch. Desde o inicio, todo o processo criativo,
incluindo roteiro, criacdo de personagens, ideias para mapas, mecanicas e puzzles,
foi discutido e planejado em conjunto.

Apés a definicdo das principais diretrizes e conceitos, as tarefas foram
distribuidas conforme as especialidades de cada membro. Giovana ficou responséavel
pela programagéo, pelo som e pela organizacgéao dos testes alfa e beta. Rafaella cuidou
da parte artistica, incluindo artes conceituais, sprites, animacgoées, level design, UX
(experiéncia do usuario) e Ul (interface do usuario). Essa divisdo possibilitou a
otimizacdo do fluxo de trabalho e acelerou a produgao.

Além da equipe principal, foram consideradas as partes interessadas, como o
orientador académico José William Pinto Gomes e futuros jogadores, que poderéo

contribuir com feedback e direcionamentos para o aprimoramento do projeto.

8.2 Escopo do projeto.

O projeto consiste no desenvolvimento de um jogo 2D de aventura e exploracao
com elementos de plataforma e puzzles, ambientado em um mundo que perdeu
suas cores. O objetivo principal do jogador é coletar sete borboletas coloridas para
restaurar a cor ao mundo, enfrentando desafios, interagindo com NPCs e
solucionando enigmas.

O jogo é composto por diversas areas, incluindo florestas, cavernas, uma vila,
uma montanha congelada e o templo central das cores. Cada area apresenta
variacfes no design e desafios proprios. A estrutura narrativa € linear, dividida em
trés atos, combinando cenas cinematograficas e gameplay livre, com eventos-chave
gue guiam o progresso.

No total, o projeto conta com 7 borboletas colecionaveis, 3 NPCs principais e
mais 16 NPCs auxiliares que ajudam a conduzir a historia, 4 modelos de puzzles e
mecanicas de transformacéo da personagem principal, Kerolyne, em sua forma de

gata. O jogo inclui 2 equipamentos importantes, o lampido das cores e a pedra do
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fogo, essenciais para avancar nas fases.

O escopo prevé a entrega de uma demo funcional que contempla os primeiros
atos da narrativa e uma parte significativa da exploracdo, com possibilidade de
expansdo para as fases finais, incluindo o confronto com os antagonistas e a

restauracéo total do mundo.

8.3 Recursos.

Para a execucéo do projeto, foram utilizados recursos de software, hardware,

equipe e itens de consumo essenciais para o desenvolvimento eficiente do jogo.

Software:

e Unity Engine para desenvolvimento e programacéo do jogo.

¢ Adobe Photoshop, SketchBook e Piskel para criagdo de artes conceituais,
sprites, interface e animacéo.

e Tiled para desenhar os mapas.

e Vegas Pro para edicdo de cutscenes.

e Audacity para edicdo de audio e efeitos sonoros.

e CapCut para edicdo de audio e efeitos sonoros.

e StarUML para criar o diagrama de Caso de Uso.

Hardware:
Computadores pessoais com capacidade para rodar as ferramentas de

desenvolvimento e edicao grafica.

Equipe:
e Duas desenvolvedoras, responsaveis por programacado, arte, design,
roteiro e gestédo do projeto.

e Orientagcdo académica para suporte técnico e metodoldgico.

Itens de Consumo:
Materiais para anotacfes e esbocos manuais, como cadernos e canetas.

Espaco fisico e energia elétrica para funcionamento dos equipamentos durante



122

0 processo de desenvolvimento.

Esses recursos garantiram a viabilidade técnica e criativa do projeto, permitindo
a producao das artes, programacdo das mecanicas, testes e ajustes necessarios até
a entrega da demo.

8.4 Entregas.

As entregas do projeto incluem a demo funcional do jogo Kerolyne e o Templo
das Cores, com os primeiros atos da histéria, sistemas de gameplay, interacées com
NPCs e mecéanicas principais. Além do jogo em si, foram produzidas a documentacgéo
de design (GDD), roteiros narrativos, lista e organizacdo de assets visuais e sonoros,
documentacdo técnica, planejamento de testes e relatdrios de gerenciamento de
projeto. Essas entregas foram fundamentais para acompanhar o desenvolvimento e

estruturar o projeto de forma completa.

8.5 Premissas.

Durante o planejamento e desenvolvimento do projeto, algumas premissas

foram consideradas para orientar a construcéo do cronograma:

e O escopo inicial do jogo foi reduzido para se adequar ao tempo disponivel,
com a exclusao de duas areas que estavam previstas originalmente, além
da decisdo de encerrar a versao demo antes da fase final da narrativa.

e Os softwares utilizados foram, em sua maioria, gratuitos ou ja pertenciam
as desenvolvedoras, evitando custos adicionais.

e A equipe de desenvolvimento, composta por duas pessoas, estaria
disponivel ao longo de todo o processo, mantendo a colaboragéo continua.

¢ As ferramentas escolhidas seriam suficientes para atender as necessidades
do projeto, sem a necessidade de trocas durante o processo.

e O cronograma proposto seria viavel e permitiria a realizacdo de testes e

ajustes antes da entrega final.
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8.6 Restricoes.

Durante a realizacdo do projeto, algumas limita¢des influenciaram diretamente

as decisdes da equipe e a execucgdo do cronograma:

e Tempo disponivel: O projeto foi desenvolvido dentro de um semestre
letivo, 0 que exigiu um planejamento rigoroso e priorizagéo de tarefas.

e Equipe reduzida: Com apenas duas pessoas responsaveis por todas as
etapas (programacdo, arte, design, roteiro, etc.), o ritmo de producao
precisou ser ajustado conforme a carga de trabalho.

e Recursos financeiros: O desenvolvimento foi feito sem orgcamento
especifico, utilizando apenas ferramentas gratuitas ou previamente
adquiridas pelas integrantes.

e Conhecimentos prévios: Algumas decisdes técnicas e criativas foram
condicionadas as habilidades jA dominadas pela equipe, evitando a
necessidade de longos periodos de aprendizado.

e Escopo reduzido: Algumas areas e elementos de gameplay previstos
inicialmente foram removidos ou adiados para garantir uma entrega

funcional e coerente dentro do prazo.

8.7 Cronograma.

O desenvolvimento do projeto ndo contou com um cronograma formal com
ferramentas especificas de gestédo, mas foi guiado por acordos e metas definidas em
conjunto pela equipe, as atividades foram organizadas com base em prazos
combinados previamente.

A partir do més de Marco, foram entregues relatérios mensais de
acompanhamento a professora Kamila Cristina Gaino, responsavel pela disciplina de
TCC II, contendo registros das reunibes com o orientador e o andamento das
atividades. Esses relatérios serviram como forma de organizacdo e registro das

decisfes tomadas, além de evidenciarem a evolucéo do projeto ao longo dos meses.
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Fevereiro:

Durante o més de fevereiro, foram discutidas as ideias iniciais do jogo e iniciada
a producdo dos primeiros sprites para a montagem do mapa. Também foram
desenvolvidos os sprites da protagonista e suas animagfes de movimentacao.
Paralelamente, foi iniciada a programacdo do sistema de movimentacdo da

personagem.

Marco:

O més foi marcado pela primeira reuniao oficial com o orientador, onde foram
apresentadas as ideias iniciais do jogo e os primeiros designs de sprites. Também
foram discutidas orientacdes sobre a parte escrita do TCC, especialmente os topicos
de introducdo, metodologia, conceito e narrativa. Ao final do més, foi acordado o
desenvolvimento do menu e das duas primeiras fases, com prazo para entrega em

abril, visando o teste alfa.

Abril:

Durante abril, o foco foi na entrega da parte escrita inicial para revisdo, bem
como em melhorias com base no feedback do orientador, como a inclusdo de mais
imagens e um texto mais imparcial. A tentativa de realizar o teste alfa em 16/04 foi
adiada por falhas técnicas, e a reunido foi usada para realizar corre¢des. No fim do

més, ficou definido que o jogo deveria estar pronto para teste no inicio de maio.

Maio:

O teste alfa foi realizado no dia 07/05 com alguns estudantes. As reunides
seguintes foram voltadas para ajustes de bugs e melhorias no codigo. Também foi
discutida a participacdo em um evento interno da Fatec (Dia do Orgulho Nerd), com a
apresentacao do jogo em desenvolvimento. Para o fim do més, foi planejado o teste
Beta e a entrega de uma nova versao da parte escrita do TCC, com atualizagdes de

conteudo.

Esses relatdrios foram fundamentais para manter o projeto organizado, garantir
0 acompanhamento continuo pelo orientador e registrar os principais marcos e ajustes
realizados durante o processo de producéo.

Para fins de planejamento, a estimativa de recursos serd apresentada na
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proxima secdo (Estrutura de Custos). De forma geral, as metas foram cumpridas
dentro dos prazos acordados, com pequenas alteracbes pontuais que né&o

comprometeram o andamento do projeto.

8.8 Estimativa de Custos.

Como o projeto foi desenvolvido no contexto académico por uma equipe
reduzida, ndo houve um orgcamento real envolvido. No entanto, para fins de
organizacéao e simulacéo de viabilidade em um cenario profissional, foi elaborada uma
estimativa de custos baseada no tempo de dedicacdo e nos recursos utilizados ao
longo da producéo.

A equipe foi composta por duas pessoas, uma programadora e uma artista, que
atuaram em todas as etapas do projeto, desde o planejamento até a entrega da demo.
Segundo dados do Glassdoor, em 2024, a média salarial mensal para programadores
e artistas digitais no Brasil pode variar entre R$ 3.000,00 a R$7.000,00. Para este
projeto, adotamos uma estimativa média conservadora de R$ 3.000,00 mensais para
cada membro da equipe. Considerando um periodo de 4 a 5 meses, 0 custo estimado
com pessoal fica entre R$ 24.000,00 e R$30.000,00.

A maior parte dos softwares utilizados tem licengca open source ou ja pertencia
as integrantes. Embora o projeto tenha sido desenvolvido no contexto académico, foi
elaborada uma estimativa com base em valores de mercado, simulando os

investimentos necessarios, que pode ser visto no Quadro 1.

Quadro 1 - Custos de softwares necessarios para 0 projeto.

Software Custo Observacdes

Unity Gratuito Gratuito para projetos independentes com
receita abaixo de U$100.000/ano.

Adobe R$139,01 /més Utilizado para edi¢éo de imagem e video.

Creative
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Cloud Ja em uso pela desenvolvedora.
Sketchbook R$92,45 Software de desenho.
Pro
(pagamento Unico) Ja adquirido.
Piskel Gratuito Utilizado para criacdo de pixel art.
PyxelEdit Gratuito Utilizado para criacéo de pixel art.
Tiled Gratuito Editor de mapas 2D.
Vegas Pro R$599,00 Editor de video.
(pagamento Unico) Ja adquirido, mas poderia ser substituido
pelo Pacote Adobe.
CapCut Gratuito Editor de video.
Suno Gratuito Plataforma de inteligéncia artificial para
criacdo de musicas.
Audacity Gratuito Editor de audio.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Com os custos citados até o momento, deixando de fora o Vegas Pro, o projeto

custaria em torno de R$6.231,01 no primeiro més (Saléario + Adobe Creative Cloud +

Sketchbook Pro) e R$6.13901 nos meses seguintes (Salario + Adobe Creative Cloud).
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Porém outros recursos como computador, sistema operacional (Windows), acesso a
internet e energia elétrica também fazem parte da infraestrutura basica necessaria
para o desenvolvimento e, em um contexto profissional, seriam considerados como
custos operacionais, incluindo possiveis manutencdes de hardware e renovacédo de
licencas.

Também é importante considerar possiveis custos com divulgacéo, caso o jogo
venha a ser publicado de forma mais ampla. Plataformas como o Itch.io e redes sociais
permitem uma divulgagéo inicial gratuita, mas a¢gdes de marketing mais estruturadas,
como impulsionamento de publicacbes, participacdo em eventos ou producdo de

trailers, podem representar novos investimentos em etapas futuras.

8.9 Limites do Projeto.

O projeto inclui o desenvolvimento da demo do jogo Kerolyne e o Templo das
Cores, com as primeiras areas exploraveis, mecéanicas principais, personagens
centrais, puzzles e trechos da historia até a obtencdo das sete borboletas coloridas.
Fazem parte também as artes conceituais, sprites, animacdes, interfaces, efeitos
visuais e os testes iniciais.

Ficam de fora desta etapa as partes finais do jogo, como a subida da montanha
de gelo, a exploracdo completa do Templo das Cores, o confronto com o0s
antagonistas Nero e Bianco e a restauracao definitiva das cores no mundo. Além
disso, duas areas extras que estavam nos planos iniciais foram deixadas de lado nesta
fase para manter o projeto possivel dentro do tempo disponivel. Também ficou de fora
a presenca de diversos NPCs secundarios, a demo traz apenas 0s personagens mais
importantes, mas a versado completa previa um mundo mais povoado e com interacdes

variadas.

8.10 Processos.

Embora néo tenha sido utilizado um modelo formal completo de gerenciamento,
algumas praticas foram adotadas de forma consistente para garantir o andamento do
projeto.

Os principais processos utilizados foram:
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e Planejamento inicial: definicdo conjunta do escopo, das funcdes de cada
integrante e das metas a serem atingidas.

e Divisdo de tarefas: cada etapa do projeto foi dividida entre as duas
integrantes, de acordo com suas especialidades (programacao e arte).

e Definicdo de prazos: metas foram estabelecidas de forma pratica, com
prazos combinados entre a equipe e ajustes feitos conforme a necessidade.

e Acompanhamento por relatérios: foram entregues relatérios mensais a
professora responséavel pela disciplina, registrando avancos, reuniées com
0 orientador e proOXimos passos.

e Controle de qualidade: foram realizados testes alfa e beta, com base em
prazos definidos internamente, e melhorias foram aplicadas a partir do

feedback recebido.

O nivel de implementacao desses processos foi simples e direto, sem o uso de
ferramentas formais de gestdo, mas eficaz para o tamanho e escopo do projeto. A
comunicagdo constante entre as integrantes e a clareza na divisdo de
responsabilidades foram fundamentais para manter a organizacdo ao longo do

desenvolvimento.

8.11 Anélise de Riscos.

Antes de detalhar os riscos individuais do projeto, foi realizada uma analise
SWOT (Forgas, Fraquezas, Oportunidades e Ameacas) com o0 objetivo de ampliar a
compreensao dos elementos internos e externos que influenciam o desenvolvimento,

mostrada na Figura 95.



FATORES INTERNOS

FATORES EXTERNOS

Figura 95 - Tabela SWOT

FATORES POSITIVOS

PONTOS FORTES

Equipe pequena e bem alinhada nas decisoes criativas
Estilo visual definido e consistente

Boa divisdo de tarefas entre programagcdo e arte
Comunicagao eficiente e flexivel

Narrativa original e bem estruturada

FATORES NEGATIVOS

;\*\; ONTOS FRACOS |
Equipe reduzida limita o volume de produgao
Falta de cronograma formal no inicio
Algumas ferramentas com limitacdes técnicas

| B Algumas funcionalidades e areas previstas nao
foram implementadas
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OPORTUNIDADES

Expansao do jogo para versao completa apos o TCC
Participagao em eventos académicos e feiras de jogos
Possibilidade de publicagao em plataformas indie (Itch.io, Steam)

Receber feedback do piblico e melhorar o jogo

Problemas técnicos com softwares ou arquivos
Interferéncia de outras demandas académicas
Reducao de escopo por limitagoes de tempo ou recursos

Perda de dados por falta de backup ou organizacao

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Com base na andlise realizada, foram identificados riscos que poderiam

comprometer o andamento, a qualidade ou o escopo do projeto. No Quadro 2, estédo

listados os principais riscos levantados, acompanhados de suas causas, impactos e

respectivas classificagcdes quanto a gravidade.

Classificagcdo dos Riscos

Alta: Riscos que exigem atencgao constante e estratégias de mitigacao ativa

Moderada: Riscos que devem ser monitorados e gerenciados com

organizacdo e uso de alternativas viaveis

Baixa: Riscos menos provaveis, mas com impacto potencial, que devem ser

registrados e reavaliados em casos especificos.
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Risco Possivel causa Impacto no projeto Gravidade
Reducéo do escopo | Limitacdo de tempo e | Exclusdo de areas Baixa
recursos jogaveis e fases finais
Problemas técnicos Instabilidade de Perda de progresso ou Moderada
com software ou ferramentas gratuitas | necessidade de refazer
arquivos corrompidos etapas
Falta de backup ou Trabalho em Risco de perda de Moderada
organizagao diferentes maquinas e | arquivos, lentiddo na
inadequada de formatos producao
arquivos
Dificuldade de Cronograma apertado | Menor dedicacdo em Moderada
conciliar com outras | de semestre certos periodos
disciplinas e
obrigacdes
Custo extra ndo Software pago, Comprometimento do Moderada
previsto equipamentos ou orgamento pessoal
servigos externos
Dificuldade em Falta de tempo ou Falhas n&o identificadas, | Alta

realizar testes
suficientes com

publico externo

adesao baixa aos
testes Alfa/Beta

feedback limitado
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Atrasos nas entregas

Acumulo de tarefas,
imprevistos pessoais

ou académicos

Comprometimento de
prazos intermediarios e

testes

Alta

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

8.12 Viabilidade Técnica.

A viabilidade técnica do projeto foi garantida por escolhas estratégicas de

escopo, ferramentas e organizacdo da equipe. Os principais pontos que sustentam

essa viabilidade sao:

Estilo de jogo: A escolha por um jogo 2D com foco em aventura,
exploracdo e plataforma permitiu trabalhar com recursos técnicos mais
acessiveis e um nivel de complexidade compativel com uma equipe
pequena.

Motor de jogo: Utilizacdo do Unity, motor gratuito e consolidado no
mercado, com ampla documentacao e suporte para jogos 2D.

Linguagem de programacdo: Uso de C#, compativel com o Unity e
adequada para implementar as mecanicas do jogo com eficiéncia.
Ferramentas de arte: Producéo visual feita com Piskel e PyxelEdit, ideal
para pixel art e acessiveis para uso individual, e Sketchbook Pro e
Photoshop para para cutscenes.

Softwares gratuitos ou de baixo custo: A maior parte das ferramentas
utilizadas foi gratuita ou ja pertencente a equipe, reduzindo custos sem
comprometer a qualidade.

Equipe reduzida e organizada: Desenvolvimento feito por duas pessoas,
com divisdo clara de tarefas (programacao e arte), organizacao por metas

internas e uso de relatdérios mensais para controle de progresso.
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8.13 Viabilidade Econdmica.

A viabilidade econémica do projeto foi possivel gracas a escolhas estratégicas,
como o uso de programas gratuitos ou que a equipe ja possuia, o que ajudou a reduzir
0s custos durante o desenvolvimento. Embora o projeto tenha sido desenvolvido no
contexto académico, foi elaborada uma estimativa com base em valores de mercado,
apresentados anteriormente na estimativa de custos, simulando os investimentos
necessarios.

Mesmo considerando os custos estimados com méao de obra, softwares e

estrutura, o projeto se mostra financeiramente viavel para uma producéao de pequeno
porte. O escopo foi dimensionado de forma realista para ser executado por uma
equipe reduzida, evitando despesas com contratacdo de terceiros ou aquisicdo de
ferramentas complexas. A escolha por um jogo 2D com estética em pixel art também
contribuiu para manter os custos baixos, exigindo menos recursos graficos e de
processamento.
Além disso, a possibilidade de distribuicdo gratuita por meio de plataformas como o
Itch.io, e 0 uso de redes sociais para divulgacao, permite que o jogo alcance o publico
sem a necessidade de grandes investimentos em marketing. A longo prazo, se o
projeto for transformado em um jogo comercial, 0s custos iniciais podem ser
compensados por meio de vendas, participacdo em editais de apoio a producdo de
jogos ou apoio de comunidades independentes.

Dessa forma, o projeto demonstra viabilidade econémica tanto no cenario

académico quanto em uma possivel continuagéo profissional.

8.14 Plano de testes e Controle de qualidade.

Para garantir a qualidade da experiéncia do jogador e o funcionamento
adequado da progressao dentro do jogo, foi elaborado um plano de testes com foco
nas principais funcionalidades da demo. O controle de qualidade foi realizado por meio
de testes internos continuos durante o desenvolvimento e, posteriormente, com a

aplicacao de testes Alfa e Beta com jogadores externos.
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Quadro 3 - Testes funcionais gerais.

Teste Passo a passo Resultado esperado
realizado
Ajustar volume de Clicando e Os volumes escolhidos para cada

musica e efeito

sonoro

arrastando o ponteiro
para controlar o

volume

um (musica e efeitos sonoros)
devem ser mantidos ao iniciar o

jogo.

Movimentacgéo
basica da
personagem no

ambiente Top-down

Movimentar a
personagem
utilizando as teclas
WASD ou direcionais

do teclado

A personagem se movimenta
livremente nas oito dire¢des (cima,

baixo, esquerda, direita e diagonais).

Movimentacéo
bésica da
personagem no
ambiente

Plataforma

Movimentar a
personagem
utilizando as teclas A
e D ou direcionais do

teclado, e espaco.

A personagem se movimenta
livremente em duas direcbes

(esquerda e direita), e salta.

Transformacéo da
protagonista em

gata’/humana

Apertar tecla “X”

Aciona as particulas de

transformacao e troca de forma

Menu de opgdes

durante o jogo

Clicar com o mouse
no icone de

engrenagem

Aparecer um menu sobre a tela de
jogo com opcao de controle, voltar

ao menu inicial, sair ou fechar o
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menu de opcodes.

Coletar itens

Chegar perto e

apertar tecla “Z”

Item coletado e aparece no
inventario da personagem ou, caso
seja uma borboleta, aparece no slot

do lampiéo das cores.

Interagir com NPCs

Chegar perto

Ao se aproximar, ficando dentro da

area do colisor, a conversa se inicia.

Enter para acelerar
o dialogo e pular

para o préximo

Apertar tecla “Enter’

durante didlogos

Aparece o texto por completo caso
ainda esteja ocorrendo a animacéao
do mesmo. Se a animacao ja
finalizou, pula para o préximo

dialogo.

Entrar e sair de

casas e da caverna

Se aproximar da

entrada/saida

Ao se aproximar, ficando dentro da
area do colisor, a personagem entra

ou sai do local.

Usar e trocar as
cores do lampido

das cores

Clicar com o mouse
nas borboletas

coloridas

Ao selecionar a cor verde, por
exemplo, o lampido deve exibir a
borboleta verde em seu interior e
lluminar, no ambiente ao redor da
personagem, todos os elementos
gue possuem essa cor no mapa.

Deve funcionar com todas as cores.
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Vitoria régia verde

(n&o afunda)

Andando por cima da

vitoria régia verde.

N&o deve acontecer nada.

Vitéria régia azul
(afunda)

Andando por cima da

vitéria régia azul.

Animacao de afundar na agua

Respawn apos cair
na agua antes de
pegar a borboleta

Anil no lago

Andando por cima da
vitOria régia azul no

lago.

Deve ressurgir ao redor do lago
apo6s a animacao de afundar na

agua.

Respawn apos cair
na agua depois de
pegar a borboleta

Anil no lago

Andando por cima da
vitOria régia azul no

lago.

Deve ressurgir no centro do lago
apo6s a animacao de afundar na

agua.

Respawn ap0s cair

na agua no rio

Andando por cima da
vitoria régia azul no

rio.

Deve ressurgir proxima ao rio apos a

animacao de afundar na agua.

Puxar ou empurrar

Com a forma

Animacao de empurrar e mover a

caixas humana, apertar caixa para a direcao escolhida.
tecla “C” e se
movimentar para a
direita ou esquerda

Lava Cair na lava Troca o sprite para a versao

gueimada e a personagem deve
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ressurgir proxima ao local

Bola de fogo Colidir com a bola de | Troca o sprite para a versao

fogo gqueimada e a personagem deve

ressurgir proxima ao local

Trocar cor das Caminhar por cima A runa deve trocar de cor, caso

runas magicas nos | delas na forma esteja como gata, nédo troca.

labirintos humana

Usar a pedra de Se aproximar e Animacao do gelo derretendo e a

fogo apertar tecla “E” borboleta violeta ficar disponivel
para coleta.

Salvamento Voltando ao menu ou | Ao continuar o jogo, ele deve voltar

automatico saindo do jogo ao momento em que havia parado

anteriormente.

Fonte - Elaborado pelas autoras (2025).

Durante esses testes, foram identificados bugs e seu grau de prioridade para

realizar os ajustes necessarios, mostrados no Quadro 4.

Quadro 4 - Relatério de bugs.

Erro/Bug Onde Como Resultado Resultado | Prioridade
acontece | reproduzir esperado Atual
Puxar a Caverna | Apertar a A A personagem Alta
tecla “C” e | personagem entra dentro




caixa andar em nao deve da parede e
direcdo a mais nao consegue
parede, conseguir mais sair
ficando puxar a caixa,
entre a ficando entre
parece e a elaea
caixa parede.
Coliséao Na ultima [ Cair na lava Ressurgir Retornar ao Alta
com alava | parte da préxima ao inicio do jogo
caverna local
Usar a Casa da Chegar Animacéo do | N&o acontece Alta
pedra do Akari perto da gelo a animacéo, a
fogo borboleta | derretendo e borboleta
violeta ap0s | a borboleta some do
pegar a violeta ficar mapa e nao
pedra do disponivel aparece no
fogo e para coleta. lampido das
conversar cores.
com a Akari
Respawn No lago Pisar em Ressurgir no | Ressurge ao Média
no lago uma vitoria centro do redor do lago.
depois régia azul lago
apos pegar
de pegar a a borboleta
borboleta :
anil no
centro do

lago
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Colisao Em Andar na | Personagem | Personagem Média
com algumas | diregéao das deve ser entra dentro

paredes | partes do partes incapaz de das paredes
das ambiente | rochosas passar rochosas

montanhas | top-down

Coliséao Caverna Pular Deve cair de | A personagem Média
com a préxima a | volta ao chdo, [ enrosca na
parede alguma pois ndo parede da
durante o parede alta consegue caverna,
salto saltar alto o permitindo
suficiente. saltar mais

uma vez, nao

necessitando

da caixa para
alcancar

lugares altos.

Dialogo No Nao Personagem | Personagem Média
repetido caminho | esperar o nao entra no
comPipoe | parao |Pipochegar| conseguir labirinto, mas
erro de labirinto ao seu entrar no guando sai
animacdo | dafasel destino labirinto com a
final borboleta os

didlogos ficam
baguncados e
a animacéo é

baguncada

Camada | Dentro da | Andar pelo Passar por Tapete fica Baixa
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de alguns | casada guarto da cima do aparecendo
objetos na | Kerolyne casa tapete por cima da
casa da imagem de
Kerolyne Kerolyne
Animacao No Resolver o Ele deve A animacao Baixa
de primeiro puzzle do caminhar dele ao se

movimento | labirinto labirinto e | normalmente movimentar

do Hierba | derunas | esperaro para a direita
Hierba nao acontece
chegar até corretamente
vocé por conta de
colisédo
Texto com | Durante Iniciar um Texto Letras com Baixa
falhas na | dialogos dialogo aparecer com | acentose ¢
fonte com NPCs a fonte ficam
escolhida distorcidos.
corretamente

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Além dos relatérios, durante o teste alfa os jogadores relataram dificuldade para
atravessar o primeiro labirinto do jogo, devido a quantidade de caminhos e a auséncia
de indicacdes sobre o trajeto correto ou os locais ja visitados. Como solucgéo, foi
implementado um sistema de pegadas no chao, permitindo ao jogador visualizar por
onde ja passou e facilitando a navegacao no ambiente.
Outros detalhes mais simples, como sprites ausentes ou incorretos, também foram
observados durante os testes e devidamente ajustados ao longo do desenvolvimento.
Com os testes realizados e os ajustes aplicados, foi possivel melhorar a experiéncia

do jogador, corrigir falhas técnicas e garantir uma progressao mais fluida dentro do

jogo.
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8.15 Plano de atualizacdes.

Como o jogo apresentado se trata de uma demo, estdo previstas futuras
atualizac6es para concluir a histéria e ampliar a experiéncia do jogador. Entre 0s

principais conteudos planejados, destacam-se:

e Implementacdo das areas da Montanha de Gelo e do Templo das
Cores, onde ocorrera o confronto final com os vildes Nero e Bianco.

e Adicdo de novos NPCs, permitindo mais interagdes e aprofundamento do
mundo do jogo.

e Ajuste de colisbes, as camadas do mapa apresentaram problemas de
sobreposicao entre sprites. Em alguns pontos, a personagem nao consegue
alternar corretamente entre passar a frente ou atras de objetos, o que afetou
a fidelidade visual e prejudicou a precisao das colisdes, futuramente esse
problema pode ser resolvido para entregar um resultado mais satisfatério.

¢ Inclusdo de missfes secundarias, com o objetivo de expandir a narrativa,
apresentar melhor as mecanicas e introduzir um sistema de moedas, que
poderdo ser obtidas ao completar essas missoes.

e Fase secreta, desbloqueada caso o jogador relina moedas suficientes para
consertar a moto da Kerolyne. Nessa fase extra, seré introduzida uma nova
mecéanica, permitindo ao jogador pilotar a moto em um novo tipo de
gameplay.

e Portabilidade para mobile, com o crescente uso de dispositivos moéveis
para jogos casuais, levar a experiéncia para celulares pode ampliar

significativamente o alcance do projeto.

Além desses conteudos, também estéo previstas correcdes de bugs, melhorias
nas mecanicas existentes, adicdo de musicas e efeitos sonoros originais, além de

animacdes de cenario, com o objetivo de tornar o mundo mais dindmico e imersivo.
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8.16 Ferramentas e técnicas.

As futuras atualizacGes do jogo Kerolyne e o Templo das Cores seguirdo a
mesma estrutura de desenvolvimento adotada na produgdo da demo, utilizando
ferramentas acessiveis e eficientes que ja se mostraram viaveis tecnicamente e
economicamente.

A producdo continuarad sendo realizada no motor Unity, que oferece suporte
completo para jogos 2D e permite expandir o projeto com novas areas, interacdes e
sistemas sem a necessidade de migracao. A linguagem de programacéao utilizada é a
C#, adequada para a implementac&o de novas mecanicas, como o sistema de moedas
e a pilotagem da moto.

Para a criagdo visual, serdo mantidas ferramentas como Piksel, Sketchbook
Pro e Photoshop, utilizadas na producdo de sprites, animacdes e ilustracdes. As
animacdes de cenario e 0s novos efeitos visuais continuardo sendo desenvolvidos
com o apoio de sistemas de particulas e shaders ja integrados a engine.

O trabalho seguira sendo dividido entre as integrantes da equipe, com foco em
organizacdo por metas mensais e acompanhamento por meio de testes internos e
planilhas de controle. A metodologia utilizada continuara sendo pratica e adaptavel,
com decisdes tomadas em conjunto e ajustes continuos conforme o avanco do
leveldesenvolvimento.

Como as desenvolvedoras ndo possuem conhecimento avancado em
composi¢cdo musical ou design de som, sera necessario investir em cursos especificos
na area ou considerar a contratacdo de um compositor especializado em trilhas para
jogos. Embora isso represente um novo custo para o projeto, a adicdo de musicas e
efeitos sonoros originais pode agregar significativamente a qualidade final do jogo,
além de possibilitar, futuramente, a comercializagao da trilha sonora como contetudo

adicional.
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9 RESULTADOS

O projeto de jogo Kerolyne e o Templo das Cores resultou em uma demo
funcional, mostrando-se estruturado e coerente com os objetivos propostos na etapa
de planejamento. Os elementos fundamentais do projeto foram implementados de
forma satisfatoria, incluindo narrativa, level design, mecanicas e desafios.

Dos resultados alcancados, pode-se destacar a implementacgéo das cinco fases
iniciais, cada uma com objetivos préprios, desafios progressivos e conexao direta com
o enredo do jogo.

Foi desenvolvido o sistema de coleta de itens, incluindo as borboletas, a pedra
do fogo, o catnip e outros objetos coletaveis, todos acompanhados por feedback visual
e sonoro. Esses elementos foram integrados de forma eficiente a interface do jogo,
permitindo que o jogador acompanhasse facilmente seu progresso e o0s itens
adquiridos.

A mecanica de transformacdo da personagem entre suas formas foi
implementada com sucesso, sendo fundamental para a resolugcéo dos puzzles e para
0 acesso a determinadas areas das fases. Essa funcionalidade diversificou a
jogabilidade, agregando elementos estratégicos e aumentando a interacdo com o
ambiente.

O sistema de salvamento automatico e de checkpoints também foi concluido,
permitindo ao jogador retomar o progresso a partir de pontos-chave do jogo e evitando
a necessidade de refazer tarefas ja realizadas.

A interface contempla menus, inventario, acesso ao lampido e ao caderno de
anotacdes. Esses elementos foram dispostos de forma acessivel, facilitando a
navegacao e a compreensao das informagdes importantes durante a jornada.

Foi realizada a integracao do audio, com trilhas sonoras especificas para cada
ambiente e efeitos sonoros ajustados para reforcar as acdes do jogador. Esse trabalho
contribuiu para criar uma ambientacdo mais imersiva, fortalecendo o vinculo entre
narrativa, estética visual e experiéncia auditiva.

Além dos resultados técnicos, o projeto proporcionou aprendizado significativo
para os membros da envolvidos em seu desenvolvimento, especialmente em areas
como programacao, design de niveis e estruturacdo narrativa. Em sua versao atual,

apresenta estabilidade, fluidez e uma experiéncia ludica consistente, atendendo aos
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objetivos propostos inicialmente no projeto.

9.1 Teste alfarealizado.

O projeto passou por uma fase de teste alfa, realizada com um grupo restrito
de jogadores, composto por alguns alunos do curso de Jogos Digitais e os testadores
convidados. No momento da realizacdo do teste, o jogo contava com trés fases
desenvolvidas, sendo o suficiente para avaliar a estrutura inicial da narrativa,
mecanicas principais e funcionamento geral do sistema.

Durante essa etapa, foram observadas contribuicbes importantes por parte dos
testadores, as quais auxiliaram na identificacdo de ajustes necessarios para a
melhoria da experiéncia do usuario. Entre os principais apontamentos, destacaram-se
problemas relacionados as colisbes com os ambientes, incluindo trechos onde
faltavam colisores e outros em que o excesso de colisores dificultava a movimentagao
da personagem.

Outro ponto levantado nos feedbacks foi a confusdo gerada na orientacéo no
labirinto da Fase 1, que causou certa frustracdo entre os jogadores. Essa dificuldade
estava associada a um desafio proposital na clareza visual do ambiente e a facilidade
de se confundir com os possiveis caminhos.

Também foram relatados problemas com a adaptacdo da interface as
diferentes resolucdes de tela, o que ocasionava distorcbes ou sobreposicdo de
elementos em determinados casos.

Foram observadas dificuldades especificas envolvendo a colisdo entre a
personagem e a caixa na fase da caverna, ocasionando travamentos ou
comportamentos inesperados durante o deslocamento de objetos.

Esses apontamentos tiveram importancia significativa para orientar as proximas
etapas de correcao e otimizacao do jogo, garantindo melhorias na interacao, na fluidez
da jogabilidade e na apresentacao visual.

9.2 Teste beta realizado.
O teste beta de Kerolyne e o Templo das Cores contou com a participacéo de

40 jogadores, alunos de cursos variados, que contribuiram com feedbacks por meio

de um formulario online. Essa etapa teve como objetivo avaliar a experiéncia de
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gameplay, identificar falhas e levantar sugestdes de melhorias antes da verséo final
do projeto.

De modo geral, o feedback recebido foi positivo, especialmente em relagédo a
proposta artistica e ao conceito do jogo, mostrado nas Figuras 96, 97 e 98. A arte, a
ambientacdo e a temética do uso das cores como mecéanica principal foram
amplamente elogiadas. Entretanto, os testadores, também relataram pontos a serem

melhorados.

Figura 96 - Graficos com a distribuicdo das respostas dos participantes

Opiniao geral sobre o0 Jogo

O EN1T BN EE3: B4 BEEs

20
10
0 m - B
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: Elaborado pelas autoras (2025).
Figura 97 - Gréficos com a distribuicao das respostas dos participantes

Design do Jogo

¥ o mET PN2 BN EN: EES

20

10

O Design do jogo é atraente? Os textos, cores e fontes combiname  As informagdes sobre vida entre outras,
sao consistentes? ficam claras e nitidas durante o jogo?

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).
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Figura 98 - Graficos com a distribuicdo das respostas dos participantes

Arte e Som
o BNt 2 EN: s s
30
20
10
0 I
Como vocé avalia a Arte do jogo? Como vocé avalia os Cendrios do jogo? Como vocé avalia os Efeitos Sonoros e

Trolha Sonora?

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

O problema mais recorrente apontado foi relacionado as colisbes de cenario,
tanto pela presenca de obstaculos invisiveis quanto pela auséncia de colisores em
elementos que visualmente aparentavam bloquear a passagem. Esse fator prejudicou
a navegacéao, principalmente em trechos com vegetacéo densa.

Outro destaque foram as criticas relacionadas a falta de direcionamento e
clareza sobre os objetivos em algumas fases. No entanto, foi possivel observar
durante o teste que essa dificuldade estava, em grande parte, associada ao
comportamento dos proprios jogadores, que muitas vezes nao prestaram atencao aos
dialogos com os NPCs ou optaram por pular as falas sem realizar a leitura completa.
Como os didlogos constituem um elemento fundamental para a compreensao dos
objetivos e da progressao narrativa do jogo, essa atitude acabou gerando confusao
guanto ao que deveria ser feito em determinados momentos.

Apesar das observacdes criticas, os participantes demonstraram entusiasmo
em relacdo ao projeto e a proposta geral do jogo. Entre os comentarios recebidos,
destaca-se uma avaliacdo particularmente positiva, que evidencia o impacto estético

e narrativo alcancado até o momento:

“Sinceramente, um dos melhores jogos que joguei nesses trés anos em que
estou na FATEC, e tive a oportunidade de jogar diversos TCCs do curso de
Jogos Digitais. A arte é, sem dulvida, a parte mais impressionante do jogo.
Tudo orna e combina com a temética, tudo é feito com muito zelo, e isso fica
evidente. O jogo é uma obra de arte e tem muito potencial. Claro que existem
pontos que precisam ser polidos, mas no que o jogo se propfe, sendo um
jogo de exploracéo, ficou 10/10 na minha opinido.” (..., 2025).

E importante ressaltar que os participantes ndo se identificaram na pesquisa,
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visando ter respostas mais sinceras e sem inibicao.

Esse tipo de retorno positivo refor¢a o potencial do projeto e valida as escolhas
estéticas, narrativas e mecanicas realizadas durante o desenvolvimento, evidenciando
gue, mesmo com 0s ajustes ainda necessarios, o0 projeto atendeu ao proposito inicial
de proporcionar uma experiéncia envolvente e marcante.

Além dos participantes do formulario, este projeto contou também com
testadores convidados, que enviaram diretamente seus comentarios contendo
opinides detalhadas sobre as versfes alfa e beta. Esses depoimentos foram
fundamentais para o acompanhamento da evolucao do jogo e auxiliaram a equipe na
identificacdo e correcdo de problemas técnicos e de design. Destacam-se 0S
seguintes trechos:

“Na versao alfa, o jogo ja apresentava muito avango nos aspectos visuais e
de jogabilidade. Contava com uma identidade visual ja estabelecida e bem
desenvolvida e uma mecéanica de gameplay bem divertida e intrigante.
Entretanto, havia alguns aspectos pontuais a serem corrigidos, como paredes
mal posicionadas, bugs de texturas e um problema que possibilitava o jogador
a pular boa parte da narrativa, o que quebrava a imerséo do jogador. Ja para
a versdo beta, mesmo ndo demonstrando necessidade, foi percebida uma
melhora de alguns aspectos visuais, boa parte dos bugs foram corrigidos e a
gameplay se tornou mais linear, sem quebrar a imersao ou induzir o jogador
a 'furar' a narrativa.” (..., 2025).

Outro testador também compartilhou uma analise detalhada, destacando a

evolugéo entre as versoes testadas:

“Na verséo alfa tive uma jogabilidade boa, a movimentagdo é simples, mas
bem feita. Senti um pouco de atraso na hora de movimentar, mas a troca do
personagem de humano para gato tem um efeito bem feito, porém apenas
usava este modo para passar por certos obstaculos, deixando a forma
humana de lado. Ja na beta senti uma melhora quanto a movimentagéo e
mais momentos em que a forma humana era necessaria para passar por
certos obstaculos.

Os mapas sao grandes e me lembraram jogos antigos de Pokémon.
Graficamente falando, é impecavel, sendo todas as artes autorais, tendo
casas, florestas, cavernas e biomas bem construidos, porém muito extensos,
tornando facil de se perder ou de descobrir onde seria o objetivo. Na verséo
beta me senti mais incentivado a explorar pela adicdo de coletaveis e de
NPCs para ver seus diadlogos, além de mais indicacdes para onde deveria ir.
Mas senti que a caverna era muito grande e ficava perdido muito facilmente,
vérias vezes tendo que refazer o caminho por ndo saber localizar onde os
cristais queriam me levar. Concluindo, teve vérias adi¢cbes e consertos de
bugs entre as versfes que eu joguei, algumas se mantiveram e outras foram
ajustadas. A dificuldade foi balanceada, se tornou mais imersivo com 0s
NPCs, musicas, dialogos, e os gréaficos que eram lindos antes se mantiveram
na mesma linha. Um jogo divertido no total.” (..., 2025).

Outro feedback importante recebido por um testador convidado refor¢ou tanto

0S pontos positivos do projeto quanto aspectos passiveis de melhorias:
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“O jogo se destaca pela sua bela arte, vale ressaltar que sendo esta original,
assim como pela sua trilha sonora. Outro ponto importante € a mecénica
usada com as cores, onde, em um mundo em preto, branco e em variacbes
de cinza, as demais cores sdo usadas como guia pelo ambiente, o que se
torna um grande diferencial dentro do jogo e, em um primeiro momento, seu
principal foco, principalmente dentro da narrativa. Foi uma ideia bem
elaborada, estando dentro da tematizacéo do jogo, além de bem trabalhada.
No primeiro ambiente ha troncos de arvores caidos por onde o jogador deve
passar com a personagem em sua forma de gato, mas, devido ao
posicionamento dos colisores, torna-se dificil acertar a entrada do caminho.
Em certos momentos o jogo troca de mecanica, passando de um top-down
para um jogo de plataforma, sendo outro diferencial interessante dentro do
projeto. Entretanto, quando essa troca acontece, ndo h& um indicativo claro
ou explicito de que ocorreu, além das mudancas na animacdo da
personagem, onde sédo acrescentados os pulos.

Em determinado momento a personagem precisa empurrar caixas, mas €
necessario tomar cuidado, pois, se a personagem entra em uma lacuna entre
a caixa e a parede, ela fica travada, exigindo que o jogo seja reiniciado. A
movimentacao também apresenta certa rigidez: é necessario parar de mover
em uma direcado para conseguir se locomover para outra. O jogo também
apresenta um menu funcional e a ideia de itens colecionaveis, que incentivam
0 jogador a explorar o mapa. Os personagens NPCs mostraram-se
carismaticos, muitos com falas divertidas, e a premissa geral tem potencial.
Trata-se de um projeto promissor e com possibilidades claras de
desenvolvimento futuro. Parabéns as desenvolvedoras pelo jogo.” (..., 2025).

Esses depoimentos reforcam que as melhorias realizadas entre as versdes
foram percebidas e reconhecidas pelos testadores. Além disso, eles serviram como
base para o refinamento das mecanicas de progressao, exploracao e feedback visual,
consolidando o projeto em sua proposta narrativa e estética.

9.3 Analise da loja.

A demo do jogo Kerolyne e o Templo das Cores foi publicada na plataforma
itch.io, plataforma mostrada na Figura 99, um site gratuito e bastante utilizado por
desenvolvedores independentes para distribuicdo de jogos digitais. A escolha da
plataforma se deu pela facilidade de uso, acessibilidade, e por permitir o
compartilhamento do projeto com a comunidade académica, colegas e futuros

jogadores de forma simples e gratuita.
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Figura 99 - Plataforma ltch.io
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Fonte: Print tirado pelo autor

A publicacéo permite que qualquer pessoa possa baixar e jogar a demo sem a
necessidade de instalacdo, bastando extrair o arquivo .zjp e executar o arquivo .exe
do jogo. Na pagina do projeto também estao disponiveis informagdes sobre a proposta
do jogo, controles, imagens, videos de gameplay e instru¢bes de instalacdo. A
utilizacdo do itch.io também oferece vantagens como feedback direto dos usuéarios,
estatisticas de acesso e visibilidade no meio independente.

O jogo foi disponibilizado para acesso e download publico no dia 08 de
junho de 2025, a partir da publicacéo, foram acompanhadas as métricas basicas de
acesso e download, possibilitando uma analise inicial da recepc¢do do projeto,

mostradas na Figura 100.
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Figura 100 - Dados de downloads e visualizagbes
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Fonte: Print tirado pelo autor

No periodo compreendido entre 08 de junho de 2025 e 13 de junho de 2025,
foram registrados 39 visualiza¢gées da pagina do jogo, resultando em 8 downloads
efetivos. O grafico demonstra que a maior concentracao de visualizacdes e downloads
ocorreu nos dias imediatamente subsequentes a publicacdo, o que indica o impacto
inicial da divulgacéo e o interesse despertado pela proposta do projeto.

A taxa de cliques (CTR) registrada foi de 1,74%, considerada satisfatoria para
o contexto de divulgacao inicial e compativel com o alcance da campanha realizada
durante o periodo de testes e apresentacdo do trabalho académico.

Apesar de tratar-se de um volume inicial reduzido, os dados coletados reforcam
o potencial de recepcédo positiva do jogo entre os publicos especificos que tiveram
contato com a proposta, especialmente considerando que essa publicacdo ocorreu

paralelamente a fase final de testes beta e ajustes finais do projeto.
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10 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho teve como objetivo principal o desenvolvimento de um jogo 2D com
uma narrativa envolvente e mecanicas de puzzle, utilizando a teoria das cores para
compor uma experiéncia ludica. Desde a ideia inicial até a execucao dos testes, foi
possivel explorar conceitos importantes como construcdo de narrativa, criacdo de
personagens, estrutura em trés atos e aplicacao da teoria das cores, alcangando boa
parte dos objetivos propostos.

A pesquisa bibliografica realizada antes do desenvolvimento foi essencial para
aprofundar os conhecimentos sobre roteiro, estrutura narrativa, design de
personagens e teoria das cores. Esse embasamento tedrico influenciou diretamente
as decisdes criativas do jogo, como o0 uso de elementos visuais para transmitir
sensacdes e o ritmo da narrativa. O roteiro dividido em trés atos, aliado a progresséo
linear da histéria, proporcionou uma experiéncia estruturada e envolvente para o
jogador.

Em termos de escopo, algumas adaptacOes foram necessarias ao longo do
processo. A fase final do jogo, por exemplo, acabou ndo sendo implementada devido
arestricoes de tempo. Essa decisao foi tomada com o intuito de priorizar a estabilidade

das fases existentes.

10.1 Acertos do projeto.

e Trabalho em equipe: A cooperacdo entre os membros foi tranquila e
eficiente. As responsabilidades foram bem distribuidas, o que possibilitou
um fluxo de trabalho equilibrado e colaborativo.

e Historia: Apesar de algumas adaptacdes no roteiro ao longo do
desenvolvimento, a narrativa foi entregue de forma satisfatoria,
conseguindo contar a histéria do mundo criado de maneira envolvente.

e Mecanica do lampido das cores: Essa funcionalidade teve uma
implementacgédo eficaz e agregou um diferencial importante a jogabilidade,
reforcando a tematica da restauracao das cores no mundo.

e Mesclaentre top-down e plataforma: A alternéancia entre perspectivas deu

maior dinamismo ao jogo, oferecendo variedade na experiéncia e mantendo
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0 jogador engajado.
e Arte: O estilo artistico foi executado conforme o planejado, com uma
identidade visual coesa, funcional e esteticamente agradavel, contribuindo

para a imersao do jogador.

10.2 Erros do projeto.

e Primeiras tentativas de teste alfa: Houve falhas técnicas no momento de
compilar o jogo para os testes iniciais. Alguns bugs que néo apareciam no
Unity surgiram apds a compilacdo, o que atrasou os testes, mas o problema
foi posteriormente resolvido.

e Camada do mapa: Enfrentamos dificuldades técnicas relacionadas a
sobreposicdo de sprites. Em alguns momentos, a personagem nao
conseguia alternar corretamente entre passar na frente ou atras de objetos,
comprometendo a perfeicdo das colisdes.

¢ Nao implementacédo da fase final: Devido a limitacdo de tempo, a ultima
fase do jogo precisou ser adiada, ficando como uma possibilidade de
implementacéao futura.

e Mundo do jogo mais vivo: A intencao era incluir mais NPCs e interacdes
no mapa para torna-lo mais rico e interativo, mas essa parte foi reduzida
para priorizar outras areas essenciais do desenvolvimento.

e Faltade planejamento paraadocumentacédo: A documentagéo do projeto
acabou ficando para as etapas finais do cronograma, o que dificultou a
organizacado. Apesar disso, com o apoio do orientador, foi possivel entregar

tudo dentro do prazo.

10.3 Trabalhos Futuros.

e Este projeto ainda possui grande potencial de expansdo. Entre as
possibilidades para estudos e melhorias futuras, destacam-se:

e Finalizagdo da fase final do jogo, incluindo novos desafios e narrativa
complementar ao encerramento atual.

e Ampliacdo da interacdo com o mundo, com mais NPCs, dialogos,
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eventos e detalhes que deixem o universo do jogo mais vivo e imersivo.

e Aprimoramento da inteligéncia artificial dos personagens, adicionando
reacdes mais variadas e comportamentos contextuais.

e Refinamento das mecanicas visuais, como correcdo de layers e
profundidade de cenario, melhorando a fluidez da movimentacao.

e Inclusdo de missbes secundarias e outros desafios que poderao
apresentar melhor as mecéanicas do jogo e enriquecer a narrativa.

e Portabilidade para outras plataformas, como mobile e consoles,

explorando diferentes publicos.

O desenvolvimento deste projeto proporcionou uma rica oportunidade de
aprendizado pratico e tedrico, envolvendo areas como narrativa, design de jogo, arte
e programagdo. Apesar dos desafios enfrentados, os resultados alcangados
demonstram o potencial da ideia original. Com base nas experiéncias adquiridas e nas
possibilidades de continuidade, o jogo apresenta um caminho promissor para futuras

melhorias e expansdes.
10.4 Download do Jogo

Abaixo estd um QR Code para download do jogo na plataforma Itch.io. Basta

escanea-lo com a camera do celular ou acessar o link correspondente.

Figura 101 - QR Code para acessar o0 jogo no itch.io

A

https://rafaellarliasch.itch.io/kerolyne-e-o-templo-das-cores-demo



https://rafaellarliasch.itch.io/kerolyne-e-o-templo-das-cores-demo
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APENDICE A — Tileset

Um tileset € uma imagem composta por pequenos blocos graficos chamados
tiles, utilizados para construir cenarios em jogos digitais. Cada tile representa uma
parte do ambiente, como chéo, parede, vegetac&o ou objetos, e ao serem organizados
em sequéncia, formam o mapa jogavel.

No projeto, os tiles foram criados em sua maioria com dimensdes de

32x32 pixels, facilitando a repeticdo visual e mantendo a estética consistente.

Figura 102 - Tilesetfloresta laranja.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 103 - Arvores da floresta laranja

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 104 - Casas de madeira.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 105 - Arvores grandes.
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 106 - Tileset de Agua
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 108 - Casas da Vila Tech

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 109 - Objetos
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 110 - Pontes

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 111 - Tileset floresta verde

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 112 - Casa da Vila da Magia

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 113 - Moitas

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 114 - Runas magicas
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 115 - Erva-de-gato
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 116 - Arvores floresta verde e com neve
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Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 117 - Coqueiros

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 118 - Tileset da praia

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

Figura 119 - Tilesetde gelo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 120 - Tileset da caverna

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



APENDICE B - Formulario de Pesquisa de qualidade do Jogo

Figura 121 - Questionario parte 1

130062025, 19:53 ‘Questicnano sobre a qualldade 0o Jogo Digial "Keralyne & o Tempio 436 Cores”

Questionario sobre a qualidade do Jogo
Digital "Kerolyne e o Templo das Cores”

Agradecemos a sua participagdo.

0 Game que voce jogou fol desenvelvido come parte de um Trabalho de Concluséo de
Curso e gostariamos muito de saber a sua opinido.

Por favor, responda as questdes apresentadas.

1. Qual o seu nome?
(ele sera mantide em segredo, essa informacgdo serve para controle)

Cologue apenas um nome se preferir.

2. Qual o seu Género? *
Marcar apenas uma oval.
Femininao
Masculino
Transgénera
Mao-bindrio

Prefiro ndo dizer

nitps:idocs google. comifarms/idi_RSpypS_gmuN-cewVmmVeSoGZyK, fus1RST-z0N-BVaiedt

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).

s



Figura 122 - Questionario parte 2

13062025, 19:53 ‘Questionano sobre 3 gualldade do Jogo DigRal "Kerolyne & o Tempio 4as Cores™

3. Em qual falxa etaria voce esta? *
Marcar apenas uma oval.

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

4 Com gue frequéncia vocé costuma jogar Jogos Digitais? *
Marcar apenas uma oval.
Munca jogo
Raramente consigo jogar
Menszalmente

Semanalmente

Diariamente

hitps: idocs google comforms/di_REpPYRE_pmuN-cewWmm\eBoEZyK,_fus1RET-20n-Bvarsit

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



130062025, 19:53

5.

Figura 123 - Questionario parte 3

Cuestionano sobre a gualldade do Jogo DigRal "Kerolyne e o Templo das Cores”

Oplnido geral sobre o Jogo *

Marcar apenas uma oval por linha.

A linguagem
utilizada esta
de acordo
‘com a
proposta do
jogo?

0 1

0joge
proporciona a
diversao

para os Seus

amigos e

hitipE: i#docs goagle comManmme/d_RSpYDE_gmuN-CEWVMMyEBoGZYK,_us1RET-Z0N-Svakdit

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 124 - Questionario parte 4

1340612025, 19:53 Cuesticnania sobre 3 gualldade do Joqo Digial "Keralyne 2 o Tempio das Cores™
6. Design do Jogo™®
Marcar apenas uma oval por linha.
0 1 2 3 4 5
O Design do
jogo é

atraente?

Os textos,

nitpe: fdods. googie comTarme/di_RSpypE_ gmuN-cewVmmyeSoGZyK,_fus1RET-z0n-8vaidlt

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 125 - Questionario parte 5

1306/2025, 19:53 Questionano sobre 3 gualldade 0o Jogo Digital "Kemolyne & o Tempio das Cores”
7. Jogabilidade *

Marcar apenas uma oval por linha.

0 1 2 3 4 5

8. Menu e interagdo *
Marcar apenas uma oval por linha.

1] 1 2 3 4 5

sdo claras?

hittps:idocs. google. comforms/d'_RSpypE_gmuM-ces\mmVeSoEZyy,_us1RET-zDh-SVEidlt

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).



Figura 126 - Questionario parte 6

13062025, 19:53 Questionarko sobre & gualldade do Jogo Digital “Kerohne & o Templo das Cores”

9. Artee Som*
Marcar apenas uma oval por linha.

0 1 2 3 4 5

eTrolha
Sonora?

10. Delxe sua opinido e sugestdes de melhorias.

Este comteudo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

hitps:fidocs qoogle comfamsidi_RSpypE gmub-cowymmVESoEZyY,_fus1RET-ZDh-SVaiedit

Fonte: Elaborado pelas autoras (2025).





