CENTRO ESTADUAL DE EDUCACAO TECNOLOGICA PAULA
SOUZA

ETEC SYLVIO DE MATTOS CARVALHO

Curso de Técnico em Desenvolvimento de Sistemas

Breno Goncalves Simfes da Silva
Fabio Gabriel Zirondi Bernardelli
Gabriel Rodrigues
Gustavo Afonso dos Santos

Gustavo Caruzo Gongalves

LENDAS DO BRASIL — O JOGO: Um jogo sobre o folclore brasileiro

Matao, SP
2023



Breno Goncalves Simbfes da Silva
Fabio Gabriel Zirondi Bernardelli
Gabriel Rodrigues
Gustavo Afonso dos Santos

Gustavo Caruzo Gongalves

LENDAS DO BRASIL — O JOGO: Um jogo sobre o folclore brasileiro

Trabalho de Conclusdo do Curso
apresentado ao Curso Técnico em
Desenvolvimento de Sistemas da Escola
Técnica Estadual Sylvio de Mattos
Carvalho, orientado pelo(a) Prof(a).
Amanda Carolina da Cunha, como parte
dos requisitos para a obtencao do titulo de
Técnico em Desenvolvimento  de
Sistemas.

Matao, SP
2023



RESUMO

Este Trabalho de Conclusédo de Curso (TCC) apresenta o projeto "Lendas do Brasil -
O Jogo", que tem como objetivo desenvolver um jogo eletronico dedicado ao folclore
brasileiro. A motivacdo para esse projeto reside na necessidade de preservar e
compartilhar a rica cultura folclérica do Brasil com um publico mais amplo, tanto
nacional quanto internacional.

O jogo proposto oferece uma oportunidade Unica para promover o intercambio
cultural, a compreenséo intercultural e a valorizacdo da heranca folclérica do Brasil.
Busca também desconstruir esteredtipos e apresentar personagens de forma
auténtica e respeitosa.

O desenvolvimento do jogo € baseado em metodologias que incluem uma revisao
bibliografica, elaboracdo de um questionario de viabilidade, tabulacdo de dados,
criacdo de um protétipo e selecdo de ferramentas apropriadas, como o motor de jogo
Godot Engine, o editor de modelos Blockbench, softwares de edicdo de imagem como
Adobe Photoshop e GIMP, e o software de edicdo de audio Audacity.

O jogo consiste em cinco fases, quatro delas inspiradas em lendas do folclore
brasileiro, onde o jogador enfrenta desafios e inimigos relacionados as lendas. Cada
fase concluida desbloqueia informacdes sobre as lendas. A quinta fase envolve uma
batalha contra um chefe final que ndo faz parte do folclore, mas contribui para a
narrativa do jogo.

Em suma, este projeto visa unir entretenimento e educagdo, promovendo o
conhecimento da cultura brasileira de forma envolvente, além de fomentar a
compreensao intercultural e o respeito pela diversidade. O jogo representa uma porta
de entrada para a valorizacdo e preservacao da rica heranca cultural do Brasil em um
mundo cada vez mais globalizado.

Palavras-chave: Jogo-eletrbnico. Folclore-brasileiro. Cultura. Intercambio-cultural.
Respeito-cultural.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, tem havido um interesse crescente no uso de games como
meio de promover o intercambio e a compreensao cultural (Fullerton & Swain, 2004;
Jorgensen, 2013). Os games fornecem uma plataforma Unica para envolver uma
ampla gama de temas e questdes culturais e podem ajudar a preencher as lacunas
entre diferentes culturas e promover o dialogo intercultural (Taylor, 2013).

Neste contexto, o presente projeto de Trabalho de Concluséao de Curso (TCC)
tem como objetivo desenvolver um jogo eletrénico baseado no rico e diversificado
folclore brasileiro, visando apresentar lendas e personagens folcléricos a um publico
mais amplo, tanto no Brasil quanto no exterior. A justificativa para a realizacdo deste
projeto se baseia em trés pilares principais.

O Brasil € uma nacéao repleta de diversidade cultural e folclérica, com uma vasta
colecdo de lendas e historias transmitidas de geracdo em geracdo. No entanto, muitos
desses tesouros culturais ainda sdo desconhecidos por parte do publico brasileiro e,
ainda mais, por pessoas de outras nacionalidades. Nesse contexto, 0 jogo proposto
oferecera uma oportunidade Unica para promover o intercambio cultural brasileiro,
permitindo que jogadores de diferentes origens mergulhem nesse universo magico e
intrigante do folclore nacional.

Ao apresentar lendas, personagens e cenarios inspirados em tradi¢cdes e mitos
brasileiros, o0 jogo busca estimular o interesse e a curiosidade em relacéo a cultura do
pais, fomentando assim um maior apreco e respeito pela riqueza cultural brasileira.

Além disso, a utilizacdo de jogos eletrdnicos como meio de apresentar o folclore
brasileiro tem o potencial de alcancar um publico mais amplo e diversificado do que
outras formas de divulgagéo cultural. Com a crescente popularidade dos jogos
eletrbnicos em todo o mundo, essa abordagem oferece uma maneira inovadora e
atrativa de compartilhar o patriménio cultural do Brasil com pessoas de diferentes
idades, origens e interesses.

O jogo sera projetado para proporcionar uma experiéncia imersiva e divertida
aos jogadores. Através de graficos envolventes, trilhas sonoras tematicas e enredos
cativantes, os jogadores seréo transportados para um mundo magico e misterioso,
repleto de criaturas lendarias e desafios emocionantes. Ao incorporar elementos do
folclore brasileiro, 0 jogo permitirh que os jogadores interajam com personagens
icbnicos, resolvam quebra-cabecas baseados em lendas e explorem cenarios

inspirados em paisagens reais do Brasil.



Essa abordagem ladica proporcionara uma experiéncia de entretenimento
Gnica, ao mesmo tempo que educativa, atraindo um publico amplo e diversificado. A
imersdo em um mundo de fantasia baseado no folclore brasileiro despertard o
interesse dos jogadores e 0s incentivard a aprender mais sobre a cultura e a histéria
do pais de uma forma envolvente e prazerosa.

O jogo também desempenhara um papel fundamental na promocéo do dialogo
intercultural. Ao explorar lendas e tradicdes brasileiras, os jogadores terdo a
oportunidade de se conectar com a cultura do pais e apreciar sua riqueza e
diversidade. O contato com elementos culturais diferentes pode abrir a mente dos
jogadores para novas perspectivas, aumentando sua tolerancia e compreensdo em
relacdo a outras culturas e formas de vida.

Outro objetivo essencial do jogo é apresentar de forma auténtica e respeitosa
0os personagens do folclore brasileiro. Serdo incorporadas representacfes
cuidadosamente pesquisadas e fiéis as tradi¢cdes culturais do pais, contribuindo para
o fortalecimento da identidade cultural brasileira e evitando estereétipos nocivos.

Os jogadores terao a oportunidade de conhecer figuras lendarias como o Saci-
Pereré, a lara, o Curupira, o Boto Cor-de-Rosa, entre outros, através de historias
envolventes e interacdes significativas. Essa abordagem busca desconstruir ideias
preconcebidas sobre o folclore brasileiro e abrir caminho para uma apreciacao
genuina da diversidade cultural do Brasil.

Com isso, 0 jogo ndo apenas entretera e cativara os jogadores, mas também
desempenhard um papel educativo, ajudando a disseminar conhecimento sobre o
folclore brasileiro e suas ricas tradicdes. Através dessa experiéncia imersiva, 0s
jogadores serao incentivados a explorar, aprender e valorizar a cultura do Brasil.

Em suma, o projeto de TCC propde o desenvolvimento de um jogo eletrénico
baseado no folclore brasileiro como uma ferramenta poderosa para promover o
intercAmbio cultural, a compreenséo intercultural e a valorizagdo da riqueza do
patrimdnio folclérico brasileiro. Por meio dessa iniciativa, espera-se que mais pessoas,
tanto no Brasil quanto em outros paises, tenham a oportunidade de se conectar com
a cultura brasileira de maneira ludica e envolvente, ao mesmo tempo em que
desfrutam de uma experiéncia divertida e imersiva.

Aléem disso, 0 jogo visa apresentar personagens folcloricos de maneira
auténtica e respeitosa, contribuindo para uma representacao mais inclusiva e precisa

da diversidade cultural do Brasil. Por fim, espera-se que este projeto sirva como um



exemplo do potencial dos jogos eletrbnicos como instrumento poderoso para a
promocado da diversidade cultural e do dialogo intercultural em um mundo cada vez
mais conectado e globalizado. Através dessa jornada pelo folclore brasileiro, 0 jogo
sera uma porta de entrada para a valorizacdo e preservagao da rica heranca cultural
do pais, a0 mesmo tempo em que promovera o respeito e a compreensao entre

culturas diversas.



2 METODOLOGIAS

2.1 Revisao bibliografica

A revisao bibliografica € um processo de levantamento, analise e descricdo de
publicacdes cientificas de uma determinada area do conhecimento. Ela também é
chamada de revisdo de literatura, referencial tedrico ou fundamentacao tedrica.

Foi usado para auxiliar na escolha de ferramentas e como incentivo de

prosseguir no tema.

2.2 Elaboracao de questionéario de viabilidade

O estudo de viabilidade, as vezes chamado de analise ou relatério de
viabilidade, é uma forma de avaliar se o0 seu plano de projeto pode dar certo ou néo.

Este estudo analisa a praticidade do seu plano de projeto para determinar se é
possivel ou ndo avangar com ele.

Com o0 questionario, conseguimos obter informacdes necesséarias para a
elaboracao do projeto e a confirmacdo de que seria um bom contetdo para mostrar a

cultura brasileira ao mundo.
2.3 Tabulacdo dos dados do questionario aplicado
Tabulacdo de dados consiste, basicamente, em organizar informacfes de

varios questionarios em uma so planilha a fim de facilitar o uso dessas mesmas

informacdes ao fazer andlises comparativas, montar graficos e etc.



1. Vocé costuma jogar videogame com frequéncia? (0O ponto)

Mais Detalhes £t Insights
® s 35
® nNio 11

Figura 1: Formulario de aceitagdo - Questéo 1.
FONTE: Microsoft Forms(2023)

Essa pergunta representa que grande parte das pessoas jogam com

frequéncia, sendo importante para que o jogo atinja um bom publico.

Figura 2: Formulario de aceitagdo - Questéo 2.
FONTE: Microsoft Forms(2023)

2. Em qual plataforma vocé costuma jogar? (0 ponto)

Mais Detalhes

. Console (Playstation, XBOX, etc...) 12

® rC 17
® cCeluler 10
@ o jogo videogame 7

Como a ideia do projeto € fazer um jogo para computador, a maioria dos

jogadores consomem 0s jogos no PC, torna a plataforma escolhida a mais ideal.

4. Vocé jd adquiriu algum conhecimento sobre algum assunto através de um jogo de videogame?

@ sim 37
@ N 7

[Esim: 37 (84%)

Figura 3: Formulario de aceitacdo - Questao 4.
FONTE: Microsoft Forms(2023)
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O publico acreditar que pode adquirir conhecimento com jogos, ajuda no

consumo do jogo.

6. Qual o seu nivel de conhecimento sobre o folclore brasileiro?

@ Conheco bastante 1"
@ Conheco pouco 33
@ Nao conhego nada 0 [l Conhego pouco: 33 (75%)

Figura 4: Formuléario de aceitacéo - Questao 6.
FONTE: Microsoft Forms(2023)

Se o publico conhece pouco o folclore, jogar o jogo pode ser uma boa ideia

para conhecer mais, tornando a ideia pertinente.

7. Acha que um jogo sobre o folclore brasileiro poderia ser uma forma interessante e divertida de
aprender sobre o assunto?

@ sim 43
@ Nao 1

[sim: 43 (98%)

Figura 5: Formulario de aceitagdo - Questéo 7.
FONTE: Microsoft Forms(2023)

Como 98% do publico acredita que a ideia do folclore é uma forma interessante
e até divertida de aprender mais sobre o assunto, entende-se que a ideia é pertinente

o suficiente também com esse apontamento.

2.4 Esboco do game

O esboc¢o do game tende a multidisciplinaridade, uma vez que a construgéo de

jogos requer subsidios de diversas areas técnicas, como a programacao, sonoplastia,
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computacdo grafica e outros. Nele, engloba-se 0 game design (responsavel pela
concepcao, criagdo e coordenacéo de todo o jogo), game art (responsavel por toda
criacdo de arte, design e efeitos visuais), game sound (responséavel pela criagdo de
sons e efeitos sonoros) e game programming (responsavel pela implementacdo do

jogo, das regras, da jogabilidade).

2.5 Selec¢éo das ferramentas para elaboragdo do game

Selecionar as ferramentas corretas para elaboracdo de um game é fundamental
para garantir a eficiéncia, qualidade e sucesso do projeto. Antes de tudo, é importante
definir o escopo do jogo e, em seguida, pesquisar e avaliar as op¢des disponiveis,
considerando recursos, flexibilidade e compatibilidade entre elas. A experiéncia da
equipe, o suporte técnico e os custos também devem ser levados em conta na tomada
de decisdo. A escolha acertada das ferramentas pode otimizar o processo de
desenvolvimento, permitindo a realizagdo da visdao do jogo de forma eficaz e

satisfatoria.
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3 FERRAMENTAS

3.1 Godot Engine

Godot Engine é um motor de jogo de codigo aberto, publicado sob a licenca
MIT que é uma licenca de codigo aberto permissiva, permitindo uso comercial,
modificacao e distribuicdo de software. Ela isenta os autores de responsabilidade e é
compativel com vérias licencas. Essa licenca é popular por sua flexibilidade e
simplicidade. Criado originalmente por Juan Linietsky e Ariel Manzur em conjunto com
a OKAM Studio em 2007 na Argentina, o Godot encontra-se atualmente na versao
4.1, lancada em julho de 2023, com uma série de novas funcionalidades para atender
e suportar tanto dispositivos mais novos quanto mais antigos. Suporta nativamente as
plataformas Windows, Mac e Linux, e utiliza as linguagens GDScript (linguagem
prépria do motor) e C#.

E utilizado principalmente por estudios independentes e desenvolvedores de
jogos solo por ser um software livre para uso, por sua suave curva de aprendizado,

por sua alta compatibilidade e por ser altamente otimizado e leve.

como mapas, texturas e skins. Esta disponivel nas edicbes Bedrock do jogo e
oferece uma maneira conveniente de personalizar e expandir a experiéncia de jogo

com criacOes de outros jogadores.

3.2 GIMP

GIMP (GNU Image Manipulation Program), ou em uma tradugéo livre ao
portugués (Programa de Manipulacdo de Imagem do GNU) € um programa de codigo
aberto voltado para criacao e edicdo de imagens bitmap, e desenhos vetoriais.

O projeto foi criado em 1995 por Spencer Kimball e Peter Mattis, que o
desenvolveram como um projeto para a faculdade. Atualmente, ele € mantido por um
grupo de voluntarios e licenciado pelo GNU General Public License.

O software foi criado pelos estudantes como uma alternativa livre e gratuita ao
Adobe Photoshop. Foi um projeto universitario que amadureceu bastante e hoje

alcanca expressiva popularidade, sendo utilizado por artistas amadores e profissionais
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do ramo. No entanto, a participacdo no mercado de ferramentas de edicéo profissional
ainda é timida (em comparacdo ao Adobe Photoshop).

Foi usado para modulagéo de texturas e edicbes de imagens usadas no projeto.

3.3 Audacity

Audacity é um software livre de edicdo digital de &udio disponivel
principalmente nas plataformas: Windows, Linux e Mac e ainda em outros Sistemas
Operacionais. O cddigo fonte do Audacity esta sob a licenca GNU General Public
License. A sua interface grafica foi produzida utilizando-se de bibliotecas do
wxWidgets. O Audacity comegou em 1999 por Dominic Mazzoni e Roger Dannenberg
na universidade norte-americana Carnegie Mellon University e foi langcado em 28 de
maio de 2000 como versao 0.8.

O Audacity é muito popular entre os podcasters pelos seus recursos de edicao,
sua grande disponibilidade em mudltiplas plataformas, suporte e licenca aberta que
permite ao programa ser gratuito.

Foi usado para fazer efeitos sonoros e musica de ambientacdo do cenario,

permitindo uma experiéncia sonora melhorada ao jogador.
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4 DESENVOLVIMENTO

4.1 Progressao e jogabilidade

O jogo consiste em uma jogabilidade plataforma tridimensional com mecéanica
de tiro; possui cinco fases, quatro delas se na jogabilidade plataforma, na exploracéo
e no combate a inimigos, onde, ao final, o jogador deve enfrentar uma criatura do
folclore brasileiro, ja a tltima fase consiste em uma batalha contra um chefe final, que
também é uma criatura do folclore brasileiro. Apos derrotar cada uma das criaturas, o
jogador desbloqueia uma pagina contendo uma breve descricao e histdria delas.

A narrativa do jogo é bem simples: as historias do folclore estdo se perdendo,
pois os livros que contém essas historias estdo sendo destruidos por tragas. O
protagonista € um escritor e deve adentrar nos mundos dentro dos livros de cada lenda

e salvar as historias do esquecimento.

Lendas de Brasil

Nove Jogs

Continuar

Conquistas
Sair

Figura 6: Menu principal
FONTE: Arquivo Pessoal (2023)
O menu principal é a tela inicial do jogo. Nele, o jogador tem a opcéao de iniciar
uma nova partida, continuar de onde parou ou sair do jogo, essa op¢ao existe pois a
aplicacéo inicia em modo tela cheia, portanto, ndo existe um botéo no canto da janela

para encerrar o programa.
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Nessa tela, também é possivel visualizar as conquistas que o jogador
desbloqueou ao longo das fases, essas conquistas sao pequenos resumos das lendas
abordadas no game, que podem ser desbloqueadas interagindo com personagens
escondidos nas fases, derrotando os chefes ou coletando paginas espalhadas pelos

mapas.

TP
Saci Pereré

») s .
Mulee sem Cabeca Saci Fereré

Lsbisomenm Sact & wm ser bavesso, ama pregar pecas nad pessoas e nés
antmars. {'; wh Mening neGLd, Pésdul GPenad ume Pent, e

) anda por ad fumands wm cachimbs e vestinds uma earapusa
(7{' ‘!j("&" l‘(‘l!Jll’fﬁr‘ (r(.‘l’ [{;!’ f'k\ll('((!!' J’h‘({l wd Jlrh“t’n’['d‘zl

Digem que. para capturi~ls. deve-se anemessar uma peneira
em sews redemsinkes. rﬁm’o (346, € precids rwmever sus

] Ty
9 e 10 .
Comadhie Fulssinha carapuca e prendé-ls em wma gaviafa

Matinta Perecra

Anhangd

n“'c-‘g;u'nﬁ(: ds pastereds

Basitatd

Figura 7: Tela de conquistas
FONTE: Arquivo Pessoal (2023)

A imagem acima tras um exemplo da tela de conquistas, onde o jogador pode
visualizar as conquistas ja cumpridas e as que ainda faltam completar. Essa tela é
montada de forma procedural, isto €, montada a partir de parametros definidos na
programacao, sem a necessidade de manipular manualmente os elementos visuais
gue a compdem, possibilitando que o desenvolvedor altere o conteddo nela exibido
com o minimo de esforco e sem causar falhas ou problemas visuais.

ApOs iniciar uma nova partida, o jogador é direcionado a uma tela contendo um

breve resumo da narrativa do game, como mostrado ha imagem abaixo:



Num  munds  snde nsssas  queridas
lendas se desvanecem, sentimss uma
prsfunda  perda. Histérias  que
dancavam enbre geracées agorw de

perdem.  ne  esqueciments.  Coms
guardiges,  enfrentamss uma tarefa

(menda.

ém uma jornada além da realidade,

A wgéncia resssa, instigands almas
corajasas a prstegerem as histérias. A
busca exige coragem e cénexas pw[anthﬁ
O destins de nesse folelore repsusa nes
ombrss  dss que se aventuram ns
descanhecids. Nes reinss ende bradicas
e existéncia e entrelacam,

permanecemss come dentinelas.

16

abravessamss ss reinss de cada falelore.

Figura 8: Introducéo ao jogo
FONTE: Arquivo Pessoal (2023)

ApoOs essa tela, o jogador é, entdo, direcionado a primeira fase, que serve de
introducd@o as mecanicas e a jogabilidade, progredindo em dificuldade gradualmente

e apresentando os elementos do game um a um.

:.‘q ,";’ g '

I lll

100%

Figura 9: Primeira fase
FONTE: Arquivo Pessoal (2023)
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As proximas fases se seguem de forma similar a primeira, modificando o
ambiente, aumentando a dificuldade e combinando de diferentes formas cada uma

das mecanicas e elementos que compdem a jogabilidade.

100%

Figura 10: Segunda fase
FONTE: Arquivo Pessoal (2023)

Figura 11: Terceira fase
FONTE: Arquivo Pessoal (2023)
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Figura 12: Quarta fase
FONTE: Arquivo Pessoal (2023)

Ao final das quatro fases iniciais, o jogador € transportado para a ultima fase,
que consiste em uma luta contra o chefe final, a criatura folclérica Boitatad. A luta
consiste em atacé-lo enquanto tenta desviar de seus ataques (podendo ser bolas de

fogo ou mordidas) e evitar cair em um dos precipicios que cercam a criatura.

Figura 13: Chefe final
FONTE: Arquivo Pessoal (2023)
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Apoés a luta, o jogador é direcionado para a tela de encerramento, onde um
texto lhe conta o final da aventura. Caso o jogador tenha coletado todas as conquistas,
o texto descreve um final feliz, onde todas as lendas foram salvas do esquecimento,
caso contrario, o texto mostrado revela que a jornada ainda ndo terminou e instiga o

jogador a jogar nhovamente, tentando dessa vez conseguir todas as conquistas.

A medida que as iltimas brasas de

(‘7(’/)11d('(1/20 (/(’d(l(inl’(‘(’m. madd wm
capituls se encevia ne Live dss Mitss.
Contuds, entre as histérias regisbradas
em duad piginas, perdiste wm vajie,
mitss elusivas,

alguns permanecem

scultss  nas  sembras.  Um  suwsswne
contids de incerteja paire né ar, um
chamads para revisitar s caminhas
bulhadss e refager ss passss através das

indmerss mundss

Ne siléncis que se seque, o pratagenista
fica diante da

descsberta,

enciu ;(‘//;1;(/./1 da
contemplands  as  lacunas
enigméticas na navativa. Cem uma
detexminacis  ecéands /7(’/(&) windd, @

tomada  de

navamente na jornada, desvendar s

decisas  é embarcar
mistériss persistentes e dar vida ass

milss  esquecidss  que  aguardam

pacientemente sexem redescsbertss

Figura 14: Final ruim
FONTE: Arquivo Pessoal (2023)

Finabmente, em um mements [Il'unpbu"(’.
a illima pégina encenbra seu Azgm ne
Lime dss Mitss. As histérias, antes é
beira ds eslae

edqueciments, agora

sequramente  acemedadas,  protegidas

das ssmbras que buscavam consumi-las.

Com ¢ Line dss Mitss restaurads,
nessas histérias pexmanecem resiientes,
pntas para se  deviamarem pela
tapecaria das geracées, entrelacands—se
elexnamente

ne lecids ds  lemps,

wdgua 1(&((/{20 da ameaca {/(9

esqueciments.

Figura 15: Final bom
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FONTE: Arquivo Pessoal (2023)

Ao longo do jogo, o jogador pode se deparar com alguns personagens do
folclore espalhados pelas fases. Ao interagir com esses personagens, 0S mesmos
desaparecem, deixando para tras uma pégina que o jogador pode coletar e
desbloquear uma conquista, isso também vale para os chamados subchefes, inimigos
gue se encontram ao final de cada fase e que, ao serem derrotados, deixam para tras
uma pagina que o jogador deve coletar para desbloquear uma conquista, estes

subchefes também sédo personagens do folclore brasileiro.

4.2 Programacgao

Para a programacgédo do jogo, foi aplicado o paradigma da Programacao
Orientada a Objetos, que organiza o cédigo modelando entidades (concretas ou
abstratas) do mundo real, que possuem tanto dados (atributos) quanto
comportamentos (métodos). Objetos sdo instancias de classes, que sdo como plantas
baixas que definem a estrutura e comportamento dos objetos. Esse paradigma
promove modularidade, reutilizacdo e uma maneira mais clara de pensar e projetar
software.
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Figura 16: Sistema de conquistas
FONTE: Arquivo Pessoal (2023)
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Acima temos um trecho de cédigo do sistema de conquistas, mostrando como
sdo gerenciadas cada uma das conquistas e as acdes (métodos) que o sistema é
capaz de executar.

O sistema também depende de mais duas outras classes, sdo elas: a classe
Achivement e AchivementWidget, a primeira é responsavel por definir os atributos de
cada conquista, como o titulo e a descri¢do, jA a segunda € usada para montar
proceduralmente o menu de conquistas, adicionando uma instancia (objeto) para cada
uma das conquistas listadas e vinculando cada insténcia a sua respectiva conquista.

As imagens abaixo mostram um trecho dos cédigos de ambas as classes:
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Figura 17: Classe Achivement
FONTE: Arquivo pessoal (2023)
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ug Editor Help

GoTo Debug

Editor

Figura 18: Classe AchivementWidget
FONTE: Arquivo pessoal (2023)

Para a programacéo do jogador, dos inimigos e dos personagens nao jogaveis,
foi aplicado o conceito de heranca de classes, onde hd uma classe geral (mée) que
descreve algumas caracteristicas comuns as outras classes, e classes mais
especificas (filhos) que herdam essas caracteristicas da classe geral, mas que
também podem ter suas proprias caracteristicas Unicas. Isso promove a reutilizacéo
de cddigo e ajuda a organizar classes em uma hierarquia, facilitando a gestéo e a
extensao do cédigo.
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Figura 19: Classe Character
FONTE: Arquivo pessoal (2023)
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A imagem acima representa um trecho de cddigo da classe Character, essa
classe serve como classe mée para todas as outras classes de personagens, e possui
caracteristicas e comportamentos que todas elas ttm em comum, como uma capsula
para detectar colisdo, fisica de movimentacdo e gravidade, pontos de vida e
capacidade de ser ferida ou curada, dentre outros.

Abaixo, temos a classe Player, que herda atributos e comportamentos da
classe Character, porém, nessa classe, também séo definidas as mecénicas bésicas
do jogador, como a capacidade de pular, atirar, os controles do jogador, a interagao
com itens e coletaveis, a capacidade de morrer e voltar para o ultimo ponto de
controle, etc. Essa classe também modifica alguns dos comportamentos herdados da

classe Character, para melhor adequa-los as necessidades do jogador.
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Figura 20: Classe Player
FONTE: Arquivo pessoal (2023)

Abaixo também é possivel ver um trecho dos cédigos das classes Enemy, NPC,
MidBoss e Boss, que também séo filhas da classe Character e, portanto, herdam suas
caracteristicas e comportamentos. Essas classes sédo responsaveis pela modelagem
dos inimigos, personagens ndo controlaveis, subchefes e do chefe final

respectivamente.
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Figura 21: Classe Enemy
FONTE: Arquivo pessoal (2023
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FONTE: Arquivo pessoal (2023)
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Figura 23: Classe MidBoss
FONTE: Arquivo pessoal (2023
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Figura 24: Classe Boss
FONTE: Arquivo pessoal (2023)

Além das caracteristicas e comportamentos herdados da classe mae, todas
essas classes possuem seus proprios comportamentos e caracteristicas especificos,
além de modificarem alguns dos comportamentos herdados da classe mae para
melhor atender suas necessidades.

Para a programacao de cada um dos personagens do jogo (incluindo o jogador)
foi aplicado o conceito da Maquina de Estados Finita. Nela, cada estado representa
uma condicdo ou situacdo especifica que o personagem pode estar em um

determinado momento. O comportamento do personagem é definido por transicdes
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entre esses estados, desencadeadas por entradas ou eventos. O personagem pode
existir em apenas um estado por vez, e as transi¢cdes entre os estados ditam como ele
responde a diferentes estimulos. maquinas de estados finitas séo comumente usadas
para modelar e controlar I6gica sequencial em diversas aplicagdes, como design de
software, circuitos eletronicos, sistemas de controle de processos, e, no caso do
desenvolvimento de jogos, sdo muito utilizadas para modelar inteligéncias artificiais e

comportamentos de entidades.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao concluir este Trabalho de Conclusdo de Curso, é possivel observar a
concretizacdo de um projeto inovador e significativo: "Lendas do Brasil - O Jogo". Este
trabalho ndo apenas abracou o desafio de desenvolver um jogo eletrbnico, mas
também se prop6s a ser uma ponte entre 0 entretenimento e a preservagdo da rica
heranca cultural do Brasil.

O jogo apresenta uma abordagem Unica ao utilizar o folclore brasileiro como
tema central. A escolha das lendas como base para as fases do jogo revela uma
preocupacdo genuina em preservar e divulgar as riquezas da cultura popular
brasileira. Ao desconstruir estereétipos e apresentar personagens de maneira
auténtica, o jogo busca promover o respeito pela diversidade cultural.

A metodologia adotada, desde a revisao bibliografica até a selecdo cuidadosa
das ferramentas, demonstra um comprometimento com a qualidade e a eficiéncia do
projeto.

A pesquisa de viabilidade, representada pelo questionario aplicado, ofereceu
insights valiosos sobre o perfil do publico-alvo e suas preferéncias, validando a
pertinéncia do projeto. A tabulacdo dos dados reforca a viabilidade do jogo ao revelar
uma receptividade positiva por parte dos potenciais jogadores, que reconhecem no
folclore brasileiro uma fonte interessante de aprendizado.

O desenvolvimento do jogo, conforme descrito, revela uma proposta
envolvente, que combina elementos de entretenimento e educacdo. A narrativa
simples, mas impactante, de salvar as histérias do folclore do esquecimento,
proporciona uma motivagao envolvente aos jogadores.

O jogo nédo se limita a ser uma mera forma de diverséo, mas se posiciona como
uma ferramenta educativa e de promocao cultural. Ao oferecer informacdes sobre as
lendas desbloqueadas a cada fase concluida, o jogo se torna uma fonte de
conhecimento sobre o folclore brasileiro, contribuindo para a valorizagcdo e
preservacgao dessa heranca cultural.

A escolha de apresentar o jogo em uma plataforma de computador, aliada a
pesquisa que aponta a preferéncia do publico por essa plataforma, indica uma
estratégia acertada para atingir um publico mais amplo e diversificado.
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Em resumo, "Lendas do Brasil - O Jogo" ndo é apenas um projeto de conclusao
de curso, mas uma contribuicéo valiosa para a promocdao da cultura brasileira. Ao unir
tecnologia, entretenimento e educacgao, o jogo representa uma porta de entrada para
0 conhecimento e apreciacao do folclore nacional. Espera-se que este projeto inspire
outros desenvolvedores a explorar e valorizar as riquezas culturais de seus proprios

contextos, utilizando os jogos eletrdbnicos como meio inovador e impactante.
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