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"Ecos de Cor" € um jogo de plataforma 3D que combina mecéanicas envolventes com
uma narrativa profunda e emocional. Ambientado em um mundo inicialmente cinzento
e desprovido de vida, o jogador assume o papel de um jovem protagonista que, apos
esquecer o significado das cores, sente uma inquietante auséncia em sua existéncia.
Ao encontrar um fragmento de cor escondido no mundo, ele embarca em uma jornada
para restaurar as cores perdidas e, com elas, redescobrir quem ele realmente é. O
jogo utiliza as cores como metaforas visuais e narrativas para representar emocoes e
aspectos da vida que foram esquecidos ou reprimidos. Cada cor que o protagonista
recupera traz consigo memorias e sentimentos, transformando o mundo ao seu redor
e revelando uma profundidade emocional antes desconhecida. Toda a arte do jogo foi
criada integralmente pela equipe, trazendo originalidade e valor artistico a experiéncia.
Através de desafios e a superacdo de inimigos que simbolizam pensamentos
negativos, o jogador ndo so6 restaura as cores ao mundo, mas também ao coracao do
protagonista. A jornada culmina em uma reflexao sobre a aceitacdo das emocoes e a
importancia de cada cor — e, portanto, de cada parte do ser — na construcao de uma
vida plena e significativa. "Ecos de Cor" oferece uma experiéncia que vai além do
entretenimento, propondo uma exploragao sensivel e introspectiva sobre a superacéo
das dificuldades emocionais, a busca pelo equilibrio interior e a redescoberta da
esperanca.

Palavras-chave: Plataforma 3D; saude mental; superagao



ABSTRACT

"Ecos de Cor" is a 3D platform game that combines engaging mechanics with a deep
and emotional narrative. Set in a world initially gray and devoid of life, the player takes
on the role of a young protagonist who, after forgetting the meaning of colors, feels an
unsettling void in his existence. Upon discovering a fragment of color hidden in the
world, he embarks on a journey to restore the lost colors and, in doing so, rediscover
who he truly is. The game uses colors as visual and narrative metaphors to represent
emotions and aspects of life that have been forgotten or repressed. Each color the
protagonist recovers brings memories and feelings, transforming the world around him
and unveiling a previously unknown emotional depth. All the game's art was entirely
created by the team, adding originality and artistic value to the experience. Through
challenges and the defeat of enemies that symbolize negative thoughts, the player not
only restores color to the world but also to the protagonist’s heart. The journey
culminates in a reflection on embracing emotions and understanding the importance
of each color—and, therefore, each part of the self—in building a full and meaningful
life. "Ecos de Cor" offers an experience that goes beyond entertainment, inviting
players to explore themes of emotional resilience, the quest for inner balance, and the
rediscovery of hope.

Keywords: 3D platformer; mental health; overcoming challenges
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INTRODUCAO

O desenvolvimento de jogos eletrénicos, especialmente aqueles que utilizam a
arte narrativa para transmitir emocdes e engajar jogadores, tem se tornado uma
ferramenta poderosa para representar realidades complexas, explorar temas
profundos e, a0 mesmo tempo, proporcionar entretenimento. O presente trabalho
apresenta o desenvolvimento do jogo Ecos de Cor, um projeto de plataforma 3D que
se destaca por sua abordagem artistica Unica, com toda a autoria visual sendo
inteiramente original e exclusiva para este jogo, cujo objetivo é mais do que entreter:
é fazer o jogador refletir sobre as emoc¢des humanas e os desafios da mente. Inspirado
por elementos de metroidvania e com uma forte énfase no uso simbdlico das cores,
Ecos de Cor conduz o jogador por uma jornada de redescoberta pessoal e emocional.

O protagonista, Hué, acorda em um mundo cinza, privado das cores que um
dia moldaram sua realidade. Ao longo de sua jornada, Hué precisa enfrentar
sentimentos como medo e tristeza, representados por inimigos e desafios em mapas
interligados. Conforme ele avanca, recolhendo ecos de cores e redescobrindo partes
de sua propria esséncia, 0 mundo ao seu redor comeca a se transformar, ganhando
vida e cor novamente. Essa mecanica reflete uma metafora profunda sobre doencas
mentais, como depressao e ansiedade, temas frequentemente subestimados, mas de
grande relevancia social.

Além de sua narrativa envolvente, Ecos de Cor é um projeto que alia técnica e
emocao, utilizando a Unity como plataforma de desenvolvimento para criar um
ambiente visualmente cativante, com mecanicas acessiveis, porém desafiadoras, e
uma estética que se adapta ao progresso emocional do protagonista. A escolha das
cores em cada fase ndo € meramente decorativa, mas uma ferramenta narrativa
central, jA que 0 jogo usa a transicdo das paletas cromaticas para representar 0s
diferentes estados emocionais de Hué. O jogador, portanto, ndo apenas observa, mas
sente a evolucao da histéria por meio das cores.

O desenvolvimento de Ecos de Cor se deu em um contexto académico, com a
colaboracdo de uma equipe multidisciplinar. Cada integrante trouxe contribuicdes
especificas que enriqueceram o projeto, desde a concepcao da historia, passando

pela implementagdo da gameplay, até o desenvolvimento visual e musical do jogo. O
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7

resultado € uma obra coesa que equilibra o aspecto técnico com uma narrativa
sensivel e instigante.

O objetivo principal deste TCC é documentar e refletir sobre o processo de
criacdo de Ecos de Cor, destacando os desafios enfrentados durante o
desenvolvimento, as solu¢des encontradas e os resultados obtidos. Também se
propde a discutir a importancia da narrativa nos jogos e a forma como as mecanicas
de gameplay podem complementar essa narrativa para criar uma experiéncia
completa e imersiva.

Este trabalho esta dividido em capitulos que cobrem desde a revisao
bibliografica sobre desenvolvimento de jogos e analise de outras obras do género, até
as consideracdes finais sobre os resultados alcancados e sugestbes de melhorias e
expansdes para futuros desenvolvimentos. No primeiro capitulo, Revisdo
Bibliografica, sdo abordados os conceitos fundamentais sobre jogos digitais,
comportamento e cognicdo em jogos, bem como o género metroidvania, explorando
as raz0es por tras da escolha desse estilo.

O segundo capitulo, Metodologia, descreve o processo de desenvolvimento do
jogo, incluindo a organizacao das tarefas, andlises de jogos similares e a elaboracéo
de quadros comparativos. Em Conceito, no terceiro capitulo, detalhamos o género,
classificacao etaria, trama principal e os aspectos visuais do jogo, como o look & feel.

No capitulo Histéria e Narrativa, sdo apresentados a ambientacdo do jogo, a
construcdo dos personagens, a integracdo da narrativa com a jogabilidade e os
eventos que estruturam o enredo. O quinto capitulo, Gameplay, foca na estrutura das
missdes, mecéanicas do jogo, projeto dos mapas, interfaces e sistemas de som, além
de detalhar os objetivos e desafios propostos ao jogador.

No sexto capitulo, Arte, € explorada a direcdo visual do projeto, incluindo a
paleta de cores, estilo grafico e criacdo de assets que compdem o universo de Ecos
de Cor. O capitulo Documentacdo Técnica abrange os aspectos de engenharia de
software, ferramentas utilizadas e implementagéo técnica do jogo.

Em Gerenciamento e Analise do Projeto, sdo discutidos o escopo, cronograma,
analise de riscos e a viabilidade do projeto. Os Resultados, apresentados no nono
capitulo, incluem os dados obtidos no teste beta, destacando pontos fortes e
potenciais melhorias.

Por fim, no capitulo Considera¢bes Finais, sdo discutidas as possiveis

expansdes futuras para o jogo, como a inclusdo de novos mapas, mecanicas
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personalizadas e maior profundidade narrativa. Este trabalho também disponibiliza o
download do jogo, permitindo que os jogadores experimentem a jornada de Hué e as
mensagens que o projeto busca transmitir.

Através dessa documentacdo, espera-se contribuir para o campo do
desenvolvimento de jogos, tanto em termos de metodologia quanto de criagao
narrativa, e abrir novas possibilidades para o uso de jogos como ferramentas de

reflexdo e compreenséo de questdes emocionais e sociais.
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1 REVISAO BIBLIOGRAFICA

No processo de evolucdo das transformacdes tecnoldgicas que vem ocorrendo
na humanidade, destaca-se que o0s jogos desempenham um papel multifacetado
na sociedade, contribuindo para o entretenimento, educacdo, desenvolvimento
de habilidades, socializagdo, economia e muito mais. Seu impacto e importancia
continuam a crescer a medida que a tecnologia evolui e novas formas de jogos sao
desenvolvidas.

Com isso, contribuir com o0s pontos citados anteriormente foi um marco
importante. Assim, surgiu o jogo Ecos de Cor, destinado a jogadores que buscam uma
experiéncia imersiva, onde a jornada é repleta de emocfes e o desafio estd em
restaurar as cores perdidas de um mundo antes vibrante.

O Ecos de Cor € um jogo de aventura com foco na narrativa e na imerséo. Seu
modelo € interativo e acessivel, pensado para jogadores que apreciam historias
profundas e desafios emocionais. O publico-alvo sdo aqueles que buscam uma
experiéncia de gameplay envolvente, com reflexdes sobre emoc¢des e autodescoberta,

enguanto exploram um mundo que ganha vida conforme as cores retornam.

1.1 Conceitos de jogos

Conforme descrito em Infopedia (2023) jogo é uma atividade ludica realizada
por prazer ou recreio, divertimento, distracdo ou até mesmo de forma competitiva em
que ha regras estabelecidas em que os participantes se pactuam afim de um objetivo.
No entanto, devido a abrangéncia do campo de estudo da &rea, o conceito jogo é
vantajoso mais intrincado e abrangente do que a propria definicdo superficial sugere.

Visando as ideias de Huizinga (2012), em tempos anteriores ao surgimento da
escrita, 0s jogos ja eram presentes no convivio dos homens e dos animais. Um
exemplo claro citado pelo autor nesta mesma linha € a brincadeira entre caninos que
€ vista ndo s6 como divertimento, mas eles se convidam entre si a participar de forma
lGdica respeitando algumas regras e disputando entre si.

A proposta de Huizinga diz entdo que jogo € algo além de uma atividade fisica

complementar, pois € através dos games que ocorre a possibilidade de escapismos
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da realidade presente para algo imaginario, mas para ele ainda com limitagfes de
tempo e de espaco.

Concisamente, um jogo € indispensavel para a existéncia humana, indo além
da diverséao. Influencia a cultura, o comportamento e a compreensédo do mundo, assim
pensa Huinzinga.

“O jogo é uma funcdo da vida, € incondicional, esta fora do alcance e do
controle da sociedade.” (Huizinga, 2012) Essa citacdo captura a esséncia das ideias
de Huizinga sobre o jogo como uma atividade cultural fundamental que transcende os
limites do entretenimento e influencia diversos aspectos da sociedade e da vida
humana.

De acordo com Crawford (1984) existem alguns escritores sobre o tema
tratado, que defendem a ideia de que devem ser seguidos alguns passos para se
definir um jogo. Que além da procura pelo prazer e entretenimento, bem como a
oportunidade de se perder num mundo imaginario como uma forma de escapar a
rotina, existe também a busca pelo conhecimento e aprendizagem que sdo outros
elementos que impulsionam a participacdo em jogos. Esse fato possibilita a
manutencdo e expansdo das interacdes sociais, permitindo que as pessoas se
compreendam melhor e desenvolvam um respeito pelas suas diferencas culturais e
étnicas.

O autor destaca ainda quatro elementos essenciais em todos 0s jogos:
representacao, interacdo, conflito e seguranca, sendo assim definidos:

e Representacdo: Os jogos oferecem uma versdo simplificada e subjetiva da
realidade, com regras explicitas. Essa representacdo é independente do
mundo externo ao jogo.

e Interacdo: A interatividade € fundamental na representacdo dos jogos,
permitindo que os jogadores alterem o ambiente do jogo e observem as
consequéncias de suas acoes.

e Conflito: O conflito é inerente a todos os jogos, a medida que os jogadores
buscam atingir objetivos desafiadores. Esse conflito pode assumir varias
formas, como adversarios ou desafios temporais.

e Seguranca: Mesmo envolvendo conflito, os jogos permitem que os jogadores
experimentem o perigo psicologicamente, sem riscos financeiros reais,

desassociando as consequéncias das acoes.
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Crawford (1984) também destaca que 0s jogos tém um proposito educacional,
fornecendo conhecimento e experiéncias aos jogadores. Além do prazer e da
familiaridade em mundos ficticios, os jogos também promovem o aprendizado, o
desenvolvimento social e a compreensao das diferencas culturais e étnicas entre 0s

individuos.

1.2 Jogos digitais.

Conforme Kirriemuir (2004) observa, os jogos digitais sdo aqueles que sao
jogados em consoles de videogame, computadores pessoais e dispositivos méveis.
Esses jogos compartiham algumas caracteristicas distintivas: (1) eles fornecem
elementos visuais em formato digital para os jogadores, (2) interagem com inputs
(entradas) fornecidos pelos jogadores, (3) processam esses inputs com base em um
conjunto predefinido de regras programadas, e (4) modificam seus elementos visuais
em resposta a essas interacoes.

A interacao do jogador segue regras definidas pelo programa e pela plataforma.
Jogar € um processo de tomada de decises com base nas informac¢des do jogo até
gue o jogo termine por escolha do jogador ou do programa.

As acdes e escolhas dos jogadores sdo restritas a um conjunto de normas e a
um cenario que, em jogos digitais, € controlado por um programa de computador. Esse
cenario da contexto as acfes do jogador, criando o ambiente necessario para a
histéria do jogo, enquanto as normas estipulam o que € possivel ou impossivel de
fazer, bem como as consequéncias das acdes do jogador. Além disso, essas regras
introduzem desafios para tornar mais dificil ou impedir o jogador de atingir seus
objetivos.

Olhando sob uma perspectiva mais pratica, Battaiola (2000) descreve jogo
eletrbnico como composto por trés componentes principais: 0 enredo, 0 mecanismo e
a interface interativa. O enredo estabelece o tema, a trama e os objetivos do jogo,
bem como a ordem dos eventos. O mecanismo do jogo € o sistema que reage as
acOes e escolhas do jogador, provocando mudancas no ambiente do jogo. Por fim,
uma interface interativa € o meio de comunicagcdo que conecta 0 jogador ao
mecanismo do jogo, permitindo que o jogador entre os comandos e receba respostas

visuais e sonoras relacionadas as alteracées no ambiente do jogo.
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Em uma analise inicial, fica claro que os jogos digitais ttm uma forte associacao
com dispositivos de computacdo, como computadores pessoais, consoles de
videogame e smartphones. No entanto, numa perspectiva mais ampla, eles nao se
limitam a serem apenas representacdes de jogos, mas envolvem a utilizacdo de
recursos computacionais de forma mais abstrata.

Além disso, de acordo com Juul (2005), a presenca de mundos ficticios € o
principal elemento distintivo que separa os jogos digitais dos jogos ndo-digitais, que,
por natureza, sdo essencialmente abstratos.

Uma caracteristica notavel dos jogos digitais € a inflexibilidade das regras.
Enquanto em jogos ndo-digitais muitas vezes ha espaco para negociacao das regras,
nos jogos digitais, essa flexibilidade € rara. Isso ocorre porque as regras dos jogos
digitais sédo codificadas em algoritmos de computador e, portanto, sdo seguidas de
forma sistemética e inflexivel.

A classificacdo de jogos digitais envolve categoriza-los com base em critérios
como género, idade adequada, conteudo e plataforma. Isso ajuda os jogadores a
entenderem o que espera de um jogo. Os critérios incluem género (como agao ou
aventura), idade indicada, conteudo (violéncia ou temas maduros), plataforma (PC,
console, celular), complexidade, modo multijogador e tema. A classificacdo pode

variar de acordo com o pais e é Util para fazer escolhas informadas sobre jogos.

1.3 Comportamento e cogni¢cdo em jogos digitais.

A cognicao nos jogos digitais se relaciona com o processo mental envolvido na
maneira como 0s jogadores observam, entendem, processam informacgfes e fazem
escolhas enquanto participam de jogos. A intersecdo entre a cognicao e 0S jogos
eletrénicos constitui um campo de estudo fascinante, abrangendo diversas disciplinas,
como psicologia cognitiva, neurociéncia, design de jogos e educacao.

Aqui estdo alguns aspectos cruciais a serem considerados sobre a cognicao
em jogos digitais segundo Van Eck (2010):

1. Percepcao e foco: Jogadores necessitam perceber e manter sua atengao

em elementos presentes no jogo, como personagens, objetos e cenarios.
Essa capacidade de processar visualmente tais elementos e direcionar a
atencao para o que é relevante desempenha um papel vital no desempenho

do jogo.
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Memoria: A capacidade de lembrar desempenha um papel essencial nos
jogos digitais. Isso envolve tanto a memoéria de curto prazo, usada para reter
informacdes imediatas e objetivos do jogo, quanto a memdria de longo
prazo, necessaria para guardar conhecimentos e estratégias ao longo da
partida.

Tomada de deciséo: Enquanto jogam, os jogadores estdo constantemente
fazendo escolhas, seja ao selecionar o proOximo movimento em jogos
estratégicos ou ao tomar decisbes rapidas em jogos de acdo. Essas
decisbes séo influenciadas pela avaliacdo de riscos, consideracdo das
recompensas possiveis e pensamento estratégico.

Resolucdo de problemas: Muitos jogos digitais apresentam quebra-
cabecas, enigmas e desafios complexos. Os jogadores utilizam suas
habilidades cognitivas para identificar padrdes, criar solugbes criativas e
superar os obstaculos apresentados.

Aprendizado: A aprendizagem nos jogos desempenha um papel central na
cognicdo nos jogos. Os jogadores frequentemente se deparam com novos
cenarios, regras e mecanicas de jogo, 0 que requer uma rapida adaptacdo
e absorgcéo de conhecimento. O design dos jogos muitas vezes incorpora
um processo gradual de aprendizado para manter os jogadores envolvidos.
Imersdo e emocdo: A experiéncia emocional do jogador também é
influenciada pela cognicdo nos jogos. Jogos podem evocar uma ampla
gama de emocdes, desde empolgacao até frustracao e felicidade. Essas
respostas emocionais sdo moldadas pela forma como os jogadores
interpretam e se envolvem com 0s eventos no jogo.

Feedback e recompensas: Jogos digitais frequentemente oferecem
feedback imediato e recompensas aos jogadores, afetando sua motivacao
e tomada de decisdo. O cérebro humano é sensivel a recompensas, e 0s
jogos muitas vezes usam esse principio para incentivar o progresso e a
exploracao.

Neurociéncia dos jogos: A pesquisa em neurociéncia também explora como
0s jogos afetam o cérebro. Estudos demonstraram que jogar videogames
pode ter impactos nas areas cerebrais relacionadas a memdria, atencao e

controle motor.
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9. Educacdo e treinamento: Além do entretenimento, os jogos digitais tém sido
aplicados em contextos educacionais e de treinamento para aprimorar o
aprendizado e desenvolver habilidades cognitivas. Jogos educacionais séo
projetados para ensinar conceitos especificos enquanto mantém os

jogadores envolvidos e motivados.

1.4 Subcategoria de jogos Metroidvania.

Metroidvania é um subgénero de jogos de acdo e aventura amplamente popular
na industria de games (jogos). O nome e o estilo de gameplay (jogabilidade) sdo uma
fusado das franquias classicas Metroid, da Nintendo, e Castlevania, da Konami, ambas
lancadas em 1986. Esse tipo de jogo é caracterizado pelo formato sidescrolling, com
personagens se movendo horizontalmente em um grande mapa composto por areas
interconectadas. Inicialmente, muitas dessas areas estédo bloqueadas e sé podem ser
acessadas apoOs o jogador adquirir armas, itens ou habilidades especificas. A
progressao envolve solucionar quebra-cabecas e um vaivém ndo-linear, o que exige
exploracdo continua. Com o tempo, o estilo se expandiu, especialmente em jogos

independentes.

1.5 A escolhado género metroidvania.

Um ponto relevante na escolha do género Metroidvania é sua acessibilidade
tanto para os jogadores quanto para os desenvolvedores, especialmente ao optar pelo
formato de plataforma 3D. O objetivo é despertar a curiosidade do jogador, oferecendo
uma narrativa intrigante e elementos no mapa que se conectam de forma harmoniosa.
Além disso, 0 jogo apresenta uma histéria envolvente, focada na superacédo de

doencas mentais, criando uma experiéncia emocionalmente contagiante.
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2 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do projeto "Ecos de Cor", um jogo de plataforma 3D

com enfoque narrativo e emocional, foi utilizado uma abordagem pratica de pesquisa

e desenvolvimento, visando atingir os objetivos estabelecidos desde o inicio do

trabalho. O principal objetivo foi criar uma experiéncia de jogo que explore a metéfora

das cores como representacdo de uma jornada emocional profunda, lidando com

temas como saude mental e autodescoberta.

O projeto foi conduzido por uma equipe de quatro integrantes, com tarefas bem

definidas para garantir uma execugéo eficiente e coerente das diferentes etapas do

desenvolvimento do jogo. A divisdo do trabalho foi realizada da seguinte forma:

Um programador principal, responsavel pela programacao das principais
mecanicas de movimentacdo e gameplay, além de colaborar com ideias

criativas para o projeto;

Um segundo programador, focado no desenvolvimento das telas

secundarias (menus, interfaces) e na sonoplastia do jogo;

Um modelador 3D e artista de storyboard, responsavel pela criagcdo dos
cenarios, personagens e animagfes necessarias para ambientar o mundo

do jogo;

Uma roteirista e documentadora, encarregada de desenvolver a narrativa
central, didlogos e enredo, além de coordenar a documentacao técnica e
criativa do projeto, e também contribuir na criagdo de arte 2D para os

elementos visuais do jogo.

Para o desenvolvimento do jogo, utilizamos diversas ferramentas tecnolégicas

e artisticas:

Unity: como engine (motor) de desenvolvimento de jogos, utilizada para a

implementacédo de mecanicas, movimentacao e integracdo dos modelos 3D;

Visual Studio Code: editor de cddigo utilizado para a programacao em C#

e scripts do jogo;
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Adobe Photoshop e Adobe lllustrator: ferramentas utilizadas para a

criacao de assets graficos, texturas e o design visual dos elementos do jogo;

Blender: software de modelagem 3D empregado para a criagdo dos

personagens, cenarios e objetos que compdem o mundo do jogo.

A pesquisa inicial envolveu uma abordagem bibliografica para compreender o

impacto das metaforas visuais no desenvolvimento de narrativas interativas. Além

disso, foi analisado referéncias de jogos com temas emocionais para garantir que o

objetivo de transmitir a jornada do protagonista fosse atingido de maneira eficaz. O

tempo previsto para o desenvolvimento foi dividido em fases claras, com prazos

estabelecidos para a versdo Alfa (14/11), a versdo Beta (18/11) e a entrega final do

projeto (22/11), com apresentacdes programadas para ocorrer entre 02/12 e 07/12.

A metodologia aplicada ao desenvolvimento de "Ecos de Cor" buscou equilibrar

tanto os aspectos técnicos quanto os criativos, garantindo que a experiéncia de jogo

fosse enriquecedora do ponto de vista narrativo, emocional e visual.

2.1 Caracteristicas.

As principais caracteristicas do jogo desenvolvido séo:

Género: Metroidvania, 3D.

Plataforma alvo: Computador (Windows).

Direcionamento artistico: Ecos de Cor utiliza uma estética 3D com visdo
2.5D, inspirada em jogos como Viewtiful Joe (2004), para facilitar a interagao
do jogador e destacar a narrativa. Elementos colecionaveis espalhados pelo
cenario incentivam a exploracdo e a descoberta, alinhando-se a tematica da
restauracdo das cores em um mundo cinza. Conforme o protagonista coleta
0s ecos de cor, 0 mundo ao seu redor se transforma, refletindo também sua
evolucgéao interna e emocional.

Pudblico-alvo: Jovens e adolescentes.

Classificacdo ESRB: E10+ (Everyone 10+). O jogo € recomendado para
maiores de 10 anos, devido a presenca de uma leve violéncia de estilo
fantasioso, além de referéncias discretas a morte dos personagens. Para
alcancar seus objetivos, o jogador precisa enfrentar inimigos, mas a derrota

do protagonista ndo € exibida de forma explicita e ndo ha sangue nas
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animagbes. A derrota dos inimigos € simbolizada pelo seu
desaparecimento, mantendo o conteldo adequado para essa faixa etéaria.

2.2 Jogos similares.

O jogo desenvolvido, Ecos de Cor, utiliza a visdo 2.5D para proporcionar uma
experiéncia imersiva ao jogador, permitindo uma melhor visualizacdo dos cenarios e
fases, além de otimizar a interacdo com o ambiente de jogo e enfatizar a narrativa
desde o inicio de seu desenvolvimento.

Assim como Ori and the Blind Forest e Metroid Dread, Ecos de Cor faz uso da
projecdo 2.5D para criar uma sensacdo de profundidade em um ambiente
bidimensional. Ori and the Blind Forest (2015), desenvolvido pela Moon Studios, usa
essa técnica para apresentar cenarios detalhados e emotivos, enquanto Metroid
Dread (2021), da MercurySteam e Nintendo, aproveita a projecéo 2.5D para focar na
exploracdo e combate em um ambiente tridimensional limitado ao movimento
horizontal.

A Figura 1 exibe uma captura de tela de Ori and the Blind Forest (2015),
ilustrando o uso da projecado 2.5D para destacar a beleza dos cenérios e a fluidez da

jogabilidade.
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Figura 1 - Captura de tela de Ori and the Blind Forest

Fonte: Divulgacdo, STEAM™.

J& a Figura 2 apresenta Metroid Dread (2021), mostrando como a técnica é
aplicada em um ambiente de acéo e exploracdo, com o movimento restrito a direita e

esquerda, semelhante ao que ocorre em Ecos de Cor.

Figura 2 - Captura de tela de Metroid Dread

o 15/17
E 99

Fonte: Divulgagdo, NINTENDO?.

2.2.1 Quadros comparativos.

! Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/261570/Ori_and_the_Blind_Forest/
2 Disponivel em: https://www.nintendo.com/pt-br/store/products/metroid-dread-switch/?srsltid=
AfmBO000viqiadXCJAzSXGX291MBsM34f mgWNg5fA2Uaj2UM50YsnlO
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O jogo desenvolvido, Ecos de Cor, compartilha algumas caracteristicas com
outros titulos no mercado, como o0 uso de uma perspectiva 2.5D para proporcionar
uma visao clara dos cenarios e destacar sua narrativa envolvente. No entanto, ele se
diferencia pelo foco na restauracdo das cores do mundo e pela profundidade
emocional que permeia sua historia.

Ecos de Cor foi criado para oferecer uma experiéncia rica e imersiva em um
formato compacto. A Tabela 1 mostra a comparacdo de aspectos como numero de

mapas e valores em relacéo a jogos similares.

Quadro 1 - Quadro de comparacéo entre 0s jogos

Jogos Plataforma Mapas Dificuldades Preco
Ecos de Cor Desktop 3 Sem configuragao Gratuito
Ori and the Desktop e 1 Sem configuracao R$ 99,00
Blind Forest Console

Metroid Dread Console 9 Sem configuracdo R$ 299,00

Fonte: Autoria propria (2024).



31

3 CONCEITO

Um jogo de aventura e exploracdo onde o protagonista embarca em uma

jornada para restaurar as cores perdidas de um mundo sombrio e sem vida.
3.1 Género.

Metroidvania, Plataforma 3D com viséao 2.5D.
3.2 Classificacao etaria.

N&o recomendado para menores de 10 anos. O jogo possui violéncia leve e
fantasiosa com inimigos representando emocdes negativas, mas sem sangue ou
cenas de sofrimento explicito.

3.3 Trama principal.

O protagonista, vivendo em um mundo cinzento, esqueceu como eram as
cores, mas sente que algo esta faltando. Ele embarca em uma jornada para recuperar
as cores perdidas e, com elas, redescobrir seu verdadeiro eu.

3.4 Look & Feel

O visual do jogo reflete a transformacédo emocional do protagonista. A paleta
de cores comeca em tons sombrios e monotonos, gradualmente se tornando vibrante
a medida que o jogador avanca e recupera as cores. Cada cor resgatada influencia o
ambiente e o estado emocional do personagem.

3.5 Viséao geral do conceito do jogo

Ecos de Cor se passa em um mundo onde as cores foram apagadas, e o

protagonista, que ja se esqueceu de como eram as cores, parte em uma jornada
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introspectiva para restaura-las. O jogador explora ambientes cinzentos, enfrentando
iInimigos que personificam emog¢des negativas, como medo e tristeza. Ao recuperar
cada cor, o mundo ao redor do personagem se transforma, e ele proprio se redescobre
emocionalmente, entendendo que as cores sempre estiveram dentro dele, esperando

para serem trazidas de volta a vida.
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4 HISTORIA E NARRATIVA

Em um mundo desprovido de cor, Hué vaga entre paisagens cinzentas e
vazias, sentindo o peso do vazio que tomou conta de tudo. Embora ele ndo se lembre,
algo dentro dele sabe que nem sempre foi assim. Em tempos antigos, as cores
dangavam ao seu redor, vibrantes, enchendo o mundo de vida. Agora, restam apenas
ecos, sussurros do que um dia foi, e Hué, sem entender completamente, sente que as
cores ainda estao |4, esperando por ele.

Enquanto caminha por esse vasto e frio mundo, Hué percebe que ha uma
centelha dentro de si que nunca se apagou. Ele ndo entende por completo o que ela
significa, mas sabe que estd conectada ao antigo esplendor do mundo. As cores,
escondidas e perdidas, ainda existem, ocultas nas profundezas desse universo
sombrio. E é ele quem deve encontra-las, trazé-las de volta e devolver a vida ao que
foi esquecido.

Sua jornada, no entanto, ndo é apenas uma busca pelas cores, mas por Si
mesmo. Hué sente que as cores sao partes de sua prépria esséncia, fragmentos que
ele perdeu ao longo do tempo e que precisam ser reunidos. A medida que avanca, ele
encontra guardifes, seres misticos que protegem as cores e que representam
emocoOes e aspectos profundos da psique humana. Todas as emoc¢des que compdem
a alma de um ser sdao refletidas nas cores que Hué precisa recuperar.

Com cada cor restaurada, o0 mundo ao redor de Hué comeca a recuperar seu
brilho. As paisagens outrora cinzentas ganham novos tons, mas com isso, Hué
também confronta suas préprias emocdes, descobrindo que a jornada externa é um
reflexo da sua batalha interna. Ele percebe que as cores, por mais belas que sejam,
também trazem a tona sentimentos dificeis, que precisa enfrentar para seguir adiante.

Ao final de sua jornada, Hué se aproxima do ultimo fragmento de cor, onde ele
finalmente entendera que restaurar o mundo néo significa apenas trazé-lo de volta ao
gue era, mas aceitar as nuances de todas as emog¢des — tanto as claras quanto as
escuras. Apenas ao abracar cada aspecto de si mesmo e aceitar o que foi esquecido,
Hué sera capaz de devolver vida ao mundo e a sua propria alma, descobrindo que o

verdadeiro equilibrio vem da integracédo de todas as cores, emoc¢des e experiéncias.
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4.1 Visao Geral da Histoéria.

Hué, um jovem perdido em um mundo sem cores, embarca em uma jornada
para restaurar a vida e a beleza que desapareceram. Enquanto vaga por paisagens
cinzentas, ele sente que as cores, representando suas emoc¢des, estdo escondidas e
aguardando para serem redescobertas.

Ao longo de sua aventura, Hué enfrenta mobs (monstros) misticos que
protegem cada cor, confrontando seus medos e alegrias em desafios que refletem sua
propria psique. A busca por essas cores se transforma em uma jornada de
autoconhecimento, onde ele aprende que restaurar o mundo é também aceitar e
integrar suas préoprias emocoes.

No climax de sua jornada, Hué descobre que a verdadeira beleza esta em
abracar todas as nuances da vida, tanto as claras quanto as escuras, e que somente

assim podera trazer de volta a cor ao seu mundo e a si mesmo.

4.1.1 Mundo do Jogo.

O mundo de "Ecos de Cor" é uma experiéncia visual e emocional que se
desdobra em trés mapas distintos, cada um representando uma faceta das cores e
das emocbes que Hué deve redescobrir. Desde o inicio, 0os jogadores sao
apresentados a um ambiente desprovido de cor, onde um filtro cinza obscurece as
paisagens, simbolizando a desola¢do emocional do protagonista. A medida que Hué
avanca em sua jornada e encontra 0s ecos de cor, as cores comegam a retornar
lentamente, iluminando o mundo ao seu redor e refletindo o progresso em sua busca
interna.

O primeiro mapa é imerso nas cores quentes, onde estao presentes 0s ecos de
cor vermelho e laranja, evocando cenarios inspirados em fogo, magma e lava. Um
castelo flamejante ergue-se majestoso, com rios de lava que se entrelagam, criando
um ambiente de calor intenso e energia palpavel. O céu é tingido de tons alaranjados,
e o som do magma borbulhante ressoa no ar. Aqui, os jogadores sentirdo a
intensidade das emocdes que essas cores representam: paixao, raiva e determinacao.
Este mapa desafia Hué a confrontar suas emoc¢des mais profundas, com Mobs que

simbolizam os medos e as frustracbes que ele deve superar para coletar os
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fragmentos de cor perdidos, depois de encontrar e escutar os concelhos dos
guardides de cada cor.

Em seguida, Hué entra em um mapa de transicdo, onde estdo presentes 0s
ecos de cor amarelo e verde, essas cores criam um reflgio das florestas exuberantes
e campos vibrantes. A atmosfera alegre e reconfortante € realgcada por um céu claro
e ensolarado, enquanto brisas suaves fazem as arvores dancarem. Nesse cendrio, 0s
jogadores experimentardo um alivio emocional, refletindo esperanca e renovacao.
Sons de passaros cantando e folhas farfalhando oferecem uma sensacéo de calma e
serenidade. Durante esse mapa, Hué se depara com desafios que exploram seu
crescimento pessoal e suas transicbes emocionais, encontrando guardides que
representam sentimentos de otimismo e gratidao.

Por fim, Hué chega ao mapa das cores frias, onde os ecos de azul, anil e violeta
dominam o ambiente. Este reino de agua e gelo, com lagos cristalinos e cachoeiras,
cria uma atmosfera de tranquilidade e introspeccéo. A iluminagdo suave reflete a
profundidade das emocdes frias, como a melancolia e a soliddo. Sons de agua
corrente e ventos suaves envolvem os jogadores em uma serenidade que sugere
tanto paz quanto vulnerabilidade. Neste cenario, Hué confronta as emocfes mais
sombrias, com guardides que 0 ajudam a entender a importancia da aceitacédo e da
beleza na vulnerabilidade.

Assim como em todo jogo metroidvania, os mapas de "Ecos de Cor" estédo
interligados, permitindo que Hué va e volte entre eles a qualquer momento. Essa
mecanica de exploracdo oferece aos jogadores a liberdade de revisitar areas ja
conhecidas, buscando novos caminhos, segredos e fragmentos de cor que podem ter
sido perdidos. A medida que Hué encontra os ecos de cor em cada um desses mapas,
as cores comecam a emergir, dissolvendo o filtro cinza e revelando a vibrante
tapecaria da vida que antes estava oculta. Cada fragmento restaurado ndo apenas
traz beleza ao mundo, mas também permite que Hué descubra mais sobre si mesmo
e sobre as emoc¢des que compdem sua esséncia. Assim, a jornada de Hué se torna
uma rica exploracédo das cores e das complexidades da vida, culminando em uma

experiéncia Unica e envolvente.

4.2 Personagens.
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O jogo conta com quatro personagens principais: Hué, os monstros do Medo e
da Tristeza, e o Hué do subconsciente, que representa o sentimento impulsionador da
jornada do protagonista. Além desses, ha trés guardides, cada um associado a uma
paleta especifica — cores quentes, cores de transi¢ao e cores frias — que se conectam

as tonalidades do arco-iris.

4.2.1 Hué.

Hué é um garotinho de aparéncia fragil, refletindo a desolacdo do mundo em
que vive. Sua pele negra, profunda e marcante, contrasta com o ambiente cinzento
ao seu redor, destacando sua presenca mesmo em meio a monotonia do mundo
descolorido. Essa escolha ndo apenas reforca a singularidade do personagem, mas
também simboliza a forca latente que ele carrega, apesar de estar preso em um
estado de depressao que se manifesta tanto em sua mente quanto em seu corpo.

Seus cabelos, da mesma cor cinza opaca que domina seu entorno, estao
presos em um coque baguncado, acentuando ainda mais a sensacao de desordem e
abandono. As mechas soltas caem sobre seu rosto, adicionando uma camada de
vulnerabilidade a sua expresséo, que geralmente € sem emocéo. Seus olhos, grandes
e expressivos, possuem uma nuance de cinza profundo que, embora parecam vazios
na maior parte do tempo, tém uma centelha de curiosidade e determinacdo que
emerge quando ele se depara com desafios.

Hué é magro, sua estrutura fisica é leve e agil, permitindo-lhe movimentar-se
com destreza pelos cenarios que explora. Essa agilidade se torna uma vantagem em
sua jornada, permitindo que ele fuja de perigos e alcance lugares que muitos nao
conseguiriam. Apesar de sua fragilidade aparente, ele possui uma forca interior que,
a medida que avanca na busca pelas cores, comeca a se manifestar.

A escolha de sua idade — um garotinho — foi intencional, pois representa um
estagio da vida onde a inocéncia e a vulnerabilidade coexistem. Hué ainda ndo possui
muita sabedoria ou experiéncia, tornando-o um personagem identificavel para os
jogadores, que também podem ter enfrentado desafios semelhantes em suas préprias
vidas. Sua juventude sugere um potencial de crescimento e aprendizado, 0 que se
torna evidente a medida que ele lida com os desafios e confrontos emocionais que

surgem em sua jornada.
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As roupas de Hué seguem o mesmo padrdo de cinza que permeia seu ser,
formando uma continuidade visual que simboliza sua luta interna. Ele veste um traje
simples e esfarrapado, que parece se fundir com o ambiente sombrio ao seu redor.
Essa uniformidade nas cores e no estilo reflete seu estado emocional e a luta contra
a apatia.

Hué, portanto, é uma representacdo visual e emocional da luta contra a
depressdo e a busca por identidade em um mundo descolorido. A medida que ele
recupera as cores e se conecta com suas emocgoes, seu aspecto fisico comegara a
mudar. As cores gue ele encontra ndo apenas revitalizam o mundo ao seu redor, mas
também trazem vida a Hué, refletindo sua transformacao interna e sua aceitacdo das

complexidades da vida.

4.2.2 Medo.

No Ecos de Cor, um dos inimigos que o protagonista enfrentara é o "Medo", um
mob que representa o sentimento de distanciamento e inquietude caracteristicos
desse estado emocional. O Medo tem uma aparéncia que mistura a fragilidade de um
crustaceo e a ameaca de um predador. Ele é pequeno, semelhante a um caranguejo,
com uma carapacga aspera coberta por espinhos pontiagudos que reforcam sua
aparéncia intimidadora. Suas cores sao em tons de cinza e preto, transmitindo um ar
sombrio e misterioso, como se fosse uma sombra viva.

Esse inimigo prefere manter-se a distancia durante os combates, atacando de
longe para manter o controle da situacdo. A escolha de sua estratégia reflete sua
prépria natureza: ele evita o confronto direto, como se tivesse receio de se expor ou
de ser vulneravel. O Medo dispara projéteis em direcdo ao protagonista, buscando
desestabiliza-lo e manter a vantagem da distancia. Com sua movimentacéo rapida e
erratica, ele se torna um desafio dificil de prever, exigindo atengéo e coragem do

jogador para enfrenta-lo e superar o simbolismo do medo que ele representa.
4.2.3 Tristeza.
A Tristeza é outro inimigo poderoso que o0 protagonista enfrentara,

representando um sentimento pesado e constante. Diferente do Medo, a Tristeza é

um monstro grande e imponente, maior que o protagonista. Sua aparéncia € de um
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humanoide massivo, com o corpo formado por grandes pedras cinzas e pretas,
simbolizando o peso que a tristeza pode trazer. As pedras que compdem seu corpo
sao irregulares e asperas, dando-lhe uma aparéncia robusta e inabalavel.

A Tristeza ataca de perto, utilizando sua forca bruta para esmagar qualquer um
gque esteja em seu caminho. Embora seus movimentos sejam lentos e pesados, 0
impacto de seus ataques é devastador. Ao contrario do Medo, que se mantém
distante, a Tristeza se aproxima implacavelmente, como uma carga emocional que &
dificil de afastar. Sua resisténcia € maior, possuindo mais vida que o Medo, tornando-
a uma ameaca que exige persisténcia para ser derrotada.

Enfrentar a Tristeza no jogo representa lidar com a pressao constante e a
dificuldade de supera-la, desafiando o jogador a encontrar a for¢ca para seguir em

frente, mesmo quando o peso das emocdes parece intransponivel.

424 Guardides das Cores.

Os guardides em "Ecos de Cor" sao figuras enigmaticas que representam as
diversas emocdes e nuances das cores que Hué busca recuperar. Cada um deles é
um mago, envolto em um manto longo e fluido, que oscila como sombras nas brisas
que percorrem o mundo desolado. Suas vestes, embora semelhantes em forma,
variam em tonalidades, refletindo a cor especifica que cada guardido representa —
vermelho, laranja, amarelo, verde, azul, anil e violeta.

Uma caracteristica marcante desses guardides € o capuz profundo que cobrem
suas cabecas. Este capuz oculta seus rostos, deixando-0s sem expressado e sem
tracos definidos, o que lhes confere uma aura de mistério e imparcialidade. A falta de
rostos sugere que eles sdo mais do que meras entidades individuais; representam as
emocdes universais que todos os seres humanos experienciam, permitindo que 0s
jogadores se conectem com eles de maneira mais profunda e pessoal.

Embora todos os guardides compartiihem um design semelhante, a diferenca
em suas cores ndo € apenas estética; cada tonalidade emana uma sensagéo Unica
gue ressoa com a natureza da emocao que representam. Por exemplo, o Guardido do
Vermelho exala uma aura intensa e vibrante, enquanto o Guardiao do Azul é envolto
em uma calma serenidade. Essa variagao nas cores e na energia que elas transmitem
contribui para a atmosfera do jogo e enfatiza a importancia de cada emocao na jornada

de Hué.



39

A auséncia de caracteristicas faciais nos guardibes também sugere uma
neutralidade, permitindo que Hué — e, por extensdo, os jogadores — projetem suas
préprias experiéncias e emocodes sobre eles. Essa escolha de design reforca a ideia
de que as emocbes sao universais, podendo ser sentidas por todos,
independentemente de suas experiéncias pessoais.

Os guardides, como ancidos que guardam segredos profundos, oferecem a
Hué desafios e sabedoria, cada um ensinando-lhe licbes valiosas sobre a aceitacao e
a compreensdo das emocdes. A medida que Hué interage com eles e recupera as
cores, ndo apenas restaura o mundo ao seu redor, mas também se conecta com as
licbes que cada guardido traz, culminando em um crescimento emocional e pessoal

gue o acompanhara até o final de sua jornada.

4.2.5 Eventos e Acdes.

A jornada de Hué em "Ecos de Cor" é impulsionada pela busca de restaurar as
cores perdidas, simbolizando sua luta interna para redescobrir sua verdadeira
esséncia. O primeiro evento significativo ocorre quando ele encontra um fragmento
vermelho/laranja, despertando memorias de um mundo vibrante e acendendo sua
esperanca. Essa descoberta 0o motiva a explorar ambientes que refletem suas
emocodes e desafios.

No mapa das cores quentes, repleto de magma, Hué confronta sua raiva e
paixao, aprendendo a controlar essas emoc¢des. Em seguida, ele avanca para o mapa
de transicdo, onde arvores simbolizam crescimento e renovacdo, ajudando-o a
entender a importancia da aceitacdo das mudanc¢as em sua vida.

Finalmente, ao chegar ao mapa de cores frias, com elementos de 4gua e gelo,
Hué enfrenta a tristeza e a soliddo. As intera¢cdes com os guardides em cada ambiente
reforcam a ideia de que todas as emocdes sao essenciais para sua existéncia. Cada
cor recuperada representa um passo em direcdo a aceitacdo de suas emocgdes e, ao
final, Hué percebe que restaurar as cores do mundo €, na verdade, uma jornada de

autodescoberta e libertacéo.

4.3 Visao Geral da Narrativa.



40

Em "Ecos de Cor", os jogadores sao transportados para um mundo cinzento e
desolado, habitado por Hué, um jovem que vive em meio a sombras e siléncio. Desde
a infancia, ele conheceu apenas a tristeza de um mundo sem cores, sem a alegria e
a vitalidade que elas representam. Porém, algo dentro dele sussurra que existe mais,
um potencial esquecido que clama para ser redescoberto.

A histéria comeca quando Hué encontra um fragmento de cor que desperta
memorias distantes, impulsionando-o a embarcar em uma jornada em busca das
cores perdidas. A medida que explora ambientes variados — desde paisagens de
magma e lava até jardins floridos e cenarios de agua e gelo — Hué ndo apenas
recupera as cores, mas também confronta e aceita suas emoc¢des, cada uma delas
representada por um guardido que protege a respectiva cor.

Conforme avanca, Hué se torna mais consciente de si mesmo, transformando
sua busca por cores em uma jornada de autodescoberta e autoaceitagdo. O jogo
culmina em um climax poderoso, onde Hué deve enfrentar ndo apenas as for¢cas que
o mantém aprisionado no cinza, mas também suas préprias insegurancas. Ao vencer
essa batalha interna e externa, ele finalmente restaura o mundo ao seu redor,
revelando uma nova realidade vibrante e cheia de vida.

A jornada de Hué em "Ecos de Cor" é, portanto, uma metéfora para a luta contra
a depressao e a busca por um sentido de pertencimento, mostrando que a verdadeira
liberdade vem da aceitacdo de todas as emocfBes que compdem a experiéncia

humana.

4.3.1 Integragdo.

No jogo Ecos de Cor, a arte, tecnologia e jogabilidade se integram de forma
coesa para criar uma experiéncia imersiva. A arte utiliza tons de cinza, sobrepostos
por cores que Hué vai recuperando ao longo da jornada, refletindo sua evolugéao
emocional e trazendo vida ao mundo desolado. A tecnologia garante transigbes
suaves entre cinza e cores, usando shaders e iluminacéo para reforcar o impacto
visual.

A jogabilidade metroidvania conecta as areas do mapa, permitindo que Hué
explore cada canto dos trés mapas. Essa integracdo entre arte, tecnologia e
mecanicas proporciona ao jogador uma sensacdo constante de progresso e

transformacéao.
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4.3.2 Estrutura e Progressao.

A estrutura narrativa de Ecos de Cor é predominantemente linear, mas contém
elementos néo-lineares tipicos de jogos metroidvania. Hué deve explorar diferentes
areas do mapa para recuperar as cores perdidas e encontrar os cristais de memorias,
enfrentando desafios e guardides em uma ordem que nao é totalmente fixa, permitindo
ao jogador certa liberdade de escolha na exploracdo. No entanto, a progresséao geral
segue um caminho claro: para avancar na histéria, Hué precisa recuperar todas as
cores.

Cada cor que Hué recupera € um marco na narrativa, simbolizando o progresso
emocional e fisico do personagem, e aproximando-o de seu objetivo final: restaurar
todas as cores do mundo. A estrutura do jogo incentiva a exploracéo continua, mas a
histéria progride de forma linear a medida que Hué avanca de um guardido de cor
para o préximo, culminando na restauracdo completa do mundo ao recuperar o arco-

iris final.

4.3.3 Roteiro.

O jogo Ecos de Cor ndo contara com dialogos tradicionais entre 0s
personagens, mas incluira momentos chave de narracbes instrutivas. Esses
momentos servirdo para orientar o jogador, fornecer dicas sobre a mecanica do jogo
e, ao mesmo tempo, oferecer reflexdes sobre a histéria e a teoria das cores. Na
cutscene de introducéo, ouvimos a narracdo do subconsciente de Hué, o protagonista,
gue estabelece o tom da jornada que ele enfrentara:

“Vocé sente, ndo é, Hué? O peso do vazio, 0 cinza que tomou conta de tudo.
Mas nem sempre foi assim... Embora vocé nao se lembre, ha algo dentro de vocé que
sabe. O mundo ja foi mais do que apenas sombras. Houve um tempo em gue as cores
dangavam ao seu redor, vibrantes e vivas.

Mas as cores... elas ndo estdo perdidas para sempre, elas ainda estdo aqui,
ocultas. Elas esperam por vocé. E € vocé quem pode encontra-las, trazé-las de volta
e devolver a vida ao que foi esquecido. Sua jornada comeca agora, e com ela, a

esperanca de um mundo colorido novamente.”
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A medida que o jogador avanca e recupera as cores, cada Guardio oferece
licdes sobre a importancia daquela cor especifica. As falas dos guardides exploram o
simbolismo de cada cor e seu impacto emocional e psicolégico:

"Eu sou o Guardido das Cores Quentes. No vermelho, vocé encontrara a forca
e a paixao para enfrentar até o mais arduo dos desafios, mas lembre-se de doma-la
para que ndo o consuma. No laranja, reside a energia criativa que ilumina novos
caminhos, como o sol ao amanhecer. Use essa energia com propoésito, e vocé vera o
mundo com outros olhos."

"Eu sou o Guardido das Cores de Transicdo. O amarelo traz luz e clareza,
dissipando duvidas e trazendo esperanca, mas lembre-se de usa-la sem se deixar
cegar. Ja o verde, simbolo de equilibrio e crescimento, exige calma e paciéncia para
se manifestar plenamente. Deixe o0 verde guia-lo quando a jornada parecer
turbulenta.”

"Eu sou o Guardido das Cores Frias. O azul oferece serenidade e confianga,
como o céu e o mar, mas mergulhe fundo e vocé descobrird mistérios profundos. O
anil é o portal para a introspeccéo e 0 mistério, uma transicdo entre o conhecido e o
oculto. Por fim, o violeta representa a sabedoria e a transformacao, convidando-o a
transcender e encontrar o verdadeiro propdésito. Acalme-se, olhe para dentro e deixe
gue essas cores 0 guiem a algo maior."”

Essas interagdes visuais e textuais reforcam a ligacdo do jogador com o mundo
de Hué e a jornada de autodescoberta do personagem, integrando a narrativa e a

jogabilidade.

4.3.4 Tutoriais e Manual do Jogo.

O tutorial de Ecos de Cor sera apresentado de forma gradual e intuitiva, a
medida que o jogador avancga no jogo, sendo atualizado conforme o desenvolvimento
progride.

No inicio do jogo, Hué sera guiado pelos comandos basicos de movimentacao:
as teclas A e D (ou setas direcionais) serao utilizadas para mover o personagem pelo
cenario, enquanto a barra de espaco permitird que ele pule obstaculos.

Conforme o jogador avanca e recupera as cores, novas mecanicas serao
introduzidas. Para os confrontos com inimigos, o jogador terd duas opc¢oes de ataque:

atecla J ou X sera utilizada para ataques corpo a corpo, enquanto a tecla K ou C sera
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destinada ao ataque especial de longa distancia, que também funciona como um
escudo defensivo.

O ataque especial requer 0 uso de uma energia chamada mana, que comeca
no nivel maximo (100%). Cada vez que o jogador utiliza esse ataque, uma
porcentagem da mana € consumida, mas ela é parcialmente restaurada ao derrotar
inimigos. Isso incentiva o jogador a equilibrar o uso estratégico do ataque especial,
garantindo que a mana seja sempre gerida de forma inteligente durante as batalhas.

Essas dicas serdo apresentadas de maneira organica, sem interromper o fluxo
da gameplay, permitindo que o jogador aprenda as habilidades a medida que as
utiliza.

Além disso, no manual digital do jogo, estardo descritas as regras basicas,
como a exploracdo dos mapas, a coleta de fragmentos de cores, e a interacdo com

os Guardides.

4.4 Cenas e Sequéncias cinematicas.

A Unica cena cinematografica do jogo € a cutscene de introducéo, exibida no
inicio de cada partida. Nesse momento, o jogador é imerso em uma narrativa visual
que retrata uma conversa entre Hué e seu subconsciente.

Essa cena instiga o jogador a embarcar na jornada em busca das cores,
sugerindo que o mundo nem sempre foi cinza e desolado. Hué sente um profundo
vazio, uma sensacao de que algo esté faltando, e seu subconsciente o impulsiona a
agir, insinuando que ele € o Unico capaz de transformar essa realidade e restaurar as

cores perdidas. A Figura 3 e 4 apresentam cenas reproduzidas na cutscene inicial.



Figura 3 - Captura de tela da cutscene inicial do jogo

Vocé sente, hao é,
Hué?

Pressione "W" para continuar

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 4 - Captura de tela da cutscene inicial do jogo

Sua jornada comega
2g0ra, e com ela, 2
esperanga de um
mundo colorido
novamente,

Pressione "W" para continuar

Fonte: Autoria propria (2024).
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5 GAMEPLAY

No inicio de "Ecos de Cor", Hué, o protagonista, desperta em um mundo
cinzento e desolado. O jogador é apresentado a um cenario melancolico, sem vida,
onde a Unica direcdo possivel € avancar na busca pelas cores perdidas. Conforme
Hué explora os mapas, ele encontra fragmentos de cores que desbloqueiam novas
areas e partes de sua prépria historia. Ao derrotar os inimigos e encontrar 0s

Guardides das Cores, Hué gradualmente restaura a vida ao mundo e a si mesmo.

5.1 Imerséao.

Para garantir a imersédo do jogador em "Ecos de Cor", foram implementadas

varias estratégias e técnicas, incluindo:

e Estilo artistico autoral e atmosfera visual: A transicdo gradual de um mundo
cinza para um ambiente vibrante e colorido foi projetada para manter o
jogador imerso emocionalmente. A escolha cuidadosa das paletas de cores
e arelacao delas com as emocdes do protagonista criam um vinculo com a
narrativa, ajudando o jogador a se sentir parte da jornada de Hué.

e Trilha sonora evolutiva: A musica do jogo reflete o progresso de Hué. No
inicio, os tons sdo monétonos e melancolicos, mas conforme o jogador
desbloqueia novas cores, a trilha sonora se torna mais complexa e
envolvente, complementando as emocdes e o crescimento do protagonista.

e Exploracdo e recompensas: O jogador € incentivado a explorar mapas
interconectados, onde segredos (cristais de memdrias) e fragmentos de
cores estdo escondidos. A descoberta de itens e cores proporciona uma
sensacdo de recompensa continua, mantendo o jogador motivado e

engajado.

Esses elementos se combinam para proporcionar uma experiéncia imersiva,
onde a arte, a musica e a jogabilidade evoluem em sintonia com a jornada emocional

de Hué.
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5.2 Estrutura de missdes e desafios.

5.2.1 Missdes principais.

Restaurar as cores perdidas: A principal missdo de Hué é recuperar as
cores do mundo. Para isso, ele deve explorar diferentes areas, derrotar
mobs e encontrar os Guardides das Cores e coletar os fragmentos de cada
cor, 0 que permitira que ele desbloqueie novas areas do mapa e avance no
jogo.

Enfrentar os monstros do Medo e da Tristeza: Em cada mapa, Hué
enfrentara criaturas que simbolizam os desafios constantes das doencas
mentais. Esses inimigos, cada um com suas proprias caracteristicas e
padrdes de ataque, representam as batalhas internas diarias. Hué precisara
derrota-los usando estratégias inteligentes e combinando ataques corpo a
corpo com habilidades especiais, adaptando-se ao estilo de combate de
cada monstro.

Explorar o mundo interligado: O jogador precisard revisitar &reas
anteriormente inacessiveis conforme adquire acesso a passagens, como
pular mais alto ou atravessar barreiras coloridas. A exploracao é essencial
para completar a missao principal.

Encontrar os Guardifes: Hué precisara localizar os Guardifes, que estao
escondidos nos mapas, para avancar em sua jornada. Além de concederem
0 eco da cor que representam, essencial para restaurar as cores do mundo
e completar a historia, os Guardifes oferecem conselhos e reflexdes sobre
as emoc0des e sentimentos associados as suas cores, guiando Hué em sua

busca por autoconhecimento e equilibrio.

5.2.2 Missodes secundarias.

Coletar fragmentos de memdria: Além das cores, Hué pode encontrar
fragmentos de sua memoria espalhados pelo mundo, que revelam detalhes

de seu passado e aprofundam a histéria do jogo. Esses fragmentos ndo sao
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obrigatérios, mas proporcionam uma maior imersdo e compreensdo da
jornada emocional de Hué.

Reunir artefatos perdidos: Durante sua aventura, o jogador pode encontrar
artefatos ocultos que restauram a energia (mana) necessaria para usar
ataques especiais. Reunir todos os artefatos oferece uma vantagem nos

confrontos com os inimigos.

5.2.3 Desafios especificos.

Gestao de mana e ataques especiais: O jogador deve utilizar com sabedoria
0 sistema de mana para ativar atagues especiais, que funcionam como
escudo ou ataques de longa distancia. A gestao desse recurso € vital nos
momentos de combate mais intensos.

Evitar armadilhas: Ao longo dos mapas, ha armadilhas e obstaculos que
exigem reflexos rapidos e estratégias de movimentacao, forcando o jogador

a usar as habilidades adquiridas para supera-los sem perder vida.

5.3 Objetivos do jogo.

5.3.1 Objetivos principais.

Restaurar as cores do mundo: O principal objetivo do jogo é recuperar as
cores que foram perdidas. O jogador precisa explorar diferentes areas do
mundo, derrotar 0s inimigos, encontrar os Guardides das Cores e coletar 0s
fragmentos de cada cor, restaurando o equilibrio e a vida ao mundo cinza.
Derrotar os inimigos (Mobs de medo e Mobs de tristeza): Em cada fase, o
jogador deve enfrentar os inimigos, e encontrar os guardides que protege
uma cor especifica. Vencé-los é essencial para liberar as cores que
permitirdo avancgar no jogo.

Explorar o mapa interligado: Conforme Hué desbloqueia novas cores, 0
jogador deve voltar a areas anteriormente inacessiveis, para progredir, e

eventualmente alcancar o confronto final.
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5.3.2 Objetivos secundarios.

e Coletar fragmentos de memoria: Espalhados pelo mundo, esses fragmentos
revelam partes do passado de Hué e aprofundam a histéria. Encontra-los
nao é obrigatorio, mas proporciona uma maior compreensao da jornada

emocional do protagonista.

5.4 Fluxo de jogo.

No Ecos de Cor, a evolugéo do jogo se desenrola em trés atos principais, onde
a histéria, as habilidades de Hué e o nivel de dificuldade se entrelacam de forma a
criar uma experiéncia continua e imersiva. A jornada comeca com uma introducdo que
apresenta o0 mundo sem cores, através de uma cutscene que revela a historia de Hué
e 0 estado sombrio em que o mundo se encontra. Nesta fase inicial, o jogador é
introduzido as mecéanicas basicas de movimento e combate, em um ambiente mais
tranquilo, com inimigos simples, mantendo a dificuldade em um nivel baixo.

Conforme o jogador avanca, Hué comeca a recuperar cores ao encontrar 0s
Guardides, o que marca o inicio da evolucdo de suas habilidades. Neste ponto, o nivel
de dificuldade aumenta de forma gradual, a medida que os inimigos se tornam mais
rapidos e perigosos, e 0s puzzles exigem o uso criativo das novas habilidades
adquiridas.

O éapice da narrativa e da dificuldade ocorre no confronto final, onde Hué deve
enfrentar os Ultimos inimigos e encontrar o Gltimo Guardido em uma batalha decisiva.
Todas as habilidades adquiridas ao longo da jornada tornam-se essenciais para a
vitOria, e o0 jogador precisa demonstrar precisao e estratégia para superar os desafios
mais intensos do jogo. Quando Hué finalmente restaura a ultima cor, o ciclo da historia
se fecha com um final que simboliza a restauracéo e renascimento do mundo.

Essa estrutura de progressdo garante que o jogador sinta um crescimento
continuo de poder e complexidade, ao mesmo tempo em que a dificuldade aumenta
de forma equilibrada, mantendo o envolvimento e o desafio ao longo de toda a

narrativa.
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5.5 Mecanica do Jogo.

5.5.1 Regras implicitas e explicitas do jogo.

5.5.1.1 Regras Explicitas.

As regras explicitas em Ecos de Cor sdo comunicadas diretamente ao jogador

por meio de tutoriais, dicas visuais e textos exibidos na tela:

Movimentac&o: O jogador controla o personagem Hué utilizando as teclas
A e D ou as setas direcionais para se mover, e a barra de espaco para pular.
Essas instrucdes aparecem logo no inicio do jogo, garantindo que o jogador
entenda como se locomover no ambiente.

Ataque: As instrucdes de ataque séo introduzidas gradualmente. O jogador
pode usar a tecla "J" ou “X” para realizar ataques de perto e a tecla "K" ou
“C” para executar ataques especiais de longa distancia, que também
funcionam como escudo. O ataque especial consome mana, um recurso
gue comeca com 100% de carga e € consumido a cada uso. A barra de

mana € recarregada parcialmente ao derrotar inimigos.

5.5.1.2 Regras Implicitas.

As regras implicitas sdo aquelas que o jogador descobre ao interagir com o

ambiente e os inimigos, sem que sejam diretamente explicadas:

Movimentacdo dos Inimigos: Os inimigos seguem padrdes de
movimentacgao simples, como andar de um lado para o outro ou perseguir 0
jogador em determinadas areas. O jogador precisa observar esses padroes
para desviar e evitar danos, aprendendo a melhor forma de sobreviver no
jogo.

Recuperacéo de Mana: Embora o jogo ndo explique diretamente, o jogador
logo percebe que a barra de mana, usada para ataques especiais, se
recarrega quando um inimigo é derrotado. Essa mecanica € fundamental

para a estratégia do combate.



50

e Objetivos e Progresso: A cada fase, Hué interage com os Guardifes das
cores, que insinuam a importancia da restauracdo das cores. Essas
interacbes ndo sao explicitamente explicadas, mas guiam o jogador a

avancar na narrativa.

Essa combinacdo de regras explicitas e implicitas garante que o jogador
aprenda tanto pelas instrugcbes diretas quanto pela experiéncia dentro do jogo,
proporcionando um aprendizado fluido e uma maior conexdo com o mundo de Ecos
de Cor.

5.5.2 Fisica.

No jogo Ecos de Cor, a fisica desempenha um papel essencial no controle da
movimentacdo do protagonista Hué, assim como nha interacdo com o ambiente.
Utilizando o sistema padrao de fisica da Unity, a gravidade, colisbes e movimentagao
sdo gerenciadas pelo componente “Character Controller”. Esse sistema permite que
a gravidade seja aplicada de forma natural, com um valor de -9.8 no eixo Y,
proporcionando uma sensacéo realista de queda.

A movimentacdo de Hué é influenciada por sua massa e velocidade, que foram
ajustadas para garantir uma resposta fluida aos comandos do jogador. A fisica
também afeta o pulo, que é uma mecanica fundamental no jogo, permitindo que Hué
alcance diferentes plataformas e areas de dificil acesso.

Os objetos e inimigos no jogo seguem scripts pré-definidos para seus
movimentos, mas a fisica se aplica ao impacto de ataques e colisées com o ambiente,

proporcionando uma experiéncia de combate e exploracdo mais envolvente.

5.5.3 Movimentacao dos personagens.

O jogo Ecos de Cor foi desenvolvido para a plataforma Desktop, com controles
projetados exclusivamente para o teclado, oferecendo uma experiéncia acessivel e
intuitiva. O protagonista, Hué, pode ser movimentado lateralmente utilizando as teclas
A e D, enquanto a barra de espaco € empregada para realizar saltos e alcancar

diferentes alturas.
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As acOes de combate sdo executadas com as teclas J (ou X) para ataques
corpo a corpo, ideais para confrontos préximos e que também funcionam como um
escudo defensivo, e K (ou C) para ataques a distancia. Esses controles garantem
fluidez na jogabilidade, permitindo ao jogador explorar o mundo e enfrentar desafios
com precisao e estratégia.

A Figura 5 apresenta a disposicdo das teclas utilizadas para controlar o
personagem Hué. A Tabela 2 explica detalhadamente a funcdo de cada uma dessas

teclas, permitindo uma navegacéao intuitiva pelo mundo de Ecos de Cor.

Figura 5 - Teclado para identificacdo das teclas de movimentacao

1 10 2

Fonte: Autoria propria (2024).

Quadro 2 - Mapeamento dos comandos utilizados no teclado

Comando Descricao
le4 Movimentacao do personagem em direcéo ao lado direito do cenario
2eb5 Movimentacao do personagem em dire¢&o ao lado direito do cenario
3 Movimentacao da personagem em pulo
6e8 Ataque de curta distancia do personagem principal
7e9 Ataque de longa distancia do personagem principal
10 Interacdo com os guardides e com os cristais de memoarias

Fonte: Autoria propria (2024).
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Em relacdo & movimentacdo dos NPCs, foi implementada uma inteligéncia
artificial controlada por scripts. Inimigos comuns, como o medo e a tristeza que vagam
pelo mundo cinzento, possuem um padrdo de movimentacao ao longo dos eixos X e
Y. Eles se deslocam de um ponto a outro por um tempo determinado, fazem uma
pausa e entdo retornam ao ponto inicial. Essa mecénica permite que os jogadores
estudem seus movimentos para se esquivar de forma eficiente, sem que o desafio
seja excessivamente punitivo.

Os guardibes, conhecidos como "ancidos" em cada fase, ndo possuem uma
movimentagdo ativa. Eles permanecem imoéveis no final de cada mapa, com
animacdes sutis para evitar uma sensacao de inércia total. Quando o jogador encontra
um ancido, ele ndo precisa lutar, mas sim interagir para receber o eco da cor que
aguele guardido representa. Esse eco é essencial para Hué na restauracéo das cores
do mundo. Embora os encontros nédo envolvam combates, a carga emocional e a
importancia narrativa desses momentos proporcionam uma experiéncia significativa e
impactante, criando uma pausa estratégica no ritmo do jogo.

Essa estrutura de movimentacdo foi desenhada para criar uma curva de
aprendizado natural para o jogador, combinando exploracdo e combate de forma
fluida ao longo dos diferentes mapas do jogo.

5.5.4 Objetos.

No jogo Ecos de Cor, diversos objetos estdo distribuidos pelos cenarios,
desempenhando papéis cruciais na progressao de Hué e na experiéncia imersiva do
jogador. Esses objetos podem ser coletaveis, interativos ou de ambientacéo, e cada

um possui uma funcéo especifica na restauracdo das cores do mundo.

5.5.4.1 Ecos de Cores.

Os ecos de cores sao 0s principais objetos coletaveis no jogo. Cada cor esta
associada a um guardido especifico, que entrega o eco correspondente quando o
jogador o encontra. Esses ecos séo essenciais para que Hué recupere as cores e
avance em sua jornada. Ao serem coletados, 0s ecos ativam mudangas visuais no
mundo do jogo, restaurando gradualmente a vivacidade do ambiente cinzento e

reforgcando a narrativa de renascimento das cores.
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5.5.4.2 Cristais de Membéria.

Os cristais de memaria sao itens opcionais, encontrados em areas secretas de
cada mapa. Eles contém fragmentos das lembrancas de Hué, oferecendo ao jogador
mais detalhes sobre o passado do protagonista e o mundo em que ele habita. Embora
nao sejam necessarios para o progresso da histéria principal, esses cristais
enriguecem a narrativa, desblogueando cenas adicionais e aumentando a

profundidade emocional do enredo.

5.5.4.3 Portais de Transicao.

Os portais sdo elementos-chave para o sistema de interligacdo dos mapas.
Eles servem como pontos de transicdo entre os diferentes cenéarios do jogo,
conectando as areas das cores quentes, de transicao e frias. Embora ndo possam ser
coletados, os portais desempenham um papel vital na estrutura do mundo, facilitando
a exploracéo néo linear, caracteristica dos jogos metroidvania.

A interacdo de Hué com os objetos do jogo varia conforme a importancia de
cada item, mantendo a jogabilidade fluida e dinédmica, além de promover o
envolvimento do jogador na jornada de restauracao das cores.

5.5.5 Gatilhos e Ac¢des.

Em Ecos de Cor, os gatilhos e acdes sado fundamentais para o progresso do
jogador em cada fase, ativando eventos e modificando o ambiente conforme Hué
avanca em sua jornada. Estes gatilhos podem ser ativados através de interacdes
diretas do jogador com elementos do cenario ou mediante didlogos e descobertas.

a) Pulos e corridas sdo os principais mecanismos utilizados por Hué para

passar por passagens e desbloquear areas anteriormente inacessiveis.
Esses gatilhos introduzem desafios temporizados, forcando o jogador a
reagir rapidamente para atravessar uma ponte antes que ela desapareca,
por exemplo.

b) Coleta, carga e descarte de objetos: A coleta de itens ocorre de maneira

natural ao tocar em um objeto. Hué pode coletar os ecos das cores

espalhados pelo mapa, além de outros itens como fragmentos de cristais de
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memarias que sdo opcionais. O descarte de objetos ndo € uma mecanica
relevante no jogo, ja que a maioria dos itens adquiridos sdo permanentes
ou sdo usados automaticamente ao se aproximar de areas onde séo
necessarios.

c) Eventos e ac¢des que dependem de didlogos: Certos eventos no jogo séo
desencadeados apenas apoOs didlogos entre Hué e os guardibes. Por
exemplo, o jogador deve conversar com o guardido de uma cor especifica
para receber o eco correspondente, o que libera o caminho para a proxima
area do mapa. Esses dialogos sdo uma parte essencial do avanco na
narrativa, pois revelam informagdes sobre a importancia das cores para o
mundo.

d) Outras intervencdes que desencadeiam eventos ou dependem de acdes
especificas do personagem: O uso dos ecos das cores € uma mecanica
central em Ecos de Cor. Ao restaurar uma cor, Hué altera o ambiente ao
seu redor, revelando novos cores adquiridas. Por exemplo, ao restaurar a
cor vermelha em uma area dominada pelo cinza, as fontes de calor, como

lava e chamas, se reativam.

5.5.6 Mecéanica de Combate.

No jogo Ecos de Cor, o combate envolve principalmente o0s inimigos que
representam emocdes como o Medo e a Tristeza. O Medo é um inimigo que ataca a
distancia, lancando projéteis que seguem o jogador, criando um desafio para Hué se
esquivar enquanto tenta avancar. Para se proteger, o jogador pode utilizar elementos
do cenéario como obstaculos naturais ou se mover rapidamente para fora do alcance
dos ataques.

A Tristeza, por outro lado, é um inimigo que se aproxima e realiza ataques de
curta distancia. Seu padréo de ataque € mais agressivo, forcando o jogador a manter
uma distancia segura ou a bloquear seus ataques com habilidades defensivas que
podem ser adquiridas ao longo do jogo.

O combate é concluido com sucesso quando a saude dos inimigos chega a
zero. Hué pode derrota-los utilizando sua arma para ataques corpo a corpo, ou

empregando o sistema de energia mana para realizar ataques especiais a distancia.
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Esses ataques especiais oferecem maior alcance e poder, permitindo que Hué derrote
seus oponentes com mais eficiéncia. Se a saude de Hué se esgotar durante o

confronto, ele sera derrotado, necessitando reiniciar o combate a partir do inicio.

5.5.7 Economia e mecanica de troca.

No mundo de Ecos de Cor, ndo had um sistema de economia tradicional com
moedas. O sistema de troca gira em torno da energia mana, que é coletada ao longo
do jogo e serve como um recurso essencial para realizar ataques especiais e
desbloquear habilidades Unicas. A mana € adquirida ao derrotar inimigos.

Embora a mana ndo seja utilizada para realizar compras ou trocas com NPCs,
ela atua como um elemento fundamental na estratégia do jogador, permitindo que Hué
execute acbBes poderosas durante os combates e explore &reas secretas que
demandam o uso de habilidades especiais. O gerenciamento adequado desse recurso
€ crucial para a progressdo no jogo, pois a escassez de mana pode deixar Hué

vulneravel em confrontos mais desafiadores.

5.6 Projeto de Mapas (Level Design)

5.6.1 Mapa 1: Fogo e Renascimento (Vermelho e Laranja)

Sinopse: Este mapa representa o estagio inicial e mais desafiador da jornada
de Hué. A paisagem é dominada por tons de vermelho e laranja, evocando fogo, lava
e deserto. O tema central é a fase mais dificil da mudanca, onde Hué enfrenta seus
medos e ansiedades mais profundos. O ambiente hostil reflete a luta interna do
protagonista, com areas em constante destruicdo e reformulacao.

Material introdutério (cut-scene ou briefing de misséao): A cut-scene inicial
apresenta o colapso do mundo de Hué, com todas as cores desaparecendo e restando
apenas tons de cinza. O protagonista, profundamente afetado pela desolacdo ao seu
redor, € mostrado em um estado de tristeza e apatia. No entanto, algo dentro dele
desperta um desejo de mudanca, impulsionando-o a buscar uma maneira de restaurar
as cores e salvar seu mundo.

Objetivos do mapa: Recuperar o eco das cores vermelho e laranja. Superar 0s

desafios ambientais, como rios de lava. Derrotar os inimigos do Medo, que langam
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ataques a distancia. Resolver puzzles que desbloqueiam passagens secretas para o
proximo mapa.

Descricao visual e fisica especificas: O cenario é dinamico e perigoso, com
areas de lava e rochas incandescentes. O jogador se depara com terrenos desolados
e deformados pelo calor, pontilhados por restos de estruturas antigas. Tudo é
dominado por um ambiente hostil, com chamas e poeira no ar, simbolizando o peso
emocional que Hué carrega.

Detalhamento de caminhos criticos: Hué deve atravessar um caminho principal
cercado por lava, onde o calor intenso bloqueia algumas rotas. Para avancar em sua
jornada, Hué precisara enfrentar os desafios dos cenérios e superar os confrontos
com 0S monstros que surgem em seu caminho.

Encontros relevantes: Além de enfrentar os inimigos do Medo e da Tristeza,
Hué encontrard estruturas antigas e em ruinas que simbolizam a decadéncia de seu
estado emocional. Por fim, os guardides das cores vermelho e laranja esperaréo por
ele para entregar os ecos das respectivas cores.

Localizacdo de gatilhos: Gatilhos sdo encontrados em areas que Hué deve
alcancar apds batalhas intensas. Eles ativam novas areas do mapa.

Walkthrough (passo a passo para concluir o mapa): Hué deve atravessar o
deserto de lava, usando pontes de pedra que aparecem e atravessar o castelo.
Enfrentar o Medo e a Tristeza que combatem ferozmente. Ao final, Hué encontra o
eco das cores vermelho e laranja, restaurando parte de sua forca interna.

Material de Fechamento: Ao acessar a passagem para o0 novo mapa, o jogador
inicia uma nova jornada em busca das cores restantes, avangando na narrativa. O
mapa anterior permanecera acessivel, permitindo que o jogador retorne a qualquer
momento para explorar livremente, revisitar areas e descobrir novos segredos ou

elementos que possa ter deixado para tras.
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Figura 6 - Lobby: Portal para os Mapas

Descubra as memdrias perdidas de Hué escondidas
pels mapa e desvende os ecos de sua histéria,

Fonte: Autoria prépria (2024).

Figura 7 - Inicio do Mapa 1: Fogo e Renascimento (Vermelho e Laranja)

Fonte: Autoria propria (2024).
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Figura 8 - Fim do Mapa 1: Fogo e Renascimento (Vermelho e Laranja)

Pressione "W" para interagir

Fonte: Autoria prépria (2024).

Figura 9 - Mapa 1: Transformado pelas Cores Apés a Coleta do Primeiro Eco

Fonte: Autoria propria (2024).

5.6.2 Mapa 2: Florescer e Esperanca (Amarelo e Verde);

Sinopse: Este mapa representa a fase de transicao entre as cores quentes e
frias, simbolizando a libertacdo gradual da depressédo. O cenario € repleto de tons

vibrantes de amarelo e verde, com campos floridos e florestas exuberantes, sugerindo
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crescimento e renovagdo. Embora a jornada ainda seja dificil, Hué comeca a sentir
alivio ao se conectar com a natureza.

Material introdutdrio: Ao chegar no novo mapa, que esta interligado ao anterior
e pode ser acessado a qualquer momento, o jogador se depara com um ambiente
completamente diferente, repleto de novos desafios e obstaculos. Esse novo cenario
oferece uma experiéncia distinta, ampliando a exploragdo e proporcionando novas
oportunidades para o progresso na narrativa.

Objetivos do mapa: Recuperar o eco das cores amarelo e verde. Superar
desafios ambientais, como florestas densas e campos repletos de armadilhas
naturais. Lidar com os inimigos do Medo e da Tristeza, que se alternam entre ataques
a distancia e de perto.

Descricao visual e fisica especificas: O mapa é visualmente mais leve e sereno,
com campos floridos e bosques verdes. O terreno é acidentado, mas nao tdo perigoso
quanto o mapa anterior, oferecendo oportunidades de exploracédo e alivio entre as
batalhas.

Detalhamento de caminhos criticos: O caminho principal passa por um grande
bosque, onde Hué deve resolver puzzles de plataformas e ativar mecanismos naturais
para desbloquear a préxima area.

Encontros relevantes: Hué encontrara altares espalhados pelo mapa que
contém fragmentos de memoarias perdidas. Ao interagir com eles, ele desbloqueia
imagens que revelam mais sobre sua condicdo emocional. Por fim, os guardifes das
cores amarelo e verde esperardo por ele para entregar os ecos das respectivas cores.

Localizag&o de gatilhos: Gatilhos estéo localizados préximos a grandes arvores
ou flores especiais, que desencadeiam eventos ambientais como a batalha com os
mobs.

Walkthrough (passo a passo para concluir o mapa): Hué comeca atravessando
o campo de arvores, desviando de armadilhas naturais. Ele deve encontrar e ativar
altares que desblogueiam passagens escondidas. ApOs derrotar os inimigos, Hué
alcanca uma clareira onde o eco das cores amarelo e verde estd escondido.

Material de Fechamento: Ao acessar a passagem para 0 novo mapa, o jogador
inicia uma nova jornada em busca das cores restantes, avangando na narrativa. O
mapa anterior permanecera acessivel, permitindo que o jogador retorne a qualquer
momento para explorar livremente, revisitar areas e descobrir novos segredos ou

elementos que possa ter deixado para tras.
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Figura 10 - Inicio do Mapa 2: Florescer e Esperanca (Amarelo e Verde)

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 11 - Fim do Mapa 2: Florescer e Esperanca (Amarelo e Verde)

Fonte: Autoria propria (2024).

5.6.3 Mapa 3: Serenidade e Reflexdo (Azul, Anil e Violeta)

Sinopse: Este mapa final representa a fase de recuperacédo da depresséo. Os

tons de azul, anil e violeta dominam o ambiente, com rios cristalinos, montanhas
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geladas e paisagens serenas que refletem a tranquilidade que Hué busca. Este é o
momento em que ele finalmente confronta suas emoc¢des mais profundas, aceitando-
as e integrando-as em sua jornada.

Material introdutorio: Ao chegar no novo mapa, que esta interligado ao anterior
e pode ser acessado a qualquer momento, o jogador se depara com um ambiente
completamente diferente, repleto de novos desafios e obstaculos. Esse novo cenario
oferece uma experiéncia distinta, ampliando a exploracdo e proporcionando novas
oportunidades para o progresso na narrativa.

Objetivos do mapa: Recuperar o eco das cores azul, anil e violeta. Superar 0os
desafios ambientais de gelo e agua. Confrontar os inimigos mais poderosos da
Tristeza e do Medo, que se tornam mais intensos neste mapa final.

Descricao visual e fisica especificas: O mapa é sereno e deslumbrante, com
lagos gelados. A agua reflete as cores do céu, criando uma paisagem quase etérea.
No entanto, o terreno € traicoeiro, com superficies escorregadias e gelo que pode
quebrar.

Detalhamento de caminhos criticos: O caminho principal leva Hué através de
lago com aguas extremamente frias, onde ele deve seguir em frente até encontrar o
final do lago.

Encontros relevantes: Hué encontrara rios cristalinos que refletem sua proépria
imagem, simbolizando a introspeccao. Por fim, os guardiGes das cores azul, anil e
violeta esperardo por ele para entregar os ecos das respectivas cores.

Localizacao de gatilhos: Gatilhos estao localizados perto de formacdes de gelo
ou espelhos, que ativam cenas de narrativa.

Walkthrough (passo a passo para concluir o0 mapa): Hué deve atravessar um
lago congelado, desviando de armadilhas de gelo. Ap6s chegar até o final do lago,
Hué alcanca o eco das cores frias.

Material de Fechamento: As cores sao gradualmente restauradas,
simbolizando a cura e a superacgéo dos desafios enfrentados pelo protagonista. O jogo
chega ao seu desfecho com uma sensacédo de renovacéo, culminando em uma tela

de encerramento que marca o fim da jornada.



Figura 12 - Inicio do Mapa 3: Serenidade e Reflexao (Azul, Anil e Violeta)

Figura 13 - Fim do Mapa 3: Serenidade e Reflex@o (Azul, Anil e Violeta)

Fonte: Autoria prépria (2024).

5.7 Projeto de Interface.

5.7.1 Sistema Visual.

Fonte: Autoria propria (2024).
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5.7.1.1 Barrade Vida

Localizacao: Canto superior esquerdo
Descricdo: Exibe a quantidade atual de vida de Hué, representada por uma
barra estilizada em tons de cinza. A barra tem uma quantidade maxima de vida e

diminui conforme Hué sofre danos de inimigos ou do ambiente.

Figura 14 - Barra de vida

Fonte: Autoria prépria (2024).

5.7.1.2 Barrade Mana

Localizacdo: Abaixo da barra de vida, também no canto superior esquerdo

Descricdo: Representa a energia magica de Hué, essencial para o uso de
habilidades especiais e interacbes com o mundo das cores. A barra de mana €
preenchida quando Hué coleta fragmentos de energia magica ou derrotando inimigos.

A mana é consumida ao utilizar poderes baseados em ecos.

ln.:. A
Fonte: Autoria prépria (2024).

5.7.1.3 Ecos Coletados

Localizacdo: Canto superior direito
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Descricdo: Mostra quantos ecos de cores Hué ja recuperou durante a sua
jornada. Cada eco é representado por um simbolo luminoso cada um da sua
respectiva cor do arco-iris. Isso serve como um indicador visual do progresso do

jogador e da restauracao das cores no mundo.

Figura 16 - Ecos Recuperados: Contagem em Tempo Real

s J 3

Fonte: Autoria propria (2024).

5.7.1.4 Menu In-Game

Ao pausar o jogo, um menu é exibido na tela, com as seguintes opc¢des: retornar
ao jogo, que permite ao jogador continuar de onde parou sem perder 0 progresso;
retornar ao menu principal, que leva o jogador de volta a tela inicial; ajustar o volume
e 0s sons do jogo; e sair do jogo, que encerra a sessao atual.

O menu tem um design minimalista, com fundo sélido, para manter a imerséo

no ambiente do jogo.

5.7.1.5 Camera

O jogo utiliza uma camera em terceira pessoa com visdo 2.5D, onde 0s
ambientes sdo exibidos de forma lateral, mas com profundidade. A camera segue Hué
de forma fluida enquanto ele explora os mapas interconectados, permitindo ao jogador
observar detalhes do cenario e interagir com os elementos de fundo e de frente,

mantendo a sensacao de profundidade e exploracéo.
5.7.2 Sistema de Controle
O controle de ac¢des dentro do jogo é realizado apenas através de teclas. A

Tabela 3 apresenta as teclas que séo utilizadas para a realizagcdo dos controles no

jogo desenvolvido.
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Quadro 3 - Quadro de relacdo entre teclas e acdes
Tecla Descricao

A e D | Movimentacao da personagem pelo jogo

Espaco | Pulo da personagem

Jou X | Ataque de curta distancia ao inimigo

K ou C | Ataque de longa distancia ao inimigo

w Interagdo com os guardides e com os cristais de memarias

Esc | Pausa o jogo e exibe o menu de pausa

Fonte: Autoria propria (2024).

5.7.3 Fluxo de Telas

Tela: Menu Principal

Descricao: Apresenta o titulo do jogo, com uma animacéo sutil que remete ao
conceito de cores emergindo no mundo de Hué. No centro da tela, sdo mostradas as
principais opg¢des para iniciar ou configurar o jogo.

Elementos: As opc¢des disponiveis sao "Iniciar Jogo", "Som e Volumes",

"Créditos", “Controles” e "Sair".

Tela: Som e Volumes
Descricao: Permite ao jogador personalizar sua experiéncia de jogo, ajustando
aspectos auditivos.

Elementos: Ajustes de volume de 4udio (musica e efeitos sonoros).

Tela: Créditos

Descricdo: Apresenta os nomes dos desenvolvedores do jogo, incluindo
orientador, junto com uma breve descricdo do propdsito criativo por tras do jogo.

Elementos: Nomes e funcbes dos desenvolvedores, orientador, além do

logotipo oficial da Fatec e a informacé&o de direitos autorais.

Tela: Controles
Descricao: Exibe os comandos essenciais para jogar, permitindo que o jogador

entenda como controlar Hué e interagir com os elementos do jogo. Apresenta as teclas
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e botdes para movimentagéo, ataques, uso de habilidades especiais, entre outras
acOes importantes para a gameplay.

Elementos: Mapeamento das teclas de movimento (esquerda, direita, pulo),
ataque, habilidades especiais, interacdo com o ambiente e pausa. Apresenta um

layout visual simples e intuitivo para facilitar a compreensédo dos comandos.

Tela: Jogo

Descricdo: A tela principal onde o jogador experimenta o jogo. Exibe o
protagonista Hué e o cenario do mapa atual.

Elementos: HUD com barra de vida, barra de mana e os ecos coletados. O
cenario varia conforme o mapa que o jogador esta explorando no momento (cores

guentes, cores de transicao, cores frias).

Tela: Menu de Pausa

Descricdo: Permite que o jogador pause 0 jogo a qualquer momento. Ao
pausar, o jogador pode escolher continuar a partida de onde parou ou retornar ao
menu principal.

Elementos: Botdo "Voltar a Jogar”, que retoma o jogo a partir de onde o jogador
parou; botdo "Voltar ao Menu", que leva o jogador de volta a tela inicial; opcdo "Volume
e Sons", que permite ajustar o audio do jogo; e botdo "Sair para Desktop", que encerra
a sessao atual.

A Figura 17 apresenta o fluxograma de telas do jogo.

Figura 17 - Fluxograma de telas do jogo

Mapa 01 ﬁ
L j '
Inigiar Menu g Mapa02 . Acabaram Tela de

Navegacio Principal as vidas ] Derrota
‘ '

l l l Mapa 03 41

Configuragoes Créditos Sair 4’

| Coletou

¥ todasas — Tela de Vitéria
cores

Sair da
Navegacao Voltar
para o Menu

J

Fonte: Autoria propria (2024).
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5.7.4 Opcdes do jogo

N&o ha opcdes de dificuldade (facil, médio ou dificil), em Ecos de Cor. O jogo
oferece uma dificuldade Unica, equilibrada para proporcionar um desafio constante.
Os inimigos, como o0 Medo e a Tristeza, possuem padrdes de ataque e resisténcia que
exigem estratégia, e o jogador deve utilizar tanto ataques fisicos quanto habilidades
de mana para progredir. A gestdo de vida e mana € essencial, sem ajustes manuais

de dificuldade, refletindo a jornada emocional do protagonista Hué.

5.7.5 Saving e Checkpoints

N&o ha um sistema tradicional de checkpoints para salvar o progresso durante
a aventura. O Unico salvamento automatico disponivel ocorre quando o jogador
modifica configuracdes, como o ajuste do volume do audio. Essas alteracbes séo
registradas automaticamente para garantir que as preferéncias sejam mantidas nas
proximas sessdes de jogo. No entanto, o progresso da histéria ndo serd salvo,

exigindo que o jogador complete a jornada em uma Unica sesséo.

5.7.6 Sistema de Ajuda

No Ecos de Cor, o sistema de ajuda pode ser acessado através do menu
principal e de pausa durante o jogo. Quando o jogador pausa o jogo, além das opcdes
de continuar ou retornar ao menu principal, uma secéo dedicada aos comandos estara
disponivel. Essa tela de ajuda exibira as principais a¢des que o jogador pode realizar,
como ataques, uso de habilidades e movimentacao, facilitando o acesso rapido as

informacgdes de controle sem interromper a imerséo no jogo.

5.8 Projeto de Som

5.8.1 Descrigao geral

O conceito de audio para o jogo foi dividido em duas partes: musicas de fundo

e efeitos sonoros. Todas as musicas e audios foram selecionados a partir da biblioteca
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Epidemic Sound 2, onde encontramos uma vasta gama de opcdes para ambientar o
jogo de forma imersiva.

Nossa inspiracdo para a selecdo das musicas veio de emocdes e sentimentos
profundos, buscando criar uma trilha sonora que ressoasse com a jornada
introspectiva do protagonista, Hué. Utilizamos como palavras-chave para a busca na
biblioteca temas como "emoc¢des”, "sentimentos”, "tocante" e "sentimental". Dessa
forma, priorizamos musicas com arranjos em piano, que conseguem transmitir a
melancolia, a esperanca e a transformacao presentes na narrativa do jogo.

As musicas suaves e introspectivas acompanham o jogador ao longo dos
mapas, criando uma atmosfera envolvente e contribuindo para a imersao no mundo
cinza e monoétono. Os efeitos sonoros foram igualmente escolhidos para
complementar as acdes no jogo, como 0s sons dos passos de Hué, os ataques dos
inimigos e a coleta dos ecos de cor, reforcando cada detalhe da experiéncia sensorial

do jogador.

5.8.2 Trilhas sonoras

Trilha sonora #1
Nome: Nova Musica Fundo
Tipo: Interface, trilha sonora utilizada no menu para imersdo com o
jogador e como musica ambiente para o jogo, visando imergir o jogador.
Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound

Autor(a): Philip Ayers

Trilha sonora #2
Nome: Empty Office, Hum, Ventilation, 2ch 02
Tipo: Som ambiente para a cutscene introdutéria do pensamento do
subconsciente de Hu€, assemelhasse a um ruido branco.
Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound

Autor(a): Epidemicsound

3 Disponivel em: https://www.epidemicsound.com/sound-effects/search/?term=jump
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5.8.3 Efeitos Sonoros

Efeito sonoro #1
Nome: KidAttack
Tipo: acdo in-game, utilizado quando o jogador ataca um oponente
pressionando a tecla para ataque.
Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound
Autor(a): Epidemicsound

Efeito sonoro #2
Nome: Caminhar2SoundEffect
Tipo: acdo in-game, o audio é ativado quando o jogador utiliza as teclas
"a" ou "d" para se movimentar para ambos os lados.
Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound

Autor(a): Epidemicsound

Efeito sonoro #3
Nome: JumpDescida
Tipo: acdo in-game, o efeito é acionado quando o personagem principal
colide com o chéo dentro do jogo, apos ter pulado.
Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound

Autor(a): Epidemicsound

Efeito sonoro #4
Nome: JumpSubida
Tipo: acdo in-game, o jump subira sera acionado quando o jogador
pressionar a tecla "espaco” simulando um pulo.
Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound
Autor(a): Epidemicsound

Efeito sonoro #5
Nome: MagiaNova
Tipo: agéo in-game, fireball sera acionado quando o jogador utilizar a

tecla "K" ou “C” e disparar a magia do personagem.
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Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound

Autor(a): Epidemicsound

Efeito sonoro #6
Nome: AttackGrab
Tipo: acéo in-game, este audio sera acionado quando o caranguejo
disparar sua magia.
Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound

Autor(a): Epidemicsound

Efeito sonoro #7
Nome: AttackGolem
Tipo: Este efeito sonoro sera utilizado quando o Golem tentar atingir o
personagem principal.
Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound
Autor(a): Epidemicsound

Efeito sonoro #8
Nome: ColetaSound
Tipo: Este audio sera acionado quando o personagem Hué efetuar a
coleta de uma memoria.
Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound

Autor(a): Epidemicsound

Efeito sonoro #9
Nome: Damage?2
Tipo: Este audio sera acionado quando o Hué for atingido por algum
oponente.
Biblioteca de som utilizada: Epidemicsound

Autor(a): Epidemicsound
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5.9 Sistema de Inteligéncia Artificial

5.9.1 Oponentes

Os inimigos principais, 0 Medo e a Tristeza, utilizam um sistema de inteligéncia
artificial para definir suas acdes e interagir com o jogador. Esses oponentes possuem
comportamentos especificos: eles se movimentam de forma constante de um lado
para 0 outro e, ao detectarem o jogador dentro de uma determinada distancia,
comecam a segui-lo. Esse sistema é baseado em algoritmos de deteccdo de
proximidade que definem a mudanca de comportamento dos inimigos, forcando o

jogador a tomar decisfes estratégicas ao se aproximar deles ou evita-los.

5.9.2 Inteligéncia Artificial Auxiliar

A inteligéncia artificial auxiliar é aplicada em dois principais aspectos: na
deteccado de colisdes entre o jogador e 0 ambiente, e na gestdo dos ecos de cor. A
deteccdo de colisbes garante que o personagem Hué interaja corretamente com
obstaculos e plataformas no cenario, permitindo uma jogabilidade fluida. Além disso,
a inteligéncia artificial é utilizada para posicionar e gerir os ecos de cor de maneira
dindmica, garantindo que eles sejam coletados de uma maneira mais fécil,

proporcionando uma experiéncia mais agradavel.
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6 ARTE

6.1 Guiade Cores e Estilos Graficos

Ecos de Cor € um jogo que se inspira em diversas referéncias visuais,
destacando-se pela sua abordagem unica na representagcdo das cores e emocgoes. As
principais influéncias para o desenvolvimento do estilo grafico foram o jogo Ori and
the Blind Forest (2015) e os filmes Divertida Mente (2015) e Divertida Mente 2 (2024).
Essas obras apresentam ambientes visualmente ricos e vibrantes, alinhados com a

tematica do jogo.

Figura 18 - Paleta de cores do Filme: Divertida Mente 2

Fonte: Publicacéo do Pinterest 4

No inicio da jornada de Hué, o mundo é retratado em tons de cinza, preto e
branco, simbolizando a auséncia de cor e a luta interna do protagonista. A medida que
ele avanca e enfrenta seus medos e desafios, as cores comecam a emergir, refletindo

seu crescimento emocional e a transicdo para uma nova perspectiva.

4 Disponivel em: https://br.pinterest.com/pin/563018697630655/
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Figura 19 - Paleta de Tons de Cinza: Base Visual Utilizada no Jogo

#302f2f #60605f #505360 #070707 #545c5c

Fonte: Autoria propria (2024).

A paleta de cores utilizada em Ecos de Cor foi cuidadosamente desenvolvida
com base na teoria das cores, em especial na representacao das cores do arco-iris.
Cada mapa do jogo incorpora uma paleta distinta, que reflete a jornada emocional do
protagonista. No primeiro mapa, as cores quentes, como vermelho e laranja,
representam a fase mais dificil da mudanca. O segundo mapa, que apresenta a
transicdo das cores quentes para as frias, utiliza amarelo e verde, simbolizando a
libertac@o da depressao. Por fim, o terceiro mapa € dominado pelas cores frias, como

azul, anil e violeta, que representam a fase final da recuperacdo emocional.



Figura 20 - Paleta de Tons do Mapa 1: Base Visual Utilizada no Jogo

#6A222A #2B0EO9 #220C08 #451419

RGB 106,34, 42 RGB 40,14,9 RGB 34,12, 8 RGB 69,20,25

#310E12 #4B1200 #350507 #B1ACBO

RGB 49,14,18 RGB 75,18,0 RGB 53,57 RGB 177,172,176

#7F7C7E #AF8D60

RGB 127,124,126 RGB 175,141, 96

Fonte: Site Adobe Color.>

5 Cores geradas randomicamente pelos participantes, através do link: https://color.adobe.com/pt/
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Figura 21 - Paleta de Tons do Mapa 2: Base Visual Utilizada no Jogo

#63120D #2A2A2A #185133 #7D2525

RGB  99,18,13 RGB  42,42,42 RGB  24,81,51 RGB  125,37,37

#37470F #344B05 #25300F #363636

RGB  55,71,15 RGB 52,755 RGB  37,48,15 RGB  54,54,54

#363636 #82583B #4A2F1B #191919

RGB  54,54,54 RGB  130,88,59 RGB 74,4727 RGB  25,25,25

#8A683C #301DOD #31190D

RGB 138,104, 60 RGB 48,29,13 RGB 49,25,13

Fonte: Site Adobe Color.®

6 Cores geradas randomicamente pelos participantes, através do link: https://color.adobe.com/pt/
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Figura 22 - Paleta de Tons do Mapa 3: Base Visual Utilizada no Jogo

#8A683C #82583B #363636

RGB  138,104,60 RGE  130,88,59 RGB  54,54,54

#2A2A2A #312D66

RGB  42,42,42 RGB  49,45,102

Fonte: Site Adobe Color.”

Essas escolhas de cores ndo apenas definem a estética do jogo, mas também
ajudam a transmitir a narrativa e as emocdes que Hué experimenta ao longo de sua
jornada. A paleta de cores base e as variacfes especificas de cada mapa foram
adaptadas para criar um estilo grafico que combina elementos de fantasia e emocéao,

imergindo o jogador em um mundo visualmente cativante e reflexivo.

6.2 Arte Conceitual

Toda a arte 2D e 3D do jogo foi desenvolvida exclusivamente pela equipe, o
gue confere um toque Unico e original a experiéncia visual. Cada elemento foi
cuidadosamente criado para refletir a atmosfera emocional do jogo e os desafios do

protagonista. Desde os cenarios detalhados até os personagens, cada aspecto foi

7 Cores geradas randomicamente pelos participantes, através do link: https://color.adobe.com/pt/
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projetado para complementar a narrativa e enriguecer a imersdo no mundo de Ecos
de Cor, destacando a dedicacgéo e o valor artistico do projeto.

A Figura 23 ilustra a arte conceitual criada durante o processo de
desenvolvimento do protagonista Hué.

Figura 23 - Arte conceitual de Hué

Fonte: Autoria prépria (2024).

A Figura 24 mostra a arte conceitual dos personagens guardifes.

Figura 24 - Arte conceitual dos Guardides

Fonte: Autoria propria (2024).
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A Figura 25 exibe a arte conceitual do mob Tristeza, enquanto a Figura 26

apresenta a arte conceitual do mob Medo.

Figura 25 - Arte conceitual da tristeza

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 26 - Arte conceitual do Medo

Fonte: Autoria propria (2024).

As Figuras 27, 28 e 29 apresentam a arte conceitual desenvolvida para o
primeiro mapa do jogo, que representa as cores quentes.



Figura 27 - Arte conceitual do inicio do mapa 01

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 28 - Arte conceitual da ponte do mapa 01

Fonte: Autoria prépria (2024).

Figura 29 - Arte conceitual do fim do mapa 01

User Perspective
(24) Castelo | Plane.094

Fonte: Autoria prépria (2024).
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J& a Figura 30 ilustra a arte conceitual do segundo mapa, que corresponde as

cores de transicao.

Figura 30 - Arte conceitual do mapa 02

Fonte: Autoria prépria (2024).

6.3 Asset List
6.3.1 Personagens

A Figura 31 apresenta o aspecto final em 3D do personagem principal: Hué.
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Figura 31 - Aspecto final da personagem Hué

Fonte: Autoria prépria (2024).

A Figura 32 exibe o modelo 3D do personagem Medo em sua pose de espera
para combate, com a barra de vida posicionada acima de sua cabeca.

Figura 32 - Aspecto final da personagem Medo

Fonte: Autoria propria (2024).
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A Figura 33 exibe o modelo 3D do personagem Tristeza em sua pose de
caminhada até o jogador para combate, com a barra de vida posicionada acima de

sua cabeca.

Figura 33 - Aspecto final da personagem Tristeza

Fonte: Autoria prépria (2024).

As Figuras 34, 35 e 36 apresentam a arte final em 3D dos guardifes dos mapas
1, 2 e 3, respectivamente, exibidos em suas poses de espera para a interacdo com o

jogador.

Figura 34 - Aspecto final da personagem Guardido das Cores Quentes

Fonte: Autoria prépria (2024).
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Figura 35 - Aspecto final da personagem Guardido das Cores de Transicdo

/

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 36 - Aspecto final da personagem Guardido das Cores Frias
Y

Fonte: Autoria prépria (2024).

6.3.2 Ambientes

Os ambientes do jogo foram desenvolvidos em 3D, com movimentacao limitada
aos eixos horizontalmente, permitindo que o personagem se desloque apenas para a

direita e esquerda.
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A Figura 37 apresenta o aspecto final do primeiro ambiente jogavel de Ecos de
Cor: o lobby, que serve como ponto de acesso para 0os demais mapas.

Figura 37 - Aspecto final do ambiente: lobby

Fonte: Autoria prépria (2024).

A Figura 38 apresenta o aspecto final do segundo ambiente do jogo: o Mapa 1,
intitulado "Fogo e Renascimento” (representando as cores Vermelho e Laranja).

Figura 38 - Aspecto final do ambiente: mapa 1

Fonte: Autoria propria (2024).

A Figura 39 apresenta o aspecto final do terceiro ambiente do jogo: o Mapa 2,

intitulado "Florescer e Esperanca” (representando as cores Amarelo e Verde).
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Figura 39 - Aspecto final do ambiente: mapa 2

Fonte: Autoria prépria (2024).

E a Figura 40 apresenta o aspecto final do quarto e ultimo ambiente do jogo: o
Mapa 3, intitulado "Serenidade e Reflexdo" (representando as cores Azul, Anil e
Violeta).

Figura 40 - Aspecto final do ambiente: mapa 3

Fonte: Autoria propria (2024).

6.3.3 Equipamentos

A Figura 41 apresenta a arte final, desenvolvida em 3D, dos ecos de cores.
Esses elementos sao responsaveis por restaurar as cores ao mundo do jogo assim
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que o jogador os captura. Na imagem abaixo, estdo dispostos os trés ecos

correspondentes a cada mapa, exibidos em sequéncia.

Figura 41 - Aspecto final do objeto: ecos de cor

Fonte: Autoria prépria (2024).

A Figura 42 apresenta o aspecto final dos cristais de memaria, distribuidos em
cada mapa e exibidos em sequéncia na imagem abaixo. Embora a coleta desses
cristais seja opcional e néo interfira diretamente na gameplay, eles enriguecem a
narrativa do jogo. Por esse motivo, o jogador € incentivado a encontra-los desde o
inicio da jornada.

Figura 42 - Aspecto final do objeto: cristais de memaria

Fonte: Autoria propria (2024).



Figura 43 - Aspecto final da primeira memoria

Pressione "w" para fechar

Fonte: Autoria prépria (2024).

Figura 44 - Aspecto final da segunda memoria

Pressione "w"” para fechar

Fonte: Autoria préopria (2024).

Figura 45 - Aspecto final da terceira memoria

Pressione "w” para-fechar

Fonte: Autoria propria (2024).
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6.3.4 Armas

A Figura 45 apresenta o aspecto final da arma utilizada por Hué para ataques

de curta distancia: uma espada.

Figura 46 - Aspecto final da arma: espada

Fonte: Autoria prépria (2024).

6.3.5 Animacdes

As animagbes dos personagens foram criadas utilizando uma abordagem
pratica que combinou o uso de ferramentas de modelagem 3D e uma plataforma
online para animacdes. Os modelos 3D dos personagens foram desenvolvidos pela
nossa equipe utilizando o software Blender.

Para as animacdes, optamos por utilizar o site Mixamo, uma plataforma gratuita
que oferece uma ampla variedade de animagfes para personagens humanoides.
Ap6s finalizar os modelos no Blender, exportamos para o Mixamo, onde escolhemos
as animacodes que mais se adequavam ao contexto de cada personagem e suas acdes
no jogo. A plataforma nos permitiu selecionar animacdes especificas para movimentos
como correr, pular, atacar e outras ac¢des, garantindo uma transicéo fluida e natural

para os personagens dentro do ambiente de Ecos de Cor.
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Essa abordagem nos proporcionou maior eficiéncia no processo de
desenvolvimento, permitindo focar na criagdo dos modelos e na integracdo das
animacdes ao jogo, sem a necessidade de criar todas as animacdes do zero.

A Figura 46 exibe uma captura de tela de uma das animacgdes utilizadas no

jogo, selecionada a partir da plataforma Mixamo.

Figura 47 - Animacéao do Personagem Selecionada na Plataforma Mixamo

a . 0 NEUTRAL 104 ON NEUTAAL 104K

Fonte: Mixamo (2024) 8

8 Disponivel em: https://www.mixamo.com/#/
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6.3.6 Interfaces

Figura 48 - Interface da tela de menu inicial do jogo

ECOS DE COR

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 49 - Interface da tela de som e volumes do jogo

Configurag¢io de Audio
Master

Efeitos Sonoros

Milsica

Fonte: Autoria propria (2024).
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Figura 50 - Interface da tela de créditos do jogo

Créditos Fatec

Ministro Rapih Biasi

Aperte ESC para voltar o Menu

Desehvolvedores:

m Rafael da silva Oliveira
St 0040962123038

Robert Livino Reis de Aguiar
0040962123029

e José William Pinto Gomes

Este jogo fol desenvolvido coma parte das exigéncias para a obtengdo do titulo de Teendlogo em
Jogos Digitals pela Faculdade de Tecnologia de Americana "Ministro Ralph Biasi”, Seus autores o
disponibilizam livre de direitos autorais para fins ndo comerciais,

Fonte: Autoria prépria (2024).

Figura 51 - Interface da tela de controles do jogo
Controles
Aperte ESC para voltar o Menu

Movimentagao do persohagem

D ov P

Ataque de curta distancia Y Interagir

C  Ataque de longa distancia B pausar 0 jogo

Fonte: Autoria propria (2024).
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Figura 52 - Interface da tela do menu in pause do jogo

CONTROLES

Movimentagao do personagem

Agd' 10 ov Ll Los

Pular

W

ou X Ataque de curta distancia Interagir

Voltar 20 Menu

ou C  Ataquedelonga distincia B¢ Pausar 0 jogo

Fonte: Autoria prépria (2024).

Figura 53 - Interface da tela do lobby do jogo

Descubra as memdrias perdidas de Hué escondidas
pelo mapa e desvende os ecos de sua histdria,

Fonte: Autoria propria (2024).
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Figura 54 - Interface da tela do jogo no ambiente: mapa 1 com tutorial de mecénicas

Use 2s teclas » e —~ para andar

Fonte: Autoria propria (2024).

Figura 55 - Interface da tela do jogo no ambiente: mapa 2

Fonte: Autoria prépria (2024).



Figura 56 - Interface da tela do jogo no ambiente: mapa 3

Fonte: Autoria propria (2024).
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7 DOCUMENTACAO TECNICA

7.1 Requisitos de Sistema

Para garantir uma experiéncia de jogo fluida e satisfatoria, os requisitos de
sistema foram definidos, tanto para a execu¢do minima quanto para a ideal, de Ecos
de Cor. A configuracdo recomendada para rodar o jogo com um desempenho
aceitavel inclui os seguintes componentes:

e Processador: Intel® Core™ i3 ou equivalente, ou AMD Ryzen™ 3 ou

superior.

e Memodria: 4 GB de RAM ou mais.

e Placa de Video: NVIDIA GeForce® GTX série 900 ou superior, ou AMD

Radeon™ RX série 500 ou superior.

e Armazenamento: HDD ou SSD com pelo menos 1 GB de espaco disponivel.

Outros componentes e periféricos ndo interferem significativamente na
experiéncia do usuario, permitindo que sejam escolhidos conforme a preferéncia do

jogador.

7.2 Engenharia de Software

Figura 57 - Fluxograma geral do jogo

Mapa 01 —l
L j '
Iniciar Menu Acabaram Tela de
Navegagio Principal Jogar Mapa02  — " vidas ~~  Derrota
'
l l l Mapa 03 4
Configuragoes Créditos Sair *’
| Coletou
T todasas — Tela de Vitéria
cores
Sair da
Navegagao Voltar
para o Menu

Fonte: Autoria propria (2024).
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7.3 Softwares Secundarios

Para o desenvolvimento de Ecos de Cor, diversos softwares secundarios foram
empregados. O Blender foi utilizado para a criacdo e modelagem de modelos e
cenarios em 3D, enquanto o Adobe lllustrator serviu para a criagdo de sprites. A edi¢éo
de sprites e botdes foi realizada no Adobe Photoshop. Além disso, o Visual Studio
Code foi a ferramenta escolhida para a programacédo e edicdo dos scripts que

compdem o jogo.

7.4 Procedures e Patterns

No desenvolvimento de Ecos de Cor, as procedures sdo implementadas por
meio de scripts vinculados a objetos na cena, permitindo a comunicacao entre eles
para executar acdes especificas ou compartilhar informacgdes. Entre os scripts mais
relevantes utilizados no jogo, destacam-se:

e Gerenciamento de HUD: Esta procedure € responsavel por controlar os

elementos da interface do usuéario, como a barra de vida, a barra de mana
e 0s ecos coletados. Ela garante que as informacdes do jogador sejam
atualizadas em tempo real, proporcionando uma experiéncia de jogo fluida
e intuitiva.

e Inteligéncia Artificial dos inimigos: Esta procedure € projetada para
gerenciar o comportamento dos mobs de Medo e Tristeza. Ela define a
movimentacao dos inimigos, permitindo que eles se desloquem de um lado
para o outro, seguindo o jogador quando ele se encontra a uma distancia
especifica. Isso cria uma dinadmica desafiadora, que exige que o jogador se
adapte as acbes dos oponentes.

e Movimentacdo do personagem principal: Esta procedure controla todos os
aspectos da movimentag¢do do protagonista, Hué, incluindo a captura de
comandos do jogador e a implementacdo de mecéanicas de salto e coliséo.
Ela é responsavel por garantir que Hué se mova de maneira responsiva e

suave, integrando-se as animacdes 3D que enriquecem a jogabilidade.

Além disso, o uso de patterns no jogo € exemplificado pelo Level Manager, que

utiliza o singleton pattern para gerenciar todos os mapas de forma centralizada. Isso
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assegura que apenas uma instancia da classe seja criada, facilitando o acesso global
a ela e simplificando a transicao entre os diferentes ambientes do jogo.

7.5 Game Engine

A Game Engine utilizada no desenvolvimento de Ecos de Cor foi a Unity, uma
plataforma amplamente reconhecida no mercado de criacdo de jogos, disponivel
gratuitamente para projetos pessoais. A Unity proporciona uma abordagem intuitiva
para o desenvolvimento, permitindo que os criadores construam jogos de maneira
mais acessivel, com uma interface visual amigavel que simplifica a manipulacédo de
elementos.

Esta engine oferece uma vasta gama de ferramentas integradas que aceleram
0 processo de desenvolvimento. Dentre essas ferramentas, destacam-se 0s recursos
de fisica, que foram implementados de forma padrdo para garantir uma interacdo
realista entre o personagem e o ambiente. Além disso, a Unity facilita a implementacao
de controles responsivos, tanto para teclados quanto para joysticks, proporcionando
uma experiéncia de jogo fluida e envolvente.

Outra caracteristica notavel da Unity é a sua capacidade de suportar a
conectividade em rede, permitindo a criacdo de jogos multiplayer, caso essa
funcionalidade seja desejada no futuro. Essa flexibilidade torna a Unity uma escolha
ideal para Ecos de Cor, permitindo que a equipe de desenvolvimento se concentre na

criacado de um jogo imersivo e visualmente cativante.

7.6 Bibliotecas

No desenvolvimento do jogo Ecos de Cor, foram utilizadas trés bibliotecas
principais na Unity, que permitiram a criagdo de um ambiente mais dindmico e
detalhado:

e TextMeshPro: Essa biblioteca foi fundamental para a utilizacdo de fontes

customizadas e para a criacdo de textos, botbes de menu, dropdowns e
outros elementos visuais diretamente como objetos de jogo. Com o
TextMeshPro, conseguimos garantir uma maior qualidade e personalizagao
dos textos no jogo, melhorando a experiéncia visual e a interface para o

jogador.
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e Terrain Tools: Utilizamos o pacote Terrain Tools para aprimorar a criagao
dos terrenos no jogo. Essa biblioteca adiciona ferramentas de escultura de
terreno adicionais ao Unity, permitindo maior controle sobre a aparéncia dos
cenarios. Foi especialmente Util para criar terrenos mais complexos e
detalhados, como os diferentes biomas presentes nos mapas do jogo. Além
disso, o Terrain Tools facilitou a integracdo de texturas de terrenos criadas
em ferramentas externas de design digital.

e ProBuilder: O ProBuilder foi utilizado para construir, editar e texturizar
geometrias personalizadas diretamente dentro do Unity. Com ele,
desenvolvemos protétipos de cenarios e ajustamos o design de niveis de
forma rapida, realizando testes diretamente no ambiente de jogo. Entre suas
funcionalidades avancadas, utilizamos a edicdo de UVs, cores de vértices e
a criacdo de formas paramétricas para garantir uma construcao de niveis
mais precisa e detalhada. O recurso de exportacdo do ProBuilder também

foi Gtil para ajustes finos em softwares de modelagem 3D externos.

Essas bibliotecas e ferramentas contribuiram para a qualidade final do jogo
Ecos de Cor, permitindo criar ambientes ricos e uma interface mais amigéavel,

alinhados com a proposta artistica e narrativa do projeto.

7.7 Programacao

A linguagem de programacéo utilizada em Ecos de Cor foi o C# (C Sharp). Essa
escolha se deve ao fato de ser a linguagem padrao da Unity, proporcionando uma
integracdo eficiente com a engine. O C# é uma linguagem de alto nivel, com sintaxe
clara e intuitiva, facilitando a leitura e a escrita do cédigo. Essa acessibilidade permite
gue a equipe se concentre na criacdo do jogo, além de possibilitar a implementacéo

de diversos recursos, como movimentacao de personagens e gestao de interacoes.
7.8 Scripting
No desenvolvimento de Ecos de Cor, a equipe criou diversos scripts

personalizados, abordando tanto fun¢des basicas, como ativacdo e desativacdo de

objetos, quanto funcionalidades mais complexas, como o controle de animacdes sem
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depender de um componente Animator. A escolha por scripts personalizados foi
essencial para enriquecer a jogabilidade e a interatividade do jogo. Isso se deve ao
fato de que muitos objetos na Unity ndo operam de forma autdnoma, exigindo scripts
para definir comportamentos e dinamicas especificas, resultando em uma experiéncia

mais envolvente e detalhada para o jogador.
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8 GERENCIAMENTO E ANALISE DO PROJETO

8.1 Organizacdao inicial do projeto

Membros da equipe:

e Robert Livino Reis de Aguilar — Programador principal,

e Rodrigo da Silva Oliveira — Segundo programador e sonoplasta;
e Rafael da Silva Oliveira — Modelador 3D e artista de storyboard;

e Gabriela Graciani — Roteirista, documentadora e artista 2D.

Orientador:

e José William Pinto Gomes.

8.2 Escopo do Projeto

e Menu Principal (Iniciar Jogo, Opc¢ées, Créditos, Controles, Sair);

e Mapas interligados com transicdes de cores (cores quentes, transicdo e
cores frias);

e 1 Cutscene inicial;

e Tipos de inimigos principais (Medo e Tristeza);

e 1 Protagonista com habilidades basicas de movimentacdo e combate;

e 3 Guardides de Cor;

e 2 Tipos de coletaveis (Ecos de Cor obrigatorios e Cristais de Memodria
opcionais);

e Sistema de movimentag&do e combate simples;

e HUD com barra de vida, mana e ecos coletados.

8.3 Recursos

e Game Engine: Unity;

e Programacdo: Visual Studio Code;

e Artes e Sprites: Adobe lllustrator e Adobe Photoshop;
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e Modelagem 3D: Blender;
e Armazenamento e Controle de Versao: GitHub;

e Audio e Trilha Sonora: Bibliotecas de som online;

8.4 Entregas

Quadro 4 - Quadro de entregas do projeto

Periodo de Desenvolvimento Descricdo da Entrega
05/08 - 16/08 Planejamento do jogo e esbocos
16/08 - 20/09 Protétipo simples do jogo com 1 mapa
20/09 - 14/11 Versao alfa do jogo + documentacao
14/11 - 18/11 Versao beta do jogo + documentacao
18/11 - 21/11 Versdo final do jogo + finalizacdo da
documentacgéo
21/11 - 22/11 Ajustes do jogo e documentagao

Fonte: Autoria prépria (2024).

8.5 Premissas

As premissas do Ecos de Cor estdo centradas em varios aspectos-chave.
Primeiramente, 0 jogo deve proporcionar uma experiéncia imersiva e emocional para
os jogadores, com foco na narrativa profunda e nos elementos visuais envolventes.
Espera-se que as tecnologias utilizadas, como Unity e ferramentas gréaficas de ponta,
oferecam uma execucéo técnica de alta qualidade. Além disso, considera-se que o
design do jogo serd intuitivo, com controles responsivos e uma experiéncia visual
Unica, adaptada para atrair a atencéo e o interesse dos jogadores, promovendo um

impacto positivo na comunidade académica e no mercado de jogos.

8.6 Restricbes

Uma das principais restricdes para o desenvolvimento do Ecos de Cor € o
tempo disponivel para concluir o projeto dentro dos prazos académicos estabelecidos,
0 que limita a complexidade e a quantidade de conteudo a ser implementado. Além

disso, os recursos limitados da equipe, tanto em relacéo a hardware quanto ao numero
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de membros, impactam diretamente na velocidade de execucdo e no nivel de
polimento do jogo. Outro fator restritivo € a necessidade de alinhamento constante
entre as partes envolvidas para garantir que o escopo e a visdo do projeto

permanecam coesos ao longo de sua execucao.

8.7 Cronograma

Figura 58 - Cronograma de desenvolvimento do projeto

Cronograma de desenvolvimento do projeto

N Programador )
Nome do Jogo Integrantes Artista 3D |D CH e Unity Sonaplasta Roterista
Ecos de cor Gabriela Graciani| R2iael daSiva || RobertLivino Rodrigo da Silva Rafael Gabriela Robert Rodrigo Gabriela
Oliveira Reis de Aguilar Oliveira
Rodrigo

05/08 - 09/08 12/08 - 16/08 19/08 - 23/08 26/08 - 30/08 02/09 - 06/09 09/09 - 13/09 [16/08 - 20/09 23/09 - 27/09 | 30/09-04/10 | 07/10-11/10 | 14/10-18M10 | 21/10 - 25M0 |28/10-01/11[04/11-08M11] 11/11-15M1 [ 181 - 22111
Inicio do -
Desenvoldiment | P€senvolvimento Implementacgio | Implementaco | Implementacsio|  Desenvolimento do
do jogador e Implementacéo e Testes de Cenaries/Personagens 3D no jogo Desenvolvimento de Fase Testes e
ona Unity e ) = A do Primeiro «do Segundo do Terceiro Sistema de Cores e Falas
Movimentacgo da e Desenvolvimento de Animacdes e Mecanicas Principais Inicial o Refinamentos
Estudo de e Mapa Mapa Mapa dos Guardites
Conceitos
Desenvolvimento das Telas Pincipais do jogo (Menu
Configuragdes, Créditos, Inicio e Fim) Testes e

: Desenvolvimento do Personagem | Desenvolvimento . Desenvolvimento dos Guardies e dos Ecos | DESenvoviment 8
Inicio de Estudo de Modelagem 3D B da Arma do Desenvolvimento do Cenério 3D Desenvolvimento dos Mobs o odo Logo do
Perscnagem Jogo
Desenvolvimento | Desenvolvimento | Desenvalvimento
daNarrativa | daHistoriado | das Falas dos
Introdutéria Personagem Guardides

Desenvolvimento do Relatério Técnico do Jogo ‘

Fonte: Autoria propria (2024).

8.8 Limites do Projeto

O projeto Ecos de Cor incluird os seguintes itens:

e Menu (Iniciar Jogo, Opc¢odes, Créditos, Controles, Sair);

e 1 Cutscene de introducéo;

e Mapas interconectados;

e Tipos de inimigos (Medo e Tristeza);

e 1 Guardiao de Cor (Chefe de Fase);

e 2 Tipos de coletaveis (Ecos de Cor e cristais de memaria);

e Interface de usuario com barras de vida, mana e ecos coletados.

O projeto nao incluird elementos como:

e Multiplayer ou modo cooperativo;

e Personalizacédo de personagens;

e Conteudos adicionais ou DLCs;

e |A avancada para NPCs fora dos inimigos especificados.
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8.9 Processos

O processo de gerenciamento de projetos adotado seguiu o framework Kanban.
As tarefas foram organizadas de forma visual no Trello, com cada membro da equipe
recebendo atividades especificas e prazos definidos. Utilizamos o GitHub para o
controle de versdes e colaboracédo no codigo, permitindo uma integracao fluida entre
os diferentes componentes do jogo. Reunifes semanais foram realizadas para revisar

0 progresso, ajustar as metas e obter feedback continuo dos orientadores.

8.10 Analise de Riscos

Quadro 5 - Analise de riscos

Erros técnicos durante o desenvolvimento ou no processo de
Risco ALTO | compilacdo do jogo — Possivel impacto no prazo de entrega do
jogo.

Desafios na comunicacdo e na definicdo de responsabilidades,
Risco ALTO | tanto entre a equipe quanto com o orientador — Possivel impacto
em todo o projeto.

Dificuldade em alcancar a qualidade ou os resultados desejados
Risco ALTO | na documentacdo — Possivel impacto no prazo de entrega da
documentacéo.

Atraso na criacao de artes — Possivel impacto no progresso do

Risco ALTO . i
desenvolvimento do jogo.

Risco ALTO Subestimar o tempo necessario para o desenvolvimento do jogo
— Risco reduzido de afetar a data de entrega do jogo.

Risco MEDIO Conflitos de horérios academlco_s e profissionais podem resultar
em atrasos no progresso do projeto.

Risco BAIXO Definigéo madequada dos requisitos do jogo — Risco baixo de
afetar todo o projeto.

Risco BAIXO Alteracdes nas atlyldades es_tabelemdas pela equipe — Risco de
afetar o desenvolvimento do jogo.

Risco BAIXO Saida de integrantes da equipe — Risco baixo de afetar o

desenvolvimento do jogo.
Fonte: Autoria propria (2024).

8.11 Viabilidade Técnica

O desenvolvimento de jogos 3D, como o Ecos de Cor, se tornou mais acessivel
devido ao avanco de tecnologias intuitivas e plataformas como Unity, que oferecem

um ambiente robusto e gratuito para uso pessoal. Essa ferramenta permite um
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desenvolvimento agil, especialmente quando combinada com a rica comunidade de
desenvolvedores que disponibiliza recursos como féruns, tutoriais e exemplos
praticos.

Com essas ferramentas, um desenvolvedor pode acessar um amplo espectro
de recursos necessarios para criar um jogo digital, facilitando a producdo e
possibilitando que até mesmo equipes pequenas realizem projetos ambiciosos. O
conjunto dessas tecnologias garante que o Ecos de Cor seja viavel técnica e

criativamente.

8.12 Viabilidade Econbmica

A viabilidade econdémica do desenvolvimento do Ecos de Cor, um jogo 3D
criado como parte de um trabalho de conclusédo de curso, é bastante favoravel. Na
maior parte, o projeto pode ser realizado com custos minimos, limitando-se a
despesas iniciais como aquisicAdo de maquinas e equipamentos para
desenvolvimento.

O projeto utiliza ferramentas gratuitas, como Unity e Blender, que possibilitam
o desenvolvimento sem custos adicionais. As Unicas ferramentas pagas empregadas
foram Adobe Photoshop e Adobe lllustrator, mas hé alternativas gratuitas que podem
ser utilizadas em seu lugar, permitindo que a equipe trabalhe de forma eficaz e
econdmica.

O investimento mais significativo neste projeto € o tempo e a mao-de-obra dos
membros da equipe. Embora ndo haja um custo financeiro elevado, a experiéncia
adquirida e a adicdo de projetos ao portfolio pessoal sdo valiosos para o futuro
profissional dos integrantes. A educacdo e o aprendizado obtidos ao longo do
desenvolvimento do jogo proporcionam um retorno consideravel a longo prazo, além

de contribuir para o crescimento pessoal e profissional dos participantes.

8.13 Plano de Testes e Controle de Qualidade

Para garantir a qualidade da experiéncia do jogador, foi adotado um método de
testes abrangente que inclui principalmente testes manuais unitarios realizados
imediatamente apos a criagao de cada funcéo ou script (on-the-fly). Este procedimento

foi realizado diretamente no editor da Unity, permitindo que os desenvolvedores
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identificassem e resolvessem problemas de forma agil, resultando em um processo
de desenvolvimento mais eficiente e com um ndmero reduzido de bugs.

Apos as fases iniciais de desenvolvimento, foram criadas versdes alfa e beta
do jogo, permitindo a realizacéo de testes em um ambiente mais realista. Durante essa
etapa, 0 jogo foi executado em diferentes computadores e por diversos jogadores,
utilizando builds em vez do editor. Este tipo de teste, conhecido como User
Acceptance Testing (UAT), possibilitou que usuérios reais avaliassem a jogabilidade,
fornecendo feedback valioso sobre suas experiéncias e sugestdes para melhorias.

Os comentarios e relatorios coletados a partir das versdes alfa e beta foram
fundamentais para identificar falhas, erros e elementos ausentes no jogo, conforme
detalhado na secdo 8 do projeto. Essa abordagem colaborativa permitiu a equipe
refinar e ajustar o jogo de acordo com as expectativas e necessidades do publico,

resultando em um produto mais polido e satisfatério.

8.14 Plano de AtualizacGes

Apés o lancamento do jogo, serdo realizadas atualiza¢des regulares e simples.
Essas atualizacdes incluirdo corre¢des de bugs, implementacdo de novos mapas e
expansdes na narrativa, com o objetivo de enriquecer a experiéncia do jogador. O
contetdo adicional ser& disponibilizado para download no mesmo local onde o jogo
esta atualmente hospedado, no site itch.io.

8.15 Ferramentas e Técnicas

Inspirando-se no plano de gerenciamento Kanban, a equipe utilizou o Trello
como sistema de tarefas em backlog. Essa abordagem permitiu que cada membro da
equipe realizasse suas atividades dentro de prazos definidos, facilitando o
gerenciamento do tempo e o desenvolvimento geral do jogo.

Para gerenciar o coédigo, os assets e o conteudo do jogo, foi adotado o GitHub,
uma plataforma online de hospedagem de cédigo-fonte que utiliza o Git como sistema
de controle de versdes. A administracdo das branches internas foi realizada através
do método Git Flow, amplamente utilizado por empresas atualmente. Nesse modelo,
cada nova versdo desenvolvida — seja para correcdes de bugs ou adi¢cdes de

conteudo — é armazenada em uma nova branch chamada develop.
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Ao concluir uma versao maior do projeto, como a versao 1.0, a branch develop
€ testada. Se esta versdo estiver livre de bugs e bem polida, a branch é
automaticamente removida, e seu contetdo é integrado a branch main (principal do

repositorio), recebendo uma nova tag correspondente a verséo (neste caso, 1.0).



107

9 RESULTADOS

O objetivo principal no decorrer do desenvolvimento de Ecos de Cor, foi criar
um jogo de plataforma 3D no estilo Metroidvania, com foco em uma narrativa simbolica
e envolvente, onde o jogador acompanha a jornada de Hué, o protagonista, em sua
busca pela restauragcéo das cores e pelo reencontro com suas emocdes. O jogo foi
projetado para ser visualmente intrigante e emocionalmente impactante, abordando
temas profundos, como o enfrentamento de desafios pessoais e a superacdo de
problemas de saude mental.

A implementacdo de trés mapas interligados cumpriu o propdésito de explorar
um mundo dinamico, no qual o jogador deve voltar a areas anteriores para
desbloquear novas partes do cenario, uma caracteristica importante do género .
Elementos visuais e sonoros foram cuidadosamente trabalhados para aumentar a
imersao e enriquecer a experiéncia do jogador, com a musica e as cores evoluindo
conforme o progresso de Hué.

Para a obtencéo de resultados, foram realizados testes alfa e beta. No teste
alfa, foram coletados feedbacks de jogadores préximos, principalmente membros da
turma de 6° semestre do curso de Jogos Digitais da Fatec de Americana. Esse
processo permitiu realizar ajustes importantes na jogabilidade, nas animacdes e no
balanceamento da dificuldade dos desafios, aprimorando a experiéncia geral do jogo.
Apoés a implementacdo das melhorias, foi realizado o teste beta, onde os resultados
demonstraram que Ecos de Cor proporciona uma experiéncia envolvente,
combinando uma narrativa profunda com um design artistico que reforga a tematica
do jogo.

Embora o desenvolvimento tenha sido, em sua maioria, bem-sucedido, alguns
desafios foram enfrentados, como a necessidade de correcdo de erros técnicos na
animagéo e ajustes no tempo de desenvolvimento dos mapas. No entanto, com a
dedicacao e persisténcia da equipe, esses obstaculos foram superados, resultando
em um produto final do qual a equipe se orgulha.

De maneira geral, o desenvolvimento de Ecos de Cor obteve resultados
satisfatorios, com destaque para a construcdo de uma narrativa cativante, um design

visual atrativo e uma jogabilidade fluida, o que contribuiu para uma experiéncia
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imersiva e emocional. Esses elementos, combinados, formam uma base soélida para

possiveis expansdes ou atualiza¢des futuras.

9.1 Teste betarealizado

O teste beta de Ecos de Cor foi realizado no dia 18 de novembro de 2024, em
um laboratério da Fatec Americana, com a participacao de 33 alunos. O objetivo desse
teste foi avaliar as modificacfes realizadas apds o teste alfa, levando em consideracéo
as melhorias feitas com base nas necessidades e sugestdes observadas durante a
avaliagcdo anterior. Embora erros e mecanicas tenham sido corrigidos entre os testes,
novas sugestdes de melhorias foram levantadas para garantir a evolucdo continua do
projeto.

A amostra do teste beta foi composta por 33 participantes, dos quais 75,8%
eram do género masculino, 12,1% do género feminino e 6,1% identificaram-se como

transgéneros ou ndo-binarios, conforme apresentado na Figura 59.

Figura 59 - Respostas a questdo de género dos participantes do teste beta

Qual o seu Género?
33 respostas

@ Feminino

@ Masculino
Transgénero

@ Nao-binario

@ Prefiro ndo dizer

Fonte: Autoria propria (2024).

Em relacdo a faixa etaria, a distribuicdo foi a seguinte: 3 participantes com
menos de 19 anos, 20 entre 19 e 24 anos, 6 entre 25 e 29 anos, 2 entre 30 e 34 anos,

1 entre 35 e 39 anos e 1 entre 40 e 45 anos.
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Figura 60 - Respostas a questdo da faixa etéaria dos participantes do teste beta

Em qual faixa etéria vocé estd?

33 respostas

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

Fonte: Autoria propria (2024).

A Figura 61 também ilustra a frequéncia com que os participantes jogam,
revelando que 57,6% jogam diariamente, enquanto apenas 3% indicaram nunca jogar.

Em segundo lugar, 21,2% dos participantes jogam semanalmente.

Figura 61 - Respostas a questdo da frequéncia que os participantes do teste beta jogam

Com que frequéncia vocé costuma jogar Jogos Digitais?

33 respostas

@ Nunca jogo

@ Raramente consigo jogar
2 Mensalmente

@ Semanalmente

@ Diariamente

Fonte: Autoria prépria (2024).

Em relag&o a opinido geral sobre o jogo, foram feitas trés perguntas. A primeira
foi: "A linguagem utilizada estd de acordo com a proposta do jogo?", e a grande
maioria dos participantes deu nota 5, totalizando 21 respostas. A segunda pergunta
foi: "O jogo proporciona a diversdao esperada?", e as respostas foram mais
diversificadas. Quinze pessoas deram nota 5, 11 deram nota 4, enquanto 1 pessoa

deu nota 1 e 2 pessoas deram nota 2.
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Figura 62 - Respostas das questfes sobre opinido geral do jogo do teste beta

Opiniao geral sobre o Jogo

o 2 Em: EE4 S5
20

10

A linguagem utilizada esta de acordo QO jogo proporciona a diversao Vocé recomendaria esse jogo para os
com a proposta do jogo? esperada? seus amigos e parentes?

Fonte: Autoria propria (2024).

Sobre o design do jogo, também foram feitas trés perguntas. A primeira foi: "O
design do jogo € atraente?", e a maioria (15 pessoas) deu nota 5, que é a nota maxima,
engquanto 12 pessoas deram nota 4. A segunda pergunta foi: "Os textos, cores e fontes
estdo consistentes?”, e 17 pessoas deram nota 5, enquanto 11 deram nota 4. No
entanto, houve uma resposta com nota 1. A Ultima pergunta foi: "As informacdes sobre
vida, entre outras, ficam claras e nitidas durante o jogo?", com 18 respostas de nota
5 e 13 respostas de nota 4, totalizando 31 respostas positivas, além de apenas uma

resposta com nota O.

Figura 63 - Respostas das questdes sobre design do jogo do teste beta

Design do Jogo

20
O 2 EN3 Em4 B

15

10

0 |
O Design do jogo é atraente? Os textos, cores e fontes combinam As informagées sobre vida entre outras,
estdo consistentes? ficam claras e nitidas durante o jogo?

Fonte: Autoria prépria (2024).
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A secéo de jogabilidade contou com trés perguntas. A primeira foi: "Existe um
tutorial atil e claro?”, com 16 respostas de nota 5, 9 de nota 4, 3 de nota 3 e 2 de nota
2. A segunda pergunta foi: "As regras do jogo séo claras e compreensiveis?", e a soma
das respostas com nota 5 (19) e nota 4 (8) resultou em 27 respostas positivas.

A terceira pergunta foi: "O jogo oferece novos desafios, como novos obstéculos,
situacdes ou variacdes, em um ritmo adequado?”, e as respostas foram mais variadas,
com 11 pessoas dando nota 4 e 9 pessoas dando nota 3, indicando um possivel ajuste
a ser feito. A Ultima pergunta da secao foi: "O jogo se mantém interessante e atrativo
em suas tarefas, sem ficar repetitivo ou com tarefas chatas?", e a maioria das

respostas foi nota 4, com 13 participantes, seguida de 8 respostas com nota 3 e 7 com

nota 5.
Figura 64 - Respostas das questdes sobre a jogabilidade do teste beta
Jogabilidade
20 mmo W 2

4

Existe um tutorial (til e claro? O jogo oferece novos desaflos cOomo Novos obstaculos situag...
As regras do jogo sdo claras e compreensiveis? O jogo se mantém interessant..

Fonte: Autoria propria (2024).

Sobre 0 menu e interagéo, foram feitas duas perguntas. A primeira foi: "O menu
é claro e facil de usar?", com 31 respostas de nota 5. A segunda pergunta foi: "As

informacgdes sobre o jogo existem e séo claras?", com 26 respostas de nota 5.
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Figura 65 - Respostas das questBes sobre o menu e intera¢cdes do teste beta

Menu e interagao

o 2 Em: Em4 BES
30

20

10

0 L

O menu € claro e facil de usar? As informacgGes sobre o jogo existem e sdo claras?

Fonte: Autoria prépria (2024).

Por fim, a secdo de arte e som teve trés perguntas. A primeira foi: "Como vocé
avalia a arte do jogo?", com 18 respostas de nota 5 e 13 de nota 4, totalizando 31
respostas positivas. A segunda pergunta foi: "Como vocé avalia os cenarios do jogo?",
com 19 respostas de nota 5 e 11 de nota 4, destacando a arte como um ponto forte
do jogo. A ultima pergunta foi: "Como vocé avalia os efeitos sonoros e a trilha

sonora?", com 15 respostas de nota 5, 9 de nota 4 e 6 de nota 3.

Figura 66 - Respostas das questBes sobre a arte e som do teste beta

Arte e Som
20 mmo 2 EE3 EE4 NS
15
10
5
0 |
Como vocé avalia a Arte do jogo? Como vocé avalia os Cenarios do jogo? Como vocé avalia os Efeitos Sonoros e

Trilha Sonora?

Fonte: Autoria prépria (2024).
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10 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, sdo apresentadas as consideracoes finais do desenvolvimento

do jogo Ecos de Cor, avaliando os objetivos alcancados, as dificuldades enfrentadas

e as possibilidades de futuros avangos.

Durante o desenvolvimento, varios acertos foram obtidos:

a)

b)

d)

Trabalho em equipe: A colaboracdo entre os membros da equipe foi
essencial para 0 sucesso do projeto. A distribuicdo clara de
responsabilidades e a comunicagcdo aberta ajudaram a manter o projeto
dentro do cronograma, com cada integrante cumprindo sua funcéo de forma
eficiente.

Narrativa do jogo: A historia de Ecos de Cor foi bem elaborada, com uma
narrativa envolvente que utiliza cores para explorar temas emocionais
profundos. Esse foco na narrativa proporcionou uma experiéncia imersiva
para o jogador, o que era um dos principais objetivos do projeto.

Escolha de ferramentas: A escolha do Unity como engine para o
desenvolvimento do jogo foi fundamental. Essa ferramenta proporcionou
flexibilidade e facilidade para implementar as mecéanicas e funcionalidades
planejadas pela equipe.

Desenvolvimento dos mapas: A criacdo dos mapas interligados, com suas
transicOes de cores e ambientes distintos, foi um ponto de destaque. Esses
elementos enriqueceram 0 jogo, criando uma conexao visual forte com a
tematica do uso das cores.

Design dos personagens: Os personagens do jogo, especialmente o
protagonista Hué, foram bem construidos, tanto visualmente quanto em
termos de personalidade. Isso fortaleceu a narrativa e deu profundidade ao

mundo de Ecos de Cor.

No entanto, também houve desafios:



a)

b)

d)

e)
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Gestéo do tempo: A subestimacado do tempo necessério para certas etapas
do desenvolvimento causou pequenos atrasos, que precisaram ser geridos
de maneira rapida para ndo comprometer o cronograma final.
Comunicacéo interna: Houve momentos de falhas na comunicacéo entre 0s
membros da equipe, o que gerou retrabalho em algumas partes do jogo.
Isso destacou a necessidade de melhorar a clareza nos dialogos e no
alinhamento de expectativas.

Definicao de requisitos: No inicio do projeto, a definicdo de alguns requisitos
do jogo néo foi totalmente clara, o que levou a ajustes ao longo do
desenvolvimento. Essa falta de especificacdo inicial resultou em mudancas
gue poderiam ter sido evitadas.

Problemas técnicos com builds: Em alguns momentos, dificuldades técnicas
surgiram durante o processo de build do jogo, o que impactou brevemente
o fluxo de desenvolvimento, exigindo tempo extra para solucionar 0s
problemas.

Atrasos na criacdo de artes: A producao das artes do jogo enfrentou alguns
atrasos, impactando o desenvolvimento de outras partes que dependiam
desses elementos visuais. Embora néo tenha comprometido o prazo final,

iISSO gerou pressao sobre a equipe.

Para trabalhos futuros, o projeto Ecos de Cor abre diversas possibilidades de

expanséao e melhorias:

a)

b)

d)

Novos mapas e fases: Uma das possibilidades é a adi¢cdo de novos mapas,
ampliando o universo do jogo e introduzindo novas mecanicas e desafios.
Aprimoramento de inteligéncia artificial: Melhorar o comportamento dos
inimigos, implementando inteligéncia artificial que aumente a complexidade
dos desafios enfrentados pelo jogador.

Inclusdo de mais inimigos (mobs) e um chefe (boss) no final de cada mapa,
visando enriquecer a gameplay e oferecer maior diversidade de desafios,
tornando cada area mais envolvente e dinamica.

Mais habilidades para o protagonista: Introduzir novas habilidades para
Hué, com diferentes efeitos e mecénicas, proporcionando maior diversidade

na gameplay.
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e) Coletaveis e segredos: Implementar itens colecionaveis ou segredos nos

mapas, incentivando os jogadores a explorar mais o mundo de Ecos de Cor.

Em suma, Ecos de Cor atingiu muitos dos objetivos tracados, e, com as
melhorias sugeridas, pode se transformar em um projeto ainda mais completo e

envolvente.
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11 DOWNLOAD DO JOGO

O jogo esta disponivel na plataforma “itch.io”, compativel com sistemas

Microsoft Windows. Disponivel no link: hitps://robert-livino.itch.io/ecos-de-cor

Figura 67 - grCode para download do jogo.

Autoria prépria (2024).°

https://robert-livino.itch.io/ecos-de-cor

° Disponivel em: https://robert-livino.itch.io/ecos-de-cor. Acesso em: 21/11/2024.



https://robert-livino.itch.io/ecos-de-cor
https://robert-livino.itch.io/ecos-de-cor
https://robert-livino.itch.io/ecos-de-cor
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APENDICE A — Relatorio de Acompanhamento TCC (Reuni&o 01)

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE AMERICANA g, SAO PAULO

GOVERNO DO ESTADO

Fatec

Americana
Ministro Ralph Biasi

“Ministro Ralph Biasi”

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais

11.1.1.1 RELATORIOS DE ACOMPANHAMENTO
11.1.1.2 TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO Patla Souza

INFORMACOES GERAIS SOBRE O TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Professor(a) Orientador(a): Jose William Pinto Gomes
Aluno (s): Gabriela Graciani, Rafael da Silva Oliveira, Robert Livino Reis de Aguilar e Rodrigo da Silva Oliveira.

Titulo do Trabalho de Conclusdo de Curso: Ecos de Cor.

12 REUNIAO

Data: 23/08/2024 Horario: 20:50 Duracéo: 1 hora Local: Fatec Americana

Resumo dos Assuntos abordados na reuniao:

Na reunido com o grupo e o professor orientador, foram discutidas as principais datas de entrega do nosso TCC. A
versao Alfa esta programada para ser entregue em 31 de setembro, seguida pela versédo Beta em 22 de outubro. A

entrega final do TCC est4 marcada para 22 de novembro, e as apresentagdes ocorrerdo entre 2 e 7 de dezembro.

Durante o desenvolvimento do jogo, focaremos em diversas areas essenciais. A movimentacéo do player e os ajustes
na camera séo prioridades iniciais, seguidos pela implementacéo do gameplay, que inclui 0 combate aos inimigos e a
coleta de itens. Também trabalharemos na criagdo dos cenarios, personagens, e HUD, além de desenvolver a
introdugdo e o encerramento do jogo. A fase de polimento sera crucial para ajustes finais, e outras telas

complementares também serdo criadas.

No que diz respeito & documentacado, seguiremos as diretrizes estabelecidas no GDD (Game Design Document) para

garantir que todas as etapas estejam devidamente registradas e alinhadas com o projeto.

A narrativa do jogo comecara a ser desenvolvida, com foco na definicao do inicio do jogo e na criagdo dos guardides

de cada cor, elementos centrais da historia.
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Para a arte, planejamos o desenvolvimento de trés cenarios distintos, além da criagdo das plataformas, mobs, e do
player. Também daremos atengdo especial a implementagcdo dos elementos visuais relacionados aos "Ecos das

Cores."

Por fim, a musica do jogo sera composta de forma a evoluir de tons monétonos e desanimadores para melodias
vibrantes e encorajadoras, acompanhando a progressdo do jogador no mundo do jogo.
As responsabilidades foram distribuidas da seguinte forma: Gabriela cuidara da narrativa e documentacéo; Rafael
ficard responsavel pelas artes do jogo; Robert tratar4d da movimentacdo e gameplay; e Rodrigo se encarregara das

outras telas e da trilha sonora.
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APENDICE B — Relatorio de Acompanhamento TCC (Reuni&o 02)

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE AMERICANA g, SAO PAULO

GOVERNO DO ESTADO

Fatec

Americana
Ministro Ralph Biasi

“Ministro Ralph Biasi”

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais

11.1.1.3 RELATORIOS DE ACOMPANHAMENTO
11.1.1.4 TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO Peula2ouza

INFORMACOES GERAIS SOBRE O TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Professor(a) Orientador(a): Jose William Pinto Gomes
Aluno (s): Gabriela Graciani, Rafael da Silva Oliveira, Robert Livino Reis de Aguilar e Rodrigo da Silva Oliveira.

Titulo do Trabalho de Conclusdo de Curso: Ecos de Cor.

22 REUNIAO

Data: 13/09/2024 Horario: 19:00 Duracéo: 1 hora Local: Fatec Americana

Resumo dos Assuntos abordados na reuniao:

Durante a reunido com o grupo e o professor orientador, foram discutidos pontos importantes sobre o desenvolvimento
do TCC. As duvidas sobre animacgdes e texturas da modelagem 3D foram esclarecidas. O orientador recomendou a
criagdo de uma build jogavel para versionamento e sugeriu focar em um prototipo simples e funcional, elaborando
mais se houver tempo. Ele também enviard um modelo de apresentacdo usado anteriormente. A narrativa, as falas
dos guardides, e a modelagem e movimentagdo do personagem estdo prontas. Além disso, houve ajustes no
cronograma de entregas. Foram definidos também status de prioridades entre as tarefas que cada integrante devera
realizar para acelerar o] desenvolvimento do jogo.
Apoés essa reunido, segunda-feira dia 16/09 na ferramenta Discord, também houve uma reunido online entre os

integrantes onde foram passados alguns testes e validagdo dos conteudos que ja estao finalizados.
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APENDICE C - Relatorio de Acompanhamento TCC (Reuni&o 03)

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE AMERICANA g, SAO PAULO

Fate C SoviiG 00 FETAD

Americana
Ministro Ralph Biasi

“Ministro Ralph Biasi”

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais

11.1.15 RELATORIOS DE ACOMPANHAMENTO
11.1.16 TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO Fatla Souza

INFORMACOES GERAIS SOBRE O TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Professor(a) Orientador(a): Jose William Pinto Gomes
Aluno (s): Gabriela Graciani, Rafael da Silva Oliveira, Robert Livino Reis de Aguilar e Rodrigo da Silva Oliveira.

Titulo do Trabalho de Conclusdo de Curso: Ecos de Cor.

32 REUNIAO

Data: 27/09/2024 Horario: 20:50 Duracgéo: 2 horas  Local: Online (WhatsApp e Discord)

Resumo dos Assuntos abordados na reuniao:

Foram discutidos diversos pontos importantes para o avango do projeto. Primeiramente, foi solicitada a valida¢do do

contetdo da reviséo bibliografica ao orientador.

Além disso, a equipe revisou as animagfes do jogo, que apresentavam alguns erros. Esses problemas foram
identificados e corrigidos, garantindo uma maior fluidez visual e melhorando a experiéncia do jogador. Paralelamente,
a implementagédo dos mapas foi destacada como prioridade no desenvolvimento. A interconexdo entre as areas,
caracteristica central do estilo Metroidvania, estd sendo cuidadosamente trabalhada para permitir uma navegacéo

mais rica e envolvente entre os diferentes cenarios.

Um novo elemento foi adicionado & narrativa do jogo: os cristais da memoéria. Esses cristais, embora opcionais e sem
impacto direto na mecénica ou gameplay, enriquecem a historia, oferecendo mais profundidade ao enredo e

fornecendo ao jogador um contexto adicional sobre o mundo e a jornada do protagonista.

Além disso, a documentacdo da gameplay esta sendo elaborada, cobrindo aspectos essenciais da jogabilidade, como

mecéanicas de movimentacao, interacdo com o ambiente e a progressao do jogador ao longo da narrativa.

Por fim, a meta estabelecida para o término do desenvolvimento é o dia 07/10, quando sera lancada uma versao alfa

do jogo. Apds esse langcamento, uma pesquisa sera conduzida entre amigos proximos para coletar feedbacks sobre
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a experiéncia de jogo. Esse retorno sera essencial para identificar possiveis melhorias e ajustes antes das proximas

etapas de desenvolvimento.
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APENDICE D - Relatério de Acompanhamento TCC (Reuni&o 04)

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE AMERICANA Ep» SAO PAULO

Americana
Ministro Ralph Biasi

“Ministro Ralph Biasi”

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais

11.1.1.7 RELATORIOS DE ACOMPANHAMENTO
11.1.1.8 TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO Pula Souza

INFORMACOES GERAIS SOBRE O TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Professor(a) Orientador(a): Jose William Pinto Gomes
Aluno (s): Gabriela Graciani, Rafael da Silva Oliveira, Robert Livino Reis de Aguilar e Rodrigo da Silva Oliveira.

Titulo do Trabalho de Concluséo de Curso: Ecos de Cor.

42 REUNIAO

Data: 11/10/2024 Horario: 20:50 Duracdo: 2 horas  Local: Online (WhatsApp e Discord)

Resumo dos Assuntos abordados na reuniao:

Realizamos ajustes nas animagfes que apresentavam erros e integramos 0 primeiro mapa a gameplay, que ja estava
estruturada. O proximo passo é desenvolver os monstros, implementar a coleta dos ecos de cor, criar passagens

secretas no mapa e iniciar o desenvolvimento do segundo mapa.

Na parte de arte, o primeiro mapa ja esta finalizado, assim como o protagonista Hué, sua espada e os dois mobs
(Medo e Tristeza). Os guardifes também estao prontos, ja que possuem o mesmo modelo, variando apenas nas

cores.

A parte de som ja foi concluida. As demais telas do jogo, como menu, pausa, opcdes e créditos, estdo em
desenvolvimento. Algumas, como o menu, precisaram ser refeitas devido a problemas com vers@es do projeto, o que

resultou na perda de parte do trabalho.

A documentacado esta quase completa, restando apenas a inclusao da parte de arte, com prints dos personagens,
cenarios e telas do jogo, além da secado sobre os sons e 0s resultados das pesquisas. O langcamento da versao alfa

sofreu um pequeno atraso, e estamos planejando disponibiliza-la entre os dias 18/10 e 25/10. Nessa data,
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pretendemos visitar a Fatec de Americana para que alguns alunos testem o jogo e respondam a um formulario com

sugestdes de melhorias e feedbacks.
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APENDICE E - Relatério de Acompanhamento TCC (Reuni&o 05)

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE AMERICANA g, SAO PAULO

Fate C SoviiG 00 FETAD

Americana
Ministro Ralph Biasi

“Ministro Ralph Biasi”

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais

11.1.19 RELATORIOS DE ACOMPANHAMENTO
11.1.1.10 TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO Fatla Souza

INFORMACOES GERAIS SOBRE O TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Professor(a) Orientador(a): Jose William Pinto Gomes
Aluno (s): Gabriela Graciani, Rafael da Silva Oliveira, Robert Livino Reis de Aguilar e Rodrigo da Silva Oliveira.

Titulo do Trabalho de Conclusdo de Curso: Ecos de Cor.

52 REUNIAO

Data: 25/10/2024 Horario: 16:00 Duracgéo: 2 horas  Local: Online (WhatsApp e Discord)

Resumo dos Assuntos abordados na reuniao:

A documentacédo do projeto esté praticamente concluida, restando apenas a inclusdo dos resultados da pesquisa de
satisfacdo e a insercéo dos prints finais do jogo, incluindo imagens dos personagens e das telas principais. Essas

adi¢cbes sdo fundamentais para finalizar o contetdo textual e visual do relatorio.

Em relagc&o ao desenvolvimento do jogo, o primeiro mapa esté aproximadamente 90% concluido. Elementos centrais
foram implementados, mas ainda é necessario ajustar a trilha sonora e finalizar a inteligéncia artificial dos inimigos
para garantir uma experiéncia de imerséao e desafio. O segundo mapa ja foi iniciado, mas ainda se encontra em estagio

inicial devido a pendéncias no mapa um.

Devido a alguns ajustes e revisdes necessérias, houve uma mudanga no cronograma de testes. Para otimizar o tempo,
decidimos consolidar a pesquisa de feedback em uma Unica etapa, eliminando as versdes alfa e beta. Essa mudanca

permitira um teste mais robusto e uma avaliacdo completa do jogo.

Durante as revisdes recentes, identificamos a necessidade de aprimorar alguns aspectos importantes. A dindmica de
combate precisa de ajustes para melhorar a jogabilidade, e a interacdo com o Guardido deve ser implementada,

incluindo os didlogos e orientacdes que ele oferece no jogo. Além disso, € necessario adicionar a mecéanica de coleta
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dos ecos, que sdo essenciais para a narrativa, e finalizar as telas do jogo, como 0 menu principal e as opcdes, para
completar a interface.

Com menos de um més até a entrega do TCC, nosso foco estar4 nas tarefas prioritarias para assegurar uma
experiéncia coesa aos jogadores. Em seguida, planejamos desenvolver os dois Ultimos mapas, simplificando o design

e duplicando a programacéo ja existente para otimizar o tempo e 0s recursos.

Apesar dos ajustes pendentes, o projeto esta progredindo bem e o nlcleo do jogo esta praticamente estruturado.
Focaremos nos aspectos prioritarios para que a versao final esteja alinhada com os objetivos iniciais e ofereca uma

experiéncia completa e envolvente ao publico.
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APENDICE F — Relatério de Acompanhamento TCC (Reuni&o 06)

FACULDADE DE TECNOLOGIA DE AMERICANA g, SAO PAULO

Fate C SoviiG 00 FETAD

Americana
Ministro Ralph Biasi

“Ministro Ralph Biasi”

Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais

11.1.1.11 RELATORIOS DE ACOMPANHAMENTO
11.1.1.12 TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO Fatla Souza

INFORMACOES GERAIS SOBRE O TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

Professor(a) Orientador(a): Jose William Pinto Gomes
Aluno (s): Gabriela Graciani, Rafael da Silva Oliveira, Robert Livino Reis de Aguilar e Rodrigo da Silva Oliveira.

Titulo do Trabalho de Conclusdo de Curso: Ecos de Cor.

62 REUNIAO

Data: 11/11/2024 Horario: 19:00 Duracgéo: 2 horas  Local: Online (WhatsApp e Discord)

Resumo dos Assuntos abordados na reuniao:

O relatorio de acompanhamento do TCC do jogo "Ecos de Cor" estd em fase de finalizagdo. A documentacdo do
projeto j& foi completada, restando apenas incluir as respostas da pesquisa de satisfacdo dos testes realizados e os
prints finais das telas do jogo. Em relagédo ao desenvolvimento do jogo, os Mapas 1 e 2 estdo concluidos, enquanto o
Mapa 3 ainda estad em fase de ajustes finais. A tela de créditos também estd quase pronta, passando pelos ultimos

detalhes de polimento.

Atualmente, estamos focados na correcéo de bugs e nos ajustes finais das funcionalidades e da experiéncia de jogo.
A tela de fim, juntamente com a cutscene inicial, estdo sendo revisadas e entregues para ajustes finais. A equipe esta
trabalhando para garantir que todos os elementos do jogo estejam devidamente ajustados e funcionando como

esperado.

No dia 14/11, iremos a Fatec para solicitar que alguns alunos testem a versdo beta do jogo. Esse teste servira para
colher feedbacks valiosos, além de identificar possiveis ajustes necessarios antes da entrega final. Apos os testes, as

respostas da pesquisa serédo incluidas na documentacao, permitindo a concluséo final do TCC.




129

APENDICE G - Formulario de pesquisa sobre 0 jogo

Questionario sobre a qualidade do
Jogo Digital "Ecos de Cor" &)

Agradecemos imensamente por sua participagédo! @ @

0 jogo que vocé acabou de jogar foi desenvolvido como parte de um Trabalho de
Conclusédo de Curso, e sua opinido é de grande valor para nés.

Pedimos gentilmente que responda as perguntas a seguir para nos ajudar a aprimorar
ainda mais o projeto.

gabigraciani15@gmail.com Mudar de conta (%)
B8 Nao compartilhado

* Indica uma pergunta obrigatéria

Qual é o seu nome?

(Sua resposta sera mantida em sigilo e servira apenas para controle. Se preferir,
basta inserir um nome simples.)

Sua resposta

Qual o seu Género? *

(O Feminino

O Masculino
O Transgénero
(O Nao-binario

O Prefiro ndo dizer
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Em qual faixa etaria vocé esta? *

O 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

OOOO0OO0OO0OO0O0

com 55 anos ou mais

Com que frequéncia vocé costuma jogar Jogos Digitais? *

Nunca jogo
Raramente consigo jogar
Mensalmente

Semanalmente

OO OO0OO0

Diariamente



Opiniao geral sobre o Jogo *

A linguagem
utilizada esta
de acordo com
a proposta do
jogo?

0 jogo
proporciona a
diversdo
esperada?

Vocé
recomendaria
esse jogo para
0S seus
amigos e
parentes?

O

O

O
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Design do Jogo *

O Design do
jogo é
atraente?

Os textos,
cores e fontes
combinam
estdo
consistentes?

As
informacdes
sobre vida
entre outras,
ficam claras e
nitidas durante
0 jogo?
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Jogabilidade *

Existe um
tutorial Gtil e
claro?

As regras do
jogo séo claras e
compreensiveis?

0 jogo oferece
novos desafios,
Como Novos
obstaculos,
situagdes ou
variagdes, em
um ritmo
adequado?

0 jogo se
mantém
interessante e
atrativo em suas
tarefas, sem
ficar repetitivo
ou com tarefas
chatas?
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Menu e interagdo *

0 1 2 3 4 5
O menu é
claro e facil de O O O O O O
usar?
As
informacgdes

sobre 0 jogo O O O O O O

existem e sdo
claras?

Arte e Som *

Como vocé

avalia a Arte O O O O O O

do jogo?

Como vocé
avalia os

Cendrios do O O O O O O

jogo?

Como vocé

avalia os

Efeitos

Sonoros e O O O O O O
Trilha

Sonora?
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Deixe sua opiniao e sugestoes de melhorias.

Sua resposta

m Limpar formulario



