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RESUMO

O trabalho propbe o desenvolvimento de um jogo imersivo e dinédmico
ambientado em um mundo onde animais antropomorficos vivem, se comunicam
e interagem com os jogadores, oferecendo uma experiéncia unica de
exploragéo, relacionamento e aventuras. O jogo, intitulado "The Last Wish",
permitira aos jogadores cultivar plantas, interagir com NPCs (personagens nao
jogaveis), estabelecer lagos afetivos, descansar e explorar um cenario rico em
mistérios e possibilidades. Através de uma narrativa envolvente e escolhas
interativas, o jogador podera influenciar o ambiente ao seu redor e os
relacionamentos com os personagens do mundo virtual. A proposta busca criar
um jogo altamente interativo, com um sistema de mudangas dinamicas que
respondem as agdes dos jogadores, tornando cada sess&o de jogo unica. O
objetivo geral do trabalho € desenvolver um jogo centrado na interagao entre os
jogadores e os NPCs, permitindo que as escolhas do jogador modifiquem o
mundo do jogo e seus personagens. Os objetivos especificos incluem a criagao
de uma experiéncia acessivel e imersiva, com uma variedade de opgodes de
interagéo e suporte para diferentes habilidades e dispositivos. A escolha do tema
foi motivada pela lacuna existente no entendimento sobre o desenvolvimento de
jogos, além da experiéncia prévia dos membros do grupo com jogos similares, o
que contribuiu para uma abordagem colaborativa e enriquecedora. A
metodologia adotada envolveu a realizagao de estudos sobre a interagao entre
jogador e mundo virtual, com referéncias em fontes especializadas como o
"TechCrunch", visando garantir uma experiéncia divertida e educativa para um
publico amplo, sem conteudo violento. O trabalho também aborda como a
evolugdo dos jogos influencia o raciocinio légico dos jogadores e discute o
mercado de trabalho para desenvolvedores de jogos no Brasil, além de destacar
erros comuns cometidos por iniciantes em TCCs e como evita-los, sugerindo
estratégias para uma execugao bem-sucedida do projeto.

Palavras-Chave: Jogos Digitais. NPCs. Unity. Pixel Art



ABSTRACT

The project proposes the development of an immersive and dynamic game set in a world
where anthropomorphic animals live, communicate, and interact with players, offering a
unique experience of exploration, relationships, and adventures. The game, titled "The
Last Wish," will allow players to grow plants, interact with NPCs (non-playable
characters), establish emotional bonds, rest, and explore an environment rich in mysteries
and possibilities. Through an engaging narrative and interactive choices, players will be
able to influence the environment around them and their relationships with the characters
in the virtual world. The proposal aims to create a highly interactive game, with a system
of dynamic changes that respond to the players' actions, making each game session
unique. The main goal of the project is to develop a game focused on the interaction
between players and NPCs, allowing players' choices to alter the game's world and its
characters. Specific objectives include creating an accessible and immersive experience,
offering a variety of interaction options and support for different skills and devices. The
choice of theme was motivated by the existing gap in understanding game development,
as well as the prior experience of the group members with similar games, which
contributed to a collaborative and enriching approach. The methodology involved
conducting studies on the interaction between the player and the virtual world, with
references to specialized sources such as "TechCrunch," aiming to ensure a fun and
educational experience for a wide audience, without violent content. The project also
discusses how the evolution of games influences players' logical reasoning and examines
the job market for game developers in Brazil. Additionally, it highlights common mistakes
made by beginners in their thesis work and how to avoid them, offering strategies for
successfully executing the project.

Keywords: Digital Games. NPCs. Unity. Pixel Art.
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1.INTRODUGAO

Em um mundo onde os animais antropomoérficos vivem, desenvolvem relacoes
de troca e possuem habilidade de fala, os jogadores exploram um vasto e magico
cenario. Eles podem plantar e colher diferentes tipos de plantas, interagir com
outros personagens para conversar, estabelecer relacionamentos amorosos,
descansar e explorar um mundo cheio de mistérios e aventuras. O jogo
proporciona uma experiéncia imersiva e unica, onde cada agéo dos jogadores
pode trazer diferentes resultados na jornada de descobertas, plantagdo e uma

busca por conhecer e encontrar novos amigos no mundo de The last Wish



1.2 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo centrado na interagao dinamica entre os jogadores
e 0s personagens nao jogaveis (NPCs), no nosso mundo virtual, proporcionando
uma experiéncia imersiva e envolvente onde as escolhas dos jogadores moldam
o0 ambiente e influenciam os relacionamentos entre os personagens, e o mundo

entre si.

1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

o Criar um jogo altamente interativo, oferecendo aos jogadores uma
variedade de opcdes de interacao.

o Desenvolver um mundo virtual dindmico, onde eventos e condicdes
mudam de acordo com as ag¢des dos jogadores, proporcionando
uma experiéncia unica a cada sessao de jogo.

o Priorizar a acessibilidade, garantindo que o jogo seja facilmente
compreensivel e jogavel por jogadores de diferentes habilidades e
experiéncias, por meio de interfaces intuitivas, opcdes de
personalizagcdo e suporte a diferentes dispositivos e modos de

controle.



1.4 JUSTIFICATIVA

A escolha do tema foi feita de forma colaborativa entre os membros do
grupo, reconhecendo um déficit de informacdes e conhecimentos sobre o
desenvolvimento dos jogos. Observou-se que muitas pessoas, mesmo
interessadas, tém pouco entendimento sobre como os jogos funcionam e quais
sao suas bases. Essa lacuna de compreensao motivou-nos a explorar esse tema

e fornecer uma visdo mais abrangente sobre o assunto.

Além disso, a experiéncia prévia de alguns membros do grupo com jogos
similares foi um fator importante na decisdo. Esses membros puderam
compartilhar seus conhecimentos e orientar a equipe, enriquecendo assim a
compreensao coletiva do tema. O espirito de companheirismo e colaboracéo
dentro do grupo foi fundamental para o desenvolvimento do tema, pois permitiu

que todos contribuissem de maneira significativa para o projeto.
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1.5 METODOLOGIA

Diante da situagdo apresentada, nosso grupo decidiu desenvolver um
jogo no qual os jogadores pudessem interagir com personagens (NPC’s), que
sdo pecgas importantes para uma boa experiéncia de jogo. Para garantir que o
jogo fosse bem desenvolvido, realizamos estudos sobre a interagdo entre
jogador e mundo virtual, visando permitir que os jogadores desenvolvam de

forma individual os amigos presentes no jogo.

Durante nosso processo de pesquisa, buscamos referéncias no "TechCrunch" e
em outras fontes relevantes para garantir que a experiéncia dos jogadores fosse
elevada ao maximo, e de maneira gratificante. Nosso publico-alvo s&o pessoas
com idade de 15 anos ou mais. Gostariamos de proporcionar uma experiéncia
divertida para todos os publicos, sem conteudo violento, visando entreter com

plantagbes, aventuras, historias e um vasto mundo para explorar.

e Como a evolucao dos jogos esta impactando o raciocinio 16gico?

Resposta: A evolugédo dos jogos, com tutoriais e instru¢ées desde o
inicio, facilita o aprendizado e melhora o raciocinio légico dos

jogadores, aprimorando sua experiéncia geral.

e Como esta o mercado de trabalho para desenvolvedores de jogos no
Brasil e qual € a melhor escolha para iniciantes?

Resposta: O mercado brasileiro € grande em vendas, mas pequeno

em desenvolvimento devido a falta de investimento em cultura e

tecnologia e a tributacado elevada. Iniciantes devem focar em ganhar

experiéncia e buscar oportunidades em mercados mais desenvolvidos

ou em estudios independentes.

e Quais sao os erros comuns cometidos por alunos iniciantes no TCC?
Resposta: Erros comuns incluem falta de autoconfianca, mudancas
frequentes na direcdo do projeto e escopo excessivo. Para evitar
esses problemas, alunos devem definir objetivos claros, comegar com

um escopo minimo e expandir conforme necessario
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1.5.1 Publico que nao para de crescer

No cenario dos jogos eletronicos, o Brasil se destaca com uma ampla
base de jogadores, sendo que 74,5% da populagdo € adepta a esse
entretenimento, conforme indica a Pesquisa Game Brasil 2022. Esse numero
representa um aumento de 2,5% em comparagdo aos anos anteriores. Ao
analisarmos o perfil dos jogadores brasileiros, notamos que a faixa etaria mais
presente € de 25 a 34 anos, representando 25,5% do total, seguida pela faixa

etaria de 16 a 24 anos, com 17,7%.

Além disso, as mulheres sao maioria entre os jogadores, totalizando 51%
do publico gamer. Em relacédo as plataformas preferidas, 48,3% das pessoas
optam por jogar em seus celulares, enquanto 20% preferem o videogame e
15,5% o computador. Quanto aos habitos de jogo, a maioria, cerca de 67%, se
considera jogadores casuais, sem uma rotina de partidas tao frequente. Por outro
lado, 33% se consideram jogadores hardcore, dedicando-se a jogar trés ou mais
vezes por semana. E interessante notar que, de acordo com a pesquisa
Euromonitor, as pessoas idosas estao se aproximando cada vez mais do mundo
dos jogos. Com uma maior digitalizagdo, o numero de gamers com mais de 60
anos chega a 21% em todo o mundo. Esse dado demonstra uma tendéncia de
ampliagdo da diversidade etaria no universo dos jogos eletrénicos, mostrando
que essa forma de entretenimento esta se tornando cada vez mais inclusiva e

abrangente.

Aqui nés podemos ver um grafico com a demonstragdo de crescimento de
jogadores pelo mundo onde tem a separacao entre norte da américa até Asia.



1.5.2 CRONOGRAMA
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Cronograma realizado pelo grupo no primeiro semestre, com os principais itens

pesquisados.

Atividade Fev/24 | Mar/24 | Abr/24 | Mai/24 | Jun/24
Inicio do TCC X

Histéria X X
Personagens X

Sprite X

Mecanicas X

Musicas X X
Polimento X

Cronograma realizado pelo grupo no segundo semestre, com o0s principais itens

pesquisados.

Atividade

Ago/24

Set/24

Out/24

Nov/24

Dez/24

Apresentacao 1




2.DESENVOLVIMENTO
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Para compor o conteudo do jogo, o grupo se baseou muito em

informacgdes obtidas na prépria internet e na experiéncia pessoal de um

integrante, que gosta bastante de games com foco em interacdo e foi quem

contribuiu para que o grupo se mantivesse no nivel de conhecimento.

Pesquisas foram feitas para basear o grupo na composic¢ao do jogo, estas

pesquisas foram retiradas do site CanalTech, considerado um site que apresenta

bons conhecimentos na area da tecnologia.

2023 Global players
Per region

Middle East & Africa

574M

+12.3% YoY

hirepe 2023 Total
447M
+3.6% YoY 3’ 381 M
+6.3%
Latin America YoY
335M
+6.1% YoY

North America

237M

+2.4% YoY

Asia-Pacific

1,789M

+5.7% YoY

Figura 1: mercado global de jogos: uma analise sobre o crescimento de games no mundo

ran Nawz00
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2.1 Construgao do mundo

A construgdo do mundo que conhecemos comegou apés uma catastrofe
magica, ha milhées de anos, que devastou metade do planeta, apos a terra se
recuperar dos danos, nasceram 4 pilares da recuperacdo, dando origem as
grandes cidades que hoje dominam o continente. A magia deixou cicatrizes
profundas na natureza, provocando mutagdes nos insetos, que cresceram em
tamanho e desenvolveram caracteristicas Unicas para cada espécie. Nos
animais, o impacto foi ainda maior: além de uma evolugao fisica, houve um
despertar intelectual, resultando em sociedades de criaturas que, agora, criam
ferramentas, constroem civilizagcdes e se organizam de maneira cada vez mais
variada. A populagdo desses seres comegou a crescer, € 0 mundo de antes,
comegou com novas dinamicas € uma natureza transformada.

2.2 Narrativa da Histéria

A narrativa acompanha as etapas de Amora, um ser criado a partir de um
desejo, com um objetivo claro, descobrir o mundo e viver cada momento. Sua
missao de vida gira em torno de explorar, formar amizades e absorver tudo o que
o mundo tem para oferecer. Ao longo desta viagem, enquanto vai aprendendo
mais sobre si mesma e sobre o0 mundo ao seu redor, Amora cuida de sua
pequena fazenda, colhendo e vendendo alimentos.

2.3 Narrativa dos Personagens

Amora: € a personagem principal do nosso jogo. Uma fazendeira local de
origem misteriosa, ela carrega consigo um forte desejo de desvendar os
segredos de seu passado e explorar o mundo ao seu redor. Apesar de ndo saber
completamente de onde vem, ela sente em seu coragdo que tem um grande
propdsito a cumprir e esta determinada a descobrir o que o destino lhe reserva.

Bacon: um dos amigos mais proximos de Amora, alguém que a ajudou a
se integrar nesse novo mundo. Ele foi quem ensinou tudo o que ela sabe sobre
plantagdo e cultivo, compartilhando seu vasto conhecimento sobre a terra e as
colheitas. Sempre que Amora tem alguma duvida ou precisa de orientagao, ela
sabe que pode contar com Bacon para esclarecer suas questdes e guia-la. Ele
€ uma presencga constante e confiavel em sua jornada, oferecendo apoio sempre
que necessario.

Alcaguz é uma aluna dedicada da Escola de Magia, conhecida por sua
postura séria e focada. Embora sua atitude possa parecer reservada, seu
coracao esta sempre voltado para o aprendizado e para o desenvolvimento de
suas habilidades magicas. Ela € motivada pelo desejo de seguir os passos de
seu mestre, buscando constantemente expandir seus conhecimentos e moldar
um futuro grandioso. Seu compromisso com a magia € inabalavel, e ela acredita
que, com esfor¢co e dedicacéo, podera um dia alcangar a grandeza que tanto
admira em seu mentor.

Takoyaki: € um vendedor excéntrico e carismatico, conhecido por
oferecer os itens mais variados e inusitados que vocé possa imaginar.
personalidade forte, ele adora um bom desafio e ndo tem medo de expressar
sua opinido, mas também sabe como fazer todos rirem com seu jeito atrevido e
bem-humorado. Nativo de uma terra distante, ele fala com paixao sobre seu lugar
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de origem, sempre destacando suas peculiaridades e maravilhas. Takowaki é
especialista em trazer produtos raros e itens estranhos, aqueles que ninguém
mais conseguiria achar, tornando-o uma figura indispensavel para quem busca
0 incomum e o extraordinario.

Brécolis: € um professor admirado da renomada Faculdade de Magia da
Vila Brotinho Feliz. Sempre com um sorriso contagiante e uma energia positiva,
ele tem a habilidade de iluminar qualquer ambiente com seu humor e
entusiasmo. Respeitado por seus alunos e colegas, Brdocolis € conhecido por sua
dedicacao incansavel em buscar o melhor de cada um, incentivando seus pupilos
a encontrar e alimentar a chama interior que existe dentro de cada um deles.
Com um espirito motivador e um grito de encorajamento que ressoa no coracao,
ele nunca deixa de mostrar que, com esforgo e paixao, todo aluno pode alcangar
grandes alturas. Seu estilo de ensino € unico: além de sabedoria, ele compartilha
alegria e confianga, tornando cada aula uma verdadeira inspiragao.

Acafrao: um residente da praia € um tipo peculiar que sempre parece
estar reclamando de algo, seja dos outros moradores da regido, seja das
situacdes cotidianas. Com um estilo de vida focado em exagerar a importancia
de cada detalhe, ele ndo perde uma oportunidade de ostentar sobre o quéao
"grande" é aquele pequeno siri, mesmo sem saber nada sobre o assunto. Sua
obsessao por falar demais € lendaria, e, se vocé cruzar o caminho dele, prepare-
se: sera impossivel se livrar de sua companhia tdo cedo. Ele pode nao ter muito
a oferecer em termos de sabedoria, mas tem uma habilidade impressionante de
monopolizar qualquer conversa com suas queixas e historias infundadas,
sempre enfatizando a grandiosidade de pequenas coisas. E o tipo de figura que,
apesar de suas reclamacgoes incessantes, nunca perde a chance de fazer com
que todos ao redor pararam para ouvi-lo.

2.4 Cenarios

Casa da Amora:
Campo de plantagao:
Praia:

2.5 Estilo de Artistico

O estilo artistico € inspirado na estética "chibi", com elementos da cultura
kawaii e moe. As cores de cada personagem foram cuidadosamente escolhidas
para criar um contraste harmonioso entre eles, de modo que se destaquem
quando estdo lado a lado. Cada personagem tem uma paleta de cores derivada
de alimentos ou caracteristicas que remetem a esses itens. Por exemplo, o
personagem acafrdo possui tons de amarelo vibrante, refletindo a cor
caracteristica do tempero.

2.5.1 Logo
A logo foi pensada para refletir algumas das caracteristicas centrais da

historia de The Last Wish. Optamos por utilizar letras mais arredondadas, com o
objetivo de transmitir uma estética mais suave e harmoniosa. Esse estilo de
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tipografia visa criar uma sensagdo de paz e equilibrio, alinhando-se com a
atmosfera mais introspectiva e serena da narrativa, ao mesmo tempo em que
mantém um formato simples e acessivel.

2.5.2 Trilha Sonora

A trilha sonora foi inteiramente desenvolvida no software FL Studio,
focando em musicas que trazem o sentimento de alegria, calma e tranquilidade.
Cada som foi trabalhado e passou por algumas modificagées para garantir uma
experiéncia mais imersiva. Isso inclui ajustes nos sons dos passos, no mar e nas
interagbes dos personagens, tudo com o objetivo de criar uma atmosfera
dinamica e alinhada a proposta do jogo.

3 Aspectos Técnicos Gameplay

A movimentagao do personagem é controlada pelas teclas W, A, S e D,
permitindo explorar livremente o mapa em uma visao top-down. A interagdo com
o ambiente e NPCs ¢ feita através do clique do mouse. O jogador pode cortar
arvores, coletar itens de baus e interagir com NPCs, o que afeta a historia e pode
gerar missdes ou trocas de itens. A coleta de recursos, como madeira, €
essencial para o desenvolvimento da fazenda, e esses itens sdo armazenados
no inventario, que pode ser gerido a qualquer momento. A gameplay € simples,
com foco em exploragéao, interagdo e gerenciamento de recursos.

3.1 Engine E Linguagem

A engine utilizada para o desenvolvimento do jogo foi a Unity, uma
plataforma de criagdo de jogos, A linguagem de programagao escolhida foi C#,
que é a linguagem principal suportada pela Unity, Para a criagdo das pixel art, foi
utilizado o Aseprite, um software especializado na criacdo e animacao de
graficos em pixel. A musica do jogo foi produzida no FL Studio uma ferramenta
para composigao, arranjo e mixagem de audio, essencial para criar a atmosfera
sonora do jogo.

3.2 Mecanicas Do Jogo

No jogo, a mecanica de plantar e colher é fundamental para o progresso,
e 0 jogador pode comprar sementes na loja do Takowaki. Para plantar as
sementes, sdo necessarias ferramentas especificas como a pa, enxada e
regador, que permitem preparar o solo, plantar as sementes e manter as plantas
irrigadas para que crescam adequadamente. Além disso, o jogador deve se
preocupar com a alimentagdo do personagem, garantindo que ele esteja sempre
bem alimentado para manter sua energia. A temperatura também é um fator
importante: € necessario que o personagem fique proximo de locais quentes
durante a noite para evitar o frio. Ao longo do jogo, o jogador precisara equilibrar
essas atividades, como cultivar, colher, se alimentar, para atingir seus objetivos
e avangar no jogo. Essas tarefas proporcionam um ciclo de crescimento e
manutengao, que oferece desafios e recompensas ao jogador.

3.3 Experiéncia Do Usuario
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The Last Wish oferece uma experiéncia de exploracao e interacdo em
um mundo habitado por animais antropomorficos. O jogador pode cultivar,
expandir o comércio e interagir com NPCs, tomando decisdes que afetam a
narrativa e o ambiente. As atividades incluem plantar, colher, criar animais e
gerenciar um comércio local. A dinamica de relagées sociais € a progressao
através de escolhas estratégicas sdo fundamentais para o jogo. O ciclo de vida,
incluindo o gerenciamento da alimentacao e protegao contra o frio, acrescenta
desafios a experiéncia.
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4.CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento do jogo destaca como a combinagao de experiéncias
pessoais e pesquisas contribuiu para a criagado do conteudo e das mecanicas do
jogo. O grupo se baseou no conhecimento de um integrante, que tem afinidade
com jogos interativos, e em pesquisas realizadas no CanalTech, garantindo uma
base solida para o projeto. Esse processo permitiu criar uma narrativa envolvente
€ mecanicas que mantém o jogador engajado, respeitando os principios de
interatividade e exploragéo. O jogo "The Last Wish" integra uma estética "chibi"
e uma trilha sonora projetada para criar uma atmosfera tranquila e alegre. A
escolha pela Unity e a utilizagdo de C# para a programagéo, juntamente com o
Aseprite e FL Studio, proporcionaram uma experiéncia técnica robusta. As
mecanicas de plantio, interagdo com NPCs e gestdo de recursos formam um
ciclo de gameplay que envolve o jogador, enquanto as escolhas estratégicas e a
construgao de relagdes sociais sustentam a experiéncia imersiva do jogo.
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