CENTRO ESTADUAL DE EDUCAGAO TECNOLOGICA PAULA SOUZA
ESCOLA TECNICA ESTADUAL DE ITAQUERA

CURSO DE ENSINO MEDIO COM HABILITAGAO DE TECNICO EM
DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS

José Victor Xavier Silva
Lucas Defante da Silva
Pedro Henrique Da Silva Barbosa
Gabriel Marinho Sudario

Wesley Ferreira de Oliveira

Game Lagos de Terra e sangue

Sao Paulo

2024



José Victor Xavier Silva
Lucas Defante da Silva
Pedro Henrique Da Silva Barbosa
Gabriel Marinho Sudario

Wesley Ferreira de Oliveira

Game Lacgos de Terra e sangue

Trabalho de Conclusédo de Curso
apresentado ao Curso de Técnico em
Desenvolvimento de Sistemas da ETEC de
Itaquera, orientado  pelo  professor
Alexandre, como requisito parcial para
obtencdo do titulo de técnico em

Desenvolvimento de Sistemas.

Sao Paulo
2024



RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) detalha o desenvolvimento de
um jogo educativo em 2D, projetado para retratar a vida e as adversidades
enfrentadas pelas pessoas na era feudal. O objetivo principal é proporcionar uma
experiéncia interessante, permitindo que os jogadores compreendam de forma mais
profunda as condi¢cdes de vida e os inumeros desafios caracteristicos desse periodo
histérico. O jogo se concentra nas obrigagdes e restricdes impostas aos
camponeses, destacando o trabalho agricola como atividade central. Além disso,
aborda de maneira abrangente as leis feudais, as tarifas e os tributos exigidos pelos
senhores feudais, oferecendo uma visdo detalhada das dificuldades sociais e
econdmicas da época. Com uma jogabilidade mecanica cuidadosamente elaborada,
o jogo foi criado para ser acessivel a uma ampla gama de usuarios, desde os
iniciantes até os mais experientes. A interface amigavel e os controles simples
garantem que todos possam desfrutar da experiéncia de aprendizado sem barreiras
técnicas. Espera-se que este projeto sirva como uma ferramenta poderosa e eficaz
para o aprendizado e entretenimento da historia feudal, tornando o estudo dessa era
nao apenas mais interessante e interativo, mas também mais envolvente e
significativo para os jogadores. Através desta iniciativa, busca-se despertar o
interesse pela historia e facilitar uma compreensao mais profunda das dificuldades e

realidades da vida na era feudal.

Palavras-chave: jogo em 2D, era feudal, educac&o, mecanica intuitiva, historia

feudal.



ABSTRACT

This Final Graduation Project (TCC) details the development of an educational
2D game designed to depict the life and hardships faced by people in the feudal era.
The main objective is to provide an engaging experience, allowing players to gain a
deeper understanding of the living conditions and numerous challenges characteristic
of this historical period. The game focuses on the obligations and restrictions
imposed on peasants, highlighting agricultural work as the central activity.
Additionally, it comprehensively addresses feudal laws, tariffs, and tributes
demanded by feudal lords, offering a detailed view of the complex social and
economic dynamics of the time. With carefully crafted gameplay mechanics, the
game is designed to be accessible to a wide range of users, from beginners to
experienced players. The user-friendly interface and simple controls ensure that
everyone can enjoy the learning experience without technical barriers. This project
aims to serve as a powerful and effective tool for both learning and entertainment in
feudal history, making the study of this era not only more interesting and interactive
but also more engaging and meaningful for players. Through this initiative, we seek
to spark interest in history and facilitate a deeper understanding of the difficulties and

realities of life in the feudal era.

Keywords: 2D game, feudal era, education, intuitive mechanics, feudal history.
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1 INTRODUCAO

O TCC proposto tem o potencial de desenvolver um jogo educativo em 2D
que retrata de forma precisa a vida e as dificuldades enfrentadas pelas pessoas na
era feudal. O objetivo € proporcionar uma experiéncia envolvente que permita aos
jogadores compreender melhor as condicbes de vida e os desafios dessa época
historica. (SOUZA, s.d)

Ao recriar aspectos como as leis feudais, tarifas, taxas e o trabalho nas
plantagdes, o0 jogo busca explicar a complexidade da vida feudal, destacando as
obrigagdes e limitagdes impostas aos camponeses. Porém, com uma jogabilidade e
mecanica simples, 0 jogo sera acessivel a uma ampla audiéncia, incluindo aqueles

sem familiaridade com jogos eletrénicos.

Espera-se que este trabalho sirva como uma ferramenta eficaz para o
aprendizado da histdria feudal, tornando o estudo dessa época mais interessante e

interativo.

A combinagédo de elementos graficos 2D e a possibilidade de adaptagao a
diferentes dispositivos tornam o jogo atraente e adaptavel a diversos contextos

educacionais.
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1.1 justificativa

O jogo proposto oferece uma abordagem inovadora para a educagao sobre a
era feudal, utilizando a tecnologia e o entretenimento para facilitar o aprendizado. Ao
permitir que os jogadores experimentem diretamente as dificuldades enfrentadas
pelos camponeses e as exigéncias das leis feudais, o jogo promove uma

compreensao mais profunda e envolvente dos aspectos histéricos. (SOUZA, 2017)

Além disso, o foco nas atividades cotidianas, como o trabalho nas plantacdes e
0 pagamento de tarifas e taxas, ajuda a ilustrar a realidade econémica da época,

proporcionando um contexto mais rico e detalhado.

Ao combinar aprendizado e entretenimento, o jogo tem o potencial de
transformar a maneira como a histéria feudal é ensinada e entendida, engajando os
jogadores de forma eficaz e memoravel. A integracdo de elementos graficos 2D e a
possibilidade de adaptacdo a diferentes dispositivos tornam o jogo atraente e

adaptavel a diversos contextos educacionais.

Esta plataforma € um convite para a nova era de exploradores do conhecimento,
que buscam aventuras dindmicas e tecnologicas. Nosso TCC n&o é apenas uma
resposta a um chamado educacional, € um farol que guia para praticas de ensino

revolucionarias € um mergulho no digital.



12

1.2 Motivacao

A motivagao para a criagdo de um jogo educativo em 2D que retrata a vida e
as dificuldades enfrentadas pelas pessoas na era feudal surge da necessidade de
inovar as metodologias de ensino da historia. A educacéo tradicional muitas vezes
nao consegue engajar os alunos de forma eficaz, especialmente quando se trata de
periodos histéricos complexos como a era feudal. A utilizacdo de jogos educativos
apresenta-se como uma solucdo promissora para este desafio, ao combinar

elementos de diversio e aprendizado.

Portanto, este trabalho visa preencher essa lacuna, proporcionando uma
ferramenta que ndo soO reconstitui a vida feudal, mas também oferece uma
experiéncia de aprendizagem intuitiva e acessivel a uma ampla audiéncia, incluindo

aqueles que ndo possuem familiaridade com jogos eletrénicos.

1.3 Lacuna de pesquisa

Embora existam recursos educacionais variados, percebe-se a falta de
plataformas que integrem completamente os principios da gamificagdo com
simulagdes financeiras abrangentes e envolventes. Primeiramente, a maioria dos
estudos existentes foca-se na aplicagdo geral de jogos educativos para o
aprendizado de varias disciplinas, mas poucos abordam especificamente a tematica
feudal de forma detalhada. Embora haja uma vasta literatura sobre o uso de jogos
na educagao, ha uma falta de estudos que explorem como um jogo pode recriar de
forma eficaz a vida e as dificuldades enfrentadas na era feudal, destacando aspectos
como as leis feudais, tarifas, taxas e o trabalho nas plantagdes (SOUZA,2017;
BATISTA, 2012).

Além disso, a pesquisa atual ndo aborda suficientemente a integragao de
mecanicas de jogo intuitivas que sejam acessiveis a um publico amplo, incluindo

jogadores que ndo tém familiaridade com jogos eletrénicos. (SOUZA,2017).
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1.4 Fundamentacao tedrica

Por fim, a analise de impacto dos jogos educativos especificos sobre a
compreensao histérica dos usuarios € limitada. Poucos estudos examinam como a
interatividade e a simulagdo de um jogo podem melhorar a compreensdo dos
jogadores sobre a complexidade da vida na era feudal. Portanto, este trabalho busca
preencher essas lacunas, desenvolvendo um jogo educativo em 2D que nao so6
reconstitui a vida feudal, mas também proporciona uma experiéncia de
aprendizagem acessivel e envolvente para todos os usuarios. A gamificacdo na
educacado é uma estratégia crescentemente utilizada para aumentar o engajamento
e a motivagao dos alunos. Essa abordagem envolve a incorporacao de elementos de
design de jogos em contextos educacionais para melhorar a experiéncia do usuario
e envolver os alunos em atividades de aprendizagem. A aplicagdo da gamificagdo na
interacdo e até mesmo utilizado na educacdo permite que os usuarios participem
ativamente do processo de aprendizagem, tornando-o mais dinamico e envolvente.
Integrando elementos como pontuagao, progresso, desafios e recompensas, a
gamificagdo cria um ambiente de aprendizagem atrativo e estimulante. Segundo os
artigos (GOBATTI, 2022; BENEDETTI, 2019; TEZZA, 2021)

Os jogos de histéria ttm uma histéria longa e diversificada, desde jogos de
tabuleiro utilizados para ensinar matematica e leitura até os jogos de computador e
videogames interativos e imersivos. Esses jogos ndo apenas tornam o aprendizado
mais divertido, mas também auxiliam os alunos no desenvolvimento de habilidades
criticas e na resolugao criativa de problemas. A gamificagao na educacéo ¢é aplicada
de diversas formas, como o uso de sistemas de pontos, criacdo de barreiras ludicas,
competicdes saudaveis entre alunos e recompensas por conquistas. Instituicdes de
ensino no Brasil, como a Rede Ginasio Experimental Carioca e o Nucleo Avangado
em Educagdao (Nave), ja adotaram a gamificagdo com resultados positivos.
(GOBATTI, 2022; BENEDETTI, 2019; TEZZA, 2021)

Em resumo, a gamificagdo na educacado tem o potencial de transformar o
processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais envolvente, interativo e eficaz

na aquisi¢ao de conhecimentos e habilidades pelos alunos.
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2 METODOLOGIA

2.1 Gerenciamento do Projeto

Nesta parte desse capitulo abordamos as nossas principais estratégias e
praticas utilizadas para garantir a funcionalidade bem-sucedida de nosso jogo,
detalhando os aspectos de planejamento, execugdo, monitoramento e controle do

projeto inteiro.

O sucesso do nosso jogo inicia com um planejamento bem detalhado. No
inicio identificamos os objetivos principais do nosso projeto, estabelecemos metas e
tragamos um cronograma realista para cada parte do desenvolvimento, isso inclui a
definicdo do tema, topicos a serem abordados, formulacdo do problema de pesquisa
e hipotese. Com base nisso a execugdo envolve a implementacao desses objetivos
e metas, garantindo que cada etapa seja desenvolvida e concluida de acordo com o
cronograma inicial. Permitindo melhorias e ajustes continuos a medida que o projeto
avance. Isso nos permite a adaptacdo de quaisquer desafios ou até mesmo

mudangas que possam surgir no futuro.

Durante a elaboracdo do trabalho, para o cumprimento dos objetivos
apresentados, a pesquisa procedeu-se da seguinte forma definicdo do tema e dos
tépicos a serem abordados, formulagcdo do problema de pesquisa, da hipétese e do
cronograma provisorio, analise de informagdes para a criagdo do jogo, planejamento

e desenvolvimento de suas fungdes, elaboracado das consideracgdes finais.

Para o resultado deste trabalho foi escolhido o GameMaker como ferramenta
de desenvolvimento, pois esta nos proporciona varias vantagens ao ser utilizada,
como a ampla possibilidade de estilos de jogos que pode ser criado, podendo ser em

primeira ou terceira pessoa, online ou offline, de corrida, agéo, dentre outras.

Além disso, o fato de poder testar rapidamente as alteragdes feitas, simulando
0 jogo dentro da propria Plataforma (GA). Soma-se a isso, poder apds a criagao dele
exportar facilmente para diferentes plataformas, como computadores, celulares, e

varios outros. Ademais, dentro da plataforma também ha a possibilidade de criagao
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e manipulagao de objetos 3D, porém com certa limitagéo.

No site da propria plataforma GameMaker, € encontrado uma documentacao
completa dos seus componentes, com uma explicagao e alguns exemplos, além de
ter um canal no Youtube com varios videos autoexplicativos que melhora cada vez
mais o entendimento do que esse componente faz e como usa-lo adequadamente
em seu projeto. Ajudando varias pessoas que estdo comegando na area de criagao

de jogos, além de poder ser usado por quem ja possui certa experiéncia.

2.2 Gerenciamento da Comunicag¢ao

Para o sucesso do nosso projeto colaborativo somos dependentes de uma
comunicacgao clara, objetiva, eficaz e eficiente entre os membros da nossa equipe
em questao. Nesse projeto adotamos uma abordagem variada para o gerenciamento
da comunicagdo onde utilizamos varios aplicativos de comunicagdo para ter um

resultado excelente.

Fizemos a utilizagdo do programa TEAMS, aplicativos WhatsApp e Discord. Por
conta dessa estratégia adotada nos permitiu explorar 100% dessas plataformas a
nosso favor, garantindo que a comunicagao seja tanto abrangente quanto acessivel

para todos os participantes da equipe.

2.2.1 Microsoft Teams

O aplicativo da Microsoft (TEAMS) serviu como “eixo” central de nossa
comunicagao e colaboragao e compartilhamento do cédigo do jogo. Utilizamos este
aplicativo para realizar diversas reunides virtuais regulares por semanas, onde
discutimos progressos, definimos metas e atribuimos tarefas para cada usuario. A
funcionalidade de canais do Teams permite segmentar discussbdes por tdpicos

especificos do projeto, mantendo o foco e a organizacao. Além disso, a integragao
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do Teams com outras ferramentas do Office 365 facilita o compartihamento de
documentos e a colaboragdo em tempo real, garantindo que todos tenham acesso

as informacdes mais atualizadas.

2.2.2 WhatsApp

O WhatsApp atuou como uma fonte direta para a comunicacédo rapida e
informal entre os participantes do grupo. Onde utilizamos algumas mensagens
rapidas para tirar duvida por exemplo, perguntas, algumas atualiza¢des de status e
informagdes do progresso do projeto em questao além disso, o WhatsApp facilita a
comunicacao fora do horario de escola, permitindo uma flexibilidade essencial em
projetos com membros distribuidos por diferentes fusos horarios. ele proporciona um

meio conveniente e acessivel de manter todos informados e engajados.

2.2.3 Discord

O Discord foi utilizado para fazer “calls” durante o desenvolvimento e do
progresso do projeto, foi 0 mais utilizado por conta da facilidade de manuseamento
simples, pois oferece funcionalidades avangadas de chat de voz e video que

suportam uma comunicacgao limpa e dindmica em tempo real.

A capacidade do Discord de criar canais dedicados para cada parte do projeto
assim permitindo uma organizacéo tematica e que facilita o processo todo. E uma
das funcionalidades mais importante seria o compartiihamento de telas durante as
“calls” (reunides), o que ajudou a capacidade da equipe de trabalhar conjuntamente

em problemas complexos e revisar o trabalho uns do outro em tempo real.
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2.2.4 Conclusao

Por meio do uso de aplicativos de terceiros como TEAMS, WhatsApp e
Discord, conseguimos estabelecer um sistema de comunicagao clara e robusta que
suporta tanto a eficiéncia operacional quanto a colaboragao efetiva da nossa equipe.
Essa ideia de varios aplicativos de comunicacdo nos garante que todas as
necessidades de comunicagao da equipe sejam atendidas, desde a coordenagao de
tarefas até a resolugcao colaborativa de problemas, pavimentando o caminho para o

sucesso do nosso projeto.
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2.3 Gerenciamento de Cddigo

A pratica utilizada para rastrear e gerenciar as modificagcdes realizadas em um
repositério de codigo-fonte foi o gerenciamento de cdédigo, além de auxiliar na
resolucdo de problemas que podem surgir diante as modificacbes feitas por

diferentes programadores de nossa equipe.

2.3.1 Controle de Versao com GIT

Utilizamos o Git pois € um sistema que permite gerenciar e acompanhar as
alteragdes feitas em um projeto ou até mesmo em um conjunto de arquivos ao longo
do tempo. Com o controle de versao é possivel verificar e monitorar as atualizacées
antigas e as novas, € possivel também acompanhar as mudangas realizadas por
diferentes membros da equipe, até mesmo gerenciar conflitos e problemas, além de
criar ramificagcbes para o desenvolvimento de funcionalidades independentes do

projeto.

2.3.2 GitHub para Colaborag¢ao e Revisao de Cadigo

Contamos com o GitHub como nossa plataforma principal para hospedar
nosso codigo, revisa-lo e gerenciar tarefas. Ele facilita a colaboragéo transparente,
com recurso como revisbes de codigo, incentivando discussdes, melhorias e
solicitagdes de novas funcionalidades, mantendo tudo documentado e atribuido

corretamente.

Além de ser uma plataforma online feita em nuvem que suporta a tecnologia
Git. Por conta que guarda uma coépia do histérico feito em grupo de um projeto em
cada “clone” local, facilitando a recuperacdo de dados em caso de perda ou

desconexao do servidor de origem. E o GitHub ainda oferece backups regulares de
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todos os repositérios que estdo armazenados nos seus servidores. Isso é uma

segurancga extra para nés.

O Git e o GitHub podem ser facilmente interligados com outras ferramentas
de desenvolvimento de software, como IDES, sistemas de compilacéo e ferramentas
de gerenciamento de problemas, o que torna todo o processo de desenvolvimento
mais eficiente. O GitHub é uma comunidade de programadores que esta por la. Eles
compartilham o cdédigo que escrevem e ajudam uns aos outros em projetos de
cbdigo aberto. Isso € 6timo porque facilita encontrar solugbes para problemas que

encontramos e permite colaborar com outras pessoas em projetos maiores.

2.4 Experiéncia do Usuario

A experiéncia do usuario também conhecida como UX, ela é essencial para
progresséo de qualquer produto e projeto digital, pois afeta diretamente como todos

0s usuarios se sentem e interagem com o produto finalizado.

Comegcamos com uma pesquisa detalhada para compreender as
necessidades e comportamentos de nossos novos usuarios, isso envolve
formularios, conversar com eles e até mesmo aplicar questionarios e analisar como
eles jogam. Queremos garantir que o que estamos criando realmente atenda as

suas expectativas e os ajude da melhor forma possivel.
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3 Caracterizagao da empresa desenvolvedora

3.1 Nome da Empresa

Fundada por um trio de amigos visionarios, a TRIPLICE Studios surgiu como
uma inovadora no desenvolvimento de softwares. Criada inicialmente com o
proposito de facilitar a insercdo de alunos no mercado de trabalho por meio da
plataforma Tripis, oferecendo estagios e cursos, a empresa teve que reformular seu
foco em 2024 para a criagédo de ferramentas ludicas e educativas. O projeto que esta
sendo desenvolvido em destaque, " Lagos de Terra e sangue ", com intuito de
mostrar ao publico como 0s camponeses viviam na época feudal.

A organizagcdo da TRIPLICE Studios € composta por cinco estudantes
dedicados a fornecer experiéncias de aprendizado que sejam tanto informativas
quanto envolventes. A utilizacdo da gamificagdo como uma “carta na manga” para
descomplicar conceitos complexos e torna-los acessiveis para todos os usuarios da

plataforma em questéo.

O langamento do " Lagos de Terra e Sangue " representa a concretizagao da
miss&o da TRIPLICE Studios: ajudar no acesso ao conhecimento financeiro. O jogo,
carro-chefe da empresa e sobre a época feudal. Este projeto tem o foco de equipar
pessoas de todas as idades e origens com as habilidades necessarias para

entenderem sobre o0 passado.
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3.2. Apresentacao da empresa

A TRIPLICE Studios foi fundada em 2024, por conta de uma ideia inicial
focada na plataforma Tripis, que visava facilitar a entrada de alunos no mercado de

trabalho através de estagios e cursos especializados.

Nascida da visdo empreendedora de trés amigos, a empresa rapidamente
adaptou seu foco para o desenvolvimento de jogos, com um forte foco na histéria

principalmente na época feudal.

Acreditamos que o desenvolvimento de software € uma arte € uma ciéncia,
que envolve a combinagao de criatividade, tecnologia e conhecimento. Enquanto a
ciéncia esta na garantia de que essas experiéncias sejam eficientes e eficazes. Para
atingir esse objetivo, combinamos suas habilidades unicas para criar solugbes que

nao apenas funcionem bem, mas também paregcam incriveis
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3.3. Logotipo e/ou logomarca

A escolha de uma logomarca é uma das etapas mais importantes na criagcao
de uma identidade visual para uma empresa. No caso da TRIPLICE Studio, a equipe
optou por uma logomarca minimalista, autoexplicativa e condizente com a identidade
visual da empresa. Essa decisao foi tomada com base na crenga de que uma
logomarca eficiente deve transmitir a mensagem da empresa de forma clara e
concisa.

O logotipo da Triplice Studios € uma representagao visual vibrante que
transmite a identidade e os valores da empresa. As cores e formas foram escolhidas
para refletir a natureza inovadora e criativa da empresa no setor de jogos, com foco
em economia e finangas.

O logotipo da Triplice Studios € uma combinagdo harmoniosa de cores e
formas que juntas criam uma imagem coesa e atraente, refletindo os principios da
empresa de inovacao, confianga e criatividade no desenvolvimento de jogos com
temas de economia e finangas.

FIGURA 1 - LOGOTIPO

Fonte: Imagem autoral do logotipo da TRIPLICE Studios.
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3.4. Slogan

Para encapsular a esséncia e os objetivos do nosso jogo em 2D sobre a era
feudal, criamos o slogan: "Reviva a Era Feudal: Desafios, Superagbes e
Conhecimento." Este slogan reflete a imersédo completa que o jogo oferece,
transportando os jogadores para um periodo histérico repleto de desafios diarios e
superacgdes, proporcionando um entendimento profundo sobre as complexidades da

vida na era feudal.

3.5. Missao

A Triplice Studios é uma empresa inovadora no ramo de jogos, que se dedica
a criar experiéncias interativas com foco em jogos 2d. Educacédo Através do
Entretenimento A missdo da Triplice Studios é oferecer jogos que combinam
diversdo com aprendizado.

A missao da Triplice Studios reflete seu compromisso com a inovagao e a
educacdo. Por meio dos jogos, a Triplice ndo sé entretém, mas também instrui,

inspira e prepara seus jogadores para o sucesso financeiro e pessoal.
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3.6. Visao

A visdo da TRIPLICE Studios € ir além das expectativas, buscando sempre
ser lider no desenvolvimento de solugbes tecnoldgicas inovadoras. Para alcangar
essa visdo, estamos constantemente em busca de novas tecnologias e inovagoes
que possam ser aplicadas em nossas solugdes, sempre visando oferecer a melhor
experiéncia possivel para nossos usuarios finais. NO0s queremos ser reconhecidos
como uma empresa que nao tem medo de arriscar, que esta sempre a frente das
tendéncias e que nao se contenta em oferecer solugdes comuns e convencionais.

Nossa visdo nao se limita ao desenvolvimento de projetos, estende-se ao
desejo de impulsionar mudangas significativas, redefinindo a maneira como as

pessoas se engajam com o mundo digital e o ambiente ao seu redor.

Para nos, a visao de ir além de um trabalho escolar significa que estamos
sempre buscando superar nossos proprios limites e entregar o melhor resultado
possivel em nossos projetos. Estamos comprometidos em oferecer solu¢cdes que
sejam realmente transformadoras e que possam fazer a diferenga na vida das
pessoas, melhorando a forma como elas se relacionam com a tecnologia e com o

mundo ao seu redor.

3.7. Valores

A inovagdo é o coragao pulsante da TRIPLICE Studios. Valorizamos a
criatividade e a inovacao continua em todos os nossos processos e produtos. Nossa
busca constante por solugdes inovadoras motiva a equipe a pensar além do

convencional e transformar ideias originais em realidade.

Para nés, a ética € uma conduta inegociavel, que deve permear todas as

nossas agdes e decisdes. Acreditamos que a transparéncia € essencial para a
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construcao de relagdes solidas, baseadas em confianga e respeito mutuo. A
inovagao é um valor que esta enraizado na cultura da TRIPLICE Studios.

Além disso, o comprometimento € um valor que esta presente em todas as
nossas atividades. Temos um compromisso com a qualidade das nossas solugdes e
com a satisfagdo dos usuarios. Estamos empenhados em superar expectativas e em
entregar solugbes que atendam as necessidades dos nossos clientes. Valorizamos a
colaboracdo e o trabalho em equipe. Entendemos que grandes conquistas sao
resultado do esforgo conjunto.

Acreditamos que estes valores sdo fundamentais para o sucesso de uma
empresa e para a constru¢do de uma sociedade mais justa e sustentavel. Assim,
estamos comprometidos em manter esses valores presentes em todas as nossas

atividades e em sermos reconhecidos por isso ho mercado.

3.8. Site da empresa

TRIPIS

FIGURA 2 - Site da Empresa
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4 CARACTERIZACAO DO CLIENTE

4.1. Apresentacgao do publico-alvo

O publico-alvo do jogo educativo em 2D sobre a era feudal é bastante
diversificado, abrangendo diferentes faixas etarias e perfis de usuarios. Este projeto
foi cuidadosamente elaborado para ser acessivel e atrativo a uma ampla gama de

jogadores, incluindo:

Alunos do ensino fundamental, médio e superior que estudam a era feudal

como parte de seu curriculo.

Buscar uma compreensao mais profunda e pratica do conteudo histérico
através de uma abordagem interativa e envolvente. Professores de historia e
ciéncias sociais que procuram ferramentas inovadoras para enriquecer suas aulas.
Utilizar o jogo como um recurso didatico para complementar as aulas teoricas,

tornando o aprendizado mais dindmico e interessante.

Jogadores que tém um interesse particular por jogos com tematica historica e
que apreciam a precisao e o realismo na recriacdo de periodos historicos. Explorar o
feudalismo de uma forma imersiva, enfrentando desafios e tomando decisbes que
refletem as condigcbes daquela época. Pessoas de todas as idades que se
interessam por aprender mais sobre histéria de forma divertida e interativa.
Descobrir aspectos historicos de maneira acessivel, sem a necessidade de um

conhecimento prévio profundo sobre o periodo.
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4.1.2 Estratégias de Engajamento

Para garantir que o0 jogo atenda as expectativas desse publico-alvo
diversificado, foram implementadas varias estratégias de engajamento
desenvolvidas para serem facilmente compreendidas por jogadores de todas as
idades e niveis de experiéncia. Informacdes historicas sdo apresentadas de forma
sutil e integrada a jogabilidade, evitando sobrecarregar o jogador com dados

excessivos.

Permitem que jogadores ajustem a dificuldade de acordo com sua preferéncia
e nivel de conhecimento, garantindo uma experiéncia desafiadora e satisfatoria para
todos. Graficos detalhados e estilizados que ajudam a imergir os jogadores no
ambiente da era feudal, tornando a experiéncia visualmente agradavel e educativa.
Recompensas e feedbacks positivos ao completar tarefas e superar desafios,

incentivando a continuidade e o interesse no jogo.

Estas estratégias visam n&o apenas educar, mas também entreter e envolver
0s jogadores, criando uma experiéncia memoravel que desperta o interesse pela

historia e pela aprendizagem continua.

4.1.3 DEMOGRAFIA

A demografia do nosso publico-alvo € ampla, incluindo jovens adultos entre
15 e 35 anos que sdo nativos digitais e tém afinidade com tecnologia e jogos
eletrénicos. Eles s&o predominantemente estudantes universitarios ou

recém-graduados, profissionais em inicio de carreira.
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4.2. Pesquisa com o publico-alvo

Para compreender as necessidades e preferéncias do publico-alvo da
TRIPLICE Studios, foi realizada uma pesquisa quantitativa e qualitativa. O método
escolhido para a pesquisa quantitativa incluiu a distribuicdo de questionarios online,

utilizando uma amostragem.

Objetivo da Pesquisa Coletar dados quantitativos sobre as preferéncias,
comportamentos e expectativas dos potenciais usuarios do jogo em questdo para

orientar o desenvolvimento e aprimoramento da plataforma.

4.2.1 Apresentacao da pesquisa

A pesquisa foi realizada por meio de um questionario online, distribuido
através de canais digitais relevantes, como redes sociais, foruns de finangcas e
e-learning, e emails. A utilizagcdo de um questionario online permite alcangar uma
ampla demografia de respondentes, facilitando a coleta de um grande volume de

dados em um curto periodo.

4.2.2. Roteiro de perguntas/questionarios

Para coletar dados relevantes e obter feedback valioso sobre o
desenvolvimento do jogo em 2D sobre a era feudal, utilizamos um questionario
digital. Este questionario foi elaborado com o objetivo de avaliar a receptividade e a
eficacia do jogo junto ao nosso publico-alvo, bem como identificar areas de melhoria
e aspectos positivos da experiéncia oferecida. O questionario digital foi distribuido
através de plataformas online, facilitando o acesso e a participagdo dos

respondentes. Utilizamos ferramentas de formularios digitais que permitiram a coleta



29

e analise dos dados de maneira eficiente e organizada. A escolha por um
questionario digital se deu pela praticidade e pelo alcance que esta metodologia
proporciona, permitindo que uma ampla gama de participantes contribuisse com

suas percepgoes e avaliagdes.

4.2.3 Resultados e Analise

As respostas coletadas foram analisadas e proporcionando insights valiosos
sobre a receptividade do jogo e identificando areas especificas que necessitam de
ajustes ou melhorias. As opinides e sugestdes dos participantes foram fundamentais
para ajustar a experiéncia de jogo, aprimorar os elementos educativos e garantir que

o produto atenda as expectativas e necessidades do publico-alvo.

Este questionario digital desempenhou um papel crucial no processo de
desenvolvimento do jogo, assegurando que as decisdes de design e conteudo
fossem informadas por feedback real de usuarios reais, resultando em um produto

mais eficaz e envolvente.
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4.2.3. Graficos com resultados

O uso de graficos € uma maneira eficaz de apresentar dados de forma clara e
objetiva. Quando se trata de apresentar informagao quantitativa, como as obtidas em
entrevistas, o desafio é encontrar uma forma de sintetizar as respostas de forma

visualmente atraente e facilmente compreensivel.

Com esse objetivo em mente, decidimos fazer o questionario com o total de
nove questdes fechadas para compreender mais ainda sobra o publico, tivemos um

total de 151 participantes ativos.

Qual o seu género?

151 respostas

@ Feminino
@ Masculino
Prefiro ndo dizer

Fonte: Autoria prépria (2024).

Este grafico de pizza mostra a distribuicdo das respostas de 150 participantes
de uma pesquisa sobre género. A maior parte dos participantes, 69,3%,
identificou-se como masculino. Enquanto isso, 30,7% dos participantes
identificaram-se como feminino. Isso nos mostrou que o publico desta pesquisa a

grande maioria € masculino.
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De 1 a 5 qual o seu nivel de interesse em um novo jogo na era feudal
145 respostas

150

131 (90,3%)
100

50

0 (0%) 2 (1,4%) 7(48%) 5 (3,4%)

1 2 3 4 5

Fonte: Autoria prépria (2024).

O Grafico 5 demonstra a avaliagdo do interesse por histéria dos participantes
da pesquisa, com base em uma escala de 1 a 5, onde 1 indica nenhum interesse e 5
indica um interesse muito alto. Dentre os 144 respondentes, uma ampla maioria,
correspondendo a 90,3% (130 respostas), reportou o mais alto nivel de interesse,
marcando 5 na escala. A opgéo 4 foi selecionada por 3,5% dos participantes (5
respostas), enquanto a opgao 3 foi escolhida por 4,9% (7 respostas). As opg¢des 1 e
2 indicam um baixo interesse e foram as menos escolhidas, com 0% e 1,4% das
respostas, respectivamente. Esses resultados sugerem um interesse predominante
significativo por historia feudal entre os participantes da pesquisa, o que pode ser

indicativo da procura por conhecimento ou atualizagéo profissional nessa area.
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De 1 a 5 0 que vocé acha da importancia do conhecimento da época feudal, 1- ndo importante, 5-

muito importante.
150 respostas

80
74 (49,3%)
60

40
38 (25,3%)

20
18 (12%) 18 (12%)
2 (1,3%)

Fonte: Autoria propria (2024).

O Grafico 7 revela as percepgdoes dos 149 respondentes da pesquisa em
relacdo a importancia de jogos de histéria utilizando uma escala de 1 a 5, onde 1
indica 'nada importante' e 5 'extremamente importante’. A maior parte dos
participantes, 49,7% (74 respostas), atribuiu a maior importancia, selecionando 5 na
escala. A opgao 1 foi a segunda mais votada, com 25,5% dos participantes (38
respostas) , considerando-a pouco importante. As opg¢des 2 e 3 receberam, cada
uma, 12,1% das respostas (18 respostas), indicando uma visdo moderada sobre a
relevancia. Apenas 0,7% dos respondentes (1 resposta) escolheram a opcéo 4.
Esses resultados apontam para uma clara tendéncia de os participantes valorizarem

altamente o conhecimento na area da histoéria principalmente na época feudal.
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4.2.4. Analises dos resultados

A presente secgao visa analisar os dados coletados através de uma pesquisa
composta por 149 a 150 respondentes. A pesquisa objetivou compreender o perfil
dos participantes em relagdo a variaveis como idade, género, nivel educacional,
ocupacao atual, preferéncias por dispositivos digitais, interesse em economia e
finangas, bem como disposi¢ao para participar de testes beta de jogos educativos de

financas.

Os resultados indicaram que a maior parte dos participantes se situa na faixa

etaria entre 26 e 30 anos, seguida por jovens entre 15 e 18 anos.

Quanto ao género, observou-se uma propor¢ao maior de participantes que se
identificaram como masculino em comparacdo aos que se identificaram como

feminino, o que destaca a participagao masculina na pesquisa.

Em relagdo ao nivel educacional, houve uma distribuicdo variada, com
significativa presenga de individuos que completaram o ensino superior, além de
uma expressiva parcela cursando essa etapa ou que ja alcancaram a

pos-graduacgéo. Isso sugere um alto nivel de educacéo entre os participantes.

Com relagdo aos dispositivos usados para jogar ou aprender online, PCs e
smartphones sao os preferidos, destacando a importancia da acessibilidade e da

flexibilidade oferecida por tais tecnologias.

Por fim, a disposi¢cao para participar de testes beta de jogos educativos de
financas foi expressiva, indicando um publico-alvo potencialmente engajado e

disposto a contribuir para o desenvolvimento de novos produtos educacionais.

A compreensdo desses resultados é fundamental para o planejamento de
estratégias de marketing, desenvolvimento de conteudo educativo e melhorias na
usabilidade de jogos financeiros. Além disso, esses dados oferecem insights
valiosos para pesquisas futuras e desenvolvedores interessados em criar solugcdes

educativas que atendam as necessidades e preferéncias do publico identificado.
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4.3 Descricao da situacao-problema

A era feudal, periodo que se estendeu aproximadamente do século IX ao XV,
foi marcada por uma estrutura social rigida e muitas vezes injusta. Durante esse
periodo, os camponeses, que constituiam a maioria da populacido, viviam sob
condigbes extremamente dificeis, submetidos as exigéncias dos senhores feudais e
as adversidades naturais. Este contexto historico oferece uma rica oportunidade
educacional para explorar temas como justiga social, economia agraria e resiliéncia

comunitaria.

Problema Educacional atualmente, o ensino da histéria medieval nas escolas
é frequentemente limitado a abordagens tradicionais, como aulas expositivas e livros
didaticos. Esses métodos, embora informativos, podem falhar em engajar os

estudantes de maneira profunda e significativa.

Relevancia do Jogo para enfrentar esse problema educacional, propomos a
criacdo de um jogo em 2D que simula a vida dos camponeses durante a era feudal.
O jogo, intitulado "Lagos de Terra e Fogo", permite que os alunos vivenciem as

dificuldades e as decisdes diarias enfrentadas pelos camponeses.

Objetivo e engajamento ativo proporcionar uma forma mais envolvente de
aprender sobre a era feudal, utilizando o jogo para aumentar o interesse e a

participagcao dos alunos.

Aprendizado Significativo Permitir que os alunos compreendam melhor os
desafios econdmicos, sociais e ambientais enfrentados pelos camponeses,

promovendo um aprendizado mais profundo e duradouro.
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5 Descri¢ao da solugao

5.1 Titulo do jogo

O nome "Lagos de Terra e Sangue" mostra a esséncia e a profundidade da

vida na era feudal.

Lacos de Terra Na era feudal, a terra era a base da existéncia de um
camponés. A vida e a sobrevivéncia estavam diretamente ligadas ao solo que
cultivavam. Esses lagos com a terra ndo eram apenas fisicos, mas também
espirituais e culturais. Cada semente plantada, cada colheita realizada, representava
a continuidade de uma tradicdo passada de geracdo em geracdo. Os camponeses
tinham uma ligacdo profunda com suas terras, entendendo suas nuances e
dedicando suas vidas ao cultivo. Esse vinculo vital refletia a dependéncia e a
reveréncia que tinham pela terra, que lhes proporcionava sustento e significado.
(SILVA Daniel Neves, s.d)

Lacos de Sangue A expressao "sangue" no titulo destaca os sacrificios e as
adversidades enfrentadas pelos camponeses. Eles derramaram seu suor e, muitas
vezes, seu sangue, trabalhando incansavelmente sob condi¢gdes dificeis e
opressivas. As altas taxas feudais e as exigéncias dos senhores feudais colocam um
fardo pesado sobre suas vidas. Além disso, 0 "sangue" simboliza as lutas e as
revoltas que ocorriam quando 0s camponeses se uniram para resistir a opressao.
Essas batalhas eram frequentemente travadas com a esperanga de uma vida melhor

e mais justa, refletindo a coragem e a resiliéncia inerentes ao espirito camponés.

"Lacos de Terra e Sangue" nao € apenas um titulo, mas uma representagao
poética e poderosa da vida na era feudal. Ele captura a existéncia dos camponeses,
marcada por uma profunda conexdo com a terra e por sacrificios que moldaram suas
vidas. Ao mergulhar nesta jornada, os jogadores serdo transportados para um
periodo histérico fascinante, onde aprenderao sobre as dificuldades, as lutas e os
momentos de solidariedade que definiram a vida dos camponeses. O jogo visa
homenagear esses herdis desconhecidos, cujas vidas e historias sdo a prova da

forca e da determinagao humana.
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5.2 Resumo da Histdria

Na era feudal, a vida era repleta de desafios e dificuldades, especialmente
para os camponeses. Vocé assume o papel de um jovem camponés cujo nome vocé
podera escolher, determinado a sobreviver e prosperar em um mundo repleto de

obrigagdes e incertezas.

Vocé comega sua jornada em uma pequena aldeia, onde sua familia tem
cultivado a terra por geragdes. O jogo comega com vocé acordando ao som do galo,
pronto para um novo dia de trabalho. Sua primeira tarefa € aprender a plantar e
cuidar dos cultivos essenciais: trigo, cevada e vegetais. Apos atualizagbes vocé
podera cuidar dos animais, como galinhas e porcos, que sao fundamentais para a

subsisténcia.

Enquanto trabalha arduamente para cultivar a terra, vocé logo descobre a
dura realidade das taxas feudais. O senhor feudal, dono das terras, exige uma
grande parte da sua colheita como pagamento. Em cada estagcdo, vocé deve
entregar uma parte significativa do que produziu, deixando pouco para sua familia.
Vocé deve gerenciar suas colheitas com cuidado, garantindo que tenha o suficiente

para pagar as taxas e ainda sobreviver.

Das taxas, vocé enfrenta varias adversidades. Climas imprevisiveis, como
secas ou tempestades, podem destruir suas colheitas. Pestes e doencas também
ameagam seus animais e plantagdes. Vocé deve encontrar maneiras de proteger
sua terra e seus bens, utilizando conhecimentos de agricultura e técnicas de

sobrevivéncia aprendidas com os mais velhos da aldeia.

Apesar das dificuldades, a vida na aldeia ndo é feita apenas de trabalho e
sacrificios. Vocé participa de eventos comunitarios, como festivais de colheita e
celebracgdes religiosas, que trazem momentos de alegria e unido. Nestes momentos,

vocé faz amizades e aliangas que podem ser Uteis para superar desafios futuros.

Com o tempo, o descontentamento entre os camponeses cresce devido as

altas taxas e a exploragdo. Vocé se vé no meio de uma revolta contra o senhor
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feudal, onde deve decidir entre unir-se aos seus companheiros em busca de justica

ou encontrar maneiras pacificas de melhorar sua situagado. Suas escolhas moldam o

destino da aldeia e a forma como a histéria sera lembrada.

O jogo conclui com uma reflexdo sobre as lutas e triunfos do camponés.

Independentemente das escolhas feitas, vocé deixou um legado de resisténcia e

esperanga para as futuras geragdes. A histéria serve como um testemunho do

espirito dos camponeses e da importancia de lembrar e aprender com o passado.

5.3 Gameplay Overview

A partir da definicdo desses requisitos é possivel ter uma visao clara do que o

software deve ser capaz de fazer e quais caracteristicas devem ser implementadas

para garantir sua eficiéncia e eficacia.

Género do Jogo RPG de simulacéo e estratégia.

Tabela 1 — Gameplay

# Interagao do jogador

1J1 O jogador assume o papel de um jovem camponés e deve realizar diversas
tarefas diarias como plantar, colher, cuidar dos animais e gerenciar os
recursos da familia.

1J2 Interagdo com NPCs da aldeia, participando de eventos comunitarios e
forjando aliancgas.

1J3 Tomada de decisdes criticas que afetam o desenvolvimento da histéria e a
sobrevivéncia da aldeia.

Fonte: Autoria prépria (2024).
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# Objetivos e Mecanicas de Jogo

OM1 Plantio e Colheita Aprender a plantar e cuidar de diferentes tipos de
cultivos.

OomM2 Gerenciamento de Recursos Equilibrar a producdo de alimentos com as
necessidades da familia e as exigéncias do senhor feudal.

OoM3 Superagdo de Desafios Proteger a terra e os animais de intempéries,
doengas e pragas.

om4 Desenvolvimento de Habilidades Aprender técnicas avancadas de
agricultura e sobrevivéncia.

OM5 Escolhas Morais Decidir entre apoiar uma revolta ou buscar solucdes
pacificas para as injusticas feudais.

# Sistema de Progressao

SP1 O jogador evolui ao aprender novas habilidades e técnicas de agricultura.

SP2 A histéria progride com base nas decisdes tomadas pelo jogador.

# Desafios

D1 Gerenciar recursos limitados.

D2 Lidar com eventos aleatérios que podem afetar a producéo.

D3 Tomar decisdes morais que afetam o destino da aldeia.

Fonte: Autoria propria (2024).
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5.4 Atrativos do jogo

5.4.1 Elementos Unicos do Jogo

Nosso jogo oferece um enredo imersivo que reflete a dura realidade dos
camponeses na era feudal. Os jogadores serdo transportados para um mundo
historico auténtico, onde enfrentardo os desafios diarios de uma vida agricola no
passado. Os graficos detalhados e a ambientacéo historicamente precisa garantem
uma experiéncia visual rica, enquanto a musica e os efeitos sonoros

cuidadosamente elaborados criam uma atmosfera envolvente e realista.

5.4.2 Elementos Visuais e Auditivos

O jogo se destaca por suas paisagens detalhadas e mudangas climaticas
realistas, que adicionam uma camada de profundidade a experiéncia visual. A trilha
sonora, composta para refletir a cultura e a época retratada, complementa a
ambientacao historica. Além disso, os sons ambientes auténticos, como o canto dos
galos ao amanhecer e o barulho das tempestades, intensificam a imersao do jogador

no cenario feudal.

5.4.3 Envolvimento do Jogador

A narrativa do jogo é rica e cheia de escolhas significativas que impactam
diretamente o desenvolvimento da trama e o destino dos personagens. Os jogadores
terdao a oportunidade de participar de eventos comunitarios e festivais, adicionando
diversidade e dinamismo a jogabilidade. Além disso, um robusto sistema de
progressdo e evolugdo mantém o interesse do jogador, proporcionando

recompensas e novos desafios a medida que avangam na jornada.
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5.5 Detalhamento Técnico (Requisitos do Jogo)

O jogo "Lacos de Terra e Sangue" foi inicialmente lancado para a plataforma
Windows, compativel com as versdes 10 e 11. O foco principal € proporcionar uma
experiéncia otimizada para usuarios de PC. O jogo foi desenvolvido utilizando o
GameMaker, um motor grafico amplamente reconhecido por sua flexibilidade e
suporte a multiplas plataformas. O GameMaker permite a criagdo de ambientes

detalhados e realistas, essenciais para a imersao dos jogadores na era feudal.

Tabela 2 — Requisitos do sistema Windows

Requisitos do sistema Windows

Minimo:

OS: Windows 10 64-bit

CPU: Intel Core i5-6400 ou AMD Ryzen 3 1200 ou similar

Memoéria: 8 GB RAM

Placa de video: NVIDIA GeForce GTX 660 ou AMD Radeon RX 460 ou Intel HD
630 (2GB VRAM)

Hard Drive: 25 GB espacgo avaliado

Recomendado:

OS: Windows 10 64-bit

CPU: Intel Core i5-9600 ou AMD Ryzen 5 3600 ou similar

Meméria: 12 GB RAM

Placa de video: NVIDIA GeForce GTX 1660 ouv AMD Radeon RX 590 (2GB
VRAM)

Hard Drive: 25 GB espaco avaliado.
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6. Estudo de Viabilidade

6.1 Objetivo do Sistema (ou do Jogo)

O objetivo do jogo € proporcionar uma experiéncia educativa e envolvente
sobre a vida e as dificuldades na era feudal, visando ensinar aos jogadores,
especialmente estudantes, sobre a historia, cultura e economia dessa época de
maneira interativa e divertida. O jogo se concentra nas obrigacbes e restricbes
impostas aos camponeses, destacando o trabalho agricola como atividade central.
Além disso, aborda de maneira abrangente as leis federais, as tarifas e os tributos
exigidos pelos senhores feudais, oferecendo uma visdo detalhada das dificuldades
sociais e econbmicas da época. Com uma jogabilidade mecéanica cuidadosamente
elaborada, o jogo foi criado para ser acessivel a uma ampla gama de usuarios,

desde os iniciantes até os mais experientes.

6.2 Fungoes e Responsabilidades das Pessoas

Gabriel é o gestor do projeto, responsavel por supervisionar todas as etapas
do desenvolvimento do jogo, ele se dedica a garantir que os prazos sejam cumpridos
e que os objetivos do projeto sejam alcancados. José desempenha o papel de
coordenador e implementador do jogo, liderando a equipe no desenvolvimento das
funcionalidades, ele trabalha em estreita colaboracdo com Gabriel na criacdo dos
elementos visuais e interfaces do jogo. Lucas ficou responsavel pela documentacgao
escrita e contribui nas tarefas de implementacgao e desenvolvimento do jogo. Pedro é
encarregado dos testes rigorosos do jogo e ajuda na verificagdo das informagdes,

assegurando que o conteudo educativo seja adequado e eficaz, complementando o
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trabalho de desenvolvimento realizado por José. Wesley € responsavel pela trilha
sonora do jogo, sua fungdo é criar e produzir musicas e efeitos sonoros que
complementam a experiéncia do jogo, ele trabalha em colaboracdo com José,
Gabriel e a equipe para garantir que a musica e os efeitos sonoros estejam

alinhados com a visao e o estilo do jogo.

Essa estrutura mostra como cada membro da equipe desempenha um papel
crucial no projeto, desde a supervisdo e coordenagao até a implementacao técnica,

testes e validagdo educacional do jogo.

6.3 Sistemas e/ou Produtos Concorrentes

"Age of Empires II" € um jogo de estratégia em tempo real que retrata
diferentes eras historicas, incluindo a era feudal. “Banished” € um jogo de
construcdo de cidades que desafia os jogadores a manter uma populagao estavel
em um ambiente medieval. "Kingdom Come: Deliverance" ¢ um RPG que se
passa no periodo medieval, focando em uma representacgao realista da vida naquela

época.

6.4 Arquitetura do Sistema (ou do Jogo) (Hardware e

Servigos)

Computadores pessoais com processador i5 ou superior, 8GB de RAM, placa
grafica com suporte a OpenGL 3.3, 500MB de espago em disco. Servicos,
Repositério de cddigo (GitHub), ferramentas de comunicagdo (Slack, Discord),

plataforma de distribuigdo (Steam).
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6.5 Linguagens de Programacgao

O GML (GameMaker Language) é utilizado para o desenvolvimento do jogo.
Essa linguagem de programagao especifica para jogos permite a modificagcdo e
implementagdo das funcionalidades do jogo de forma eficiente. A linguagem de
programacao Python é utilizada para criar scripts de automacgéo e analise de dados.
Isso permite a automatizagdo de tarefas repetitivas e a redugdo de insights
especificos a partir dos dados do jogo. O SQL (Structured Query Language) é
utilizado para o gerenciamento do banco de dados, caso seja necessario armazenar
e manipular dados relacionados ao jogo. Isso garante a organizagéo e integridade

das informagdes.

6.6 Bancos de Dados

Para a base de dados do nosso sistema, optamos por utilizar o PostgreSQL,
que € um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de codigo aberto.
Ele é conhecido por sua confiabilidade, escalabilidade e recursos avancados. Foi
desenvolvido para ser compativel com a linguagem SQL e é usado frequentemente
em uma variedade de aplicativos e setores.

E baseado em SQL, a linguagem de consulta estruturada padrdo para bancos
de dados relacionais, e inclui recursos avangados, como suporte para transacdes
ACID (Atomicidade, Consisténcia, Isolamento e Durabilidade), chaves estrangeiras,

gatilhos e procedimentos armazenados.
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6.7.1 Despesas Varidveis

Para o desenvolvimento do jogo, algumas despesas varidveis sao
necessarias, incluindo a aquisicao de ferramentas e servigos essenciais. Uma das
principais despesas € a assinatura do aplicativo Photoshop, que sera utilizado para a
criacado e edicdo dos elementos visuais do jogo. A licengca do GameMaker é outra
despesa significativa, pois € a plataforma escolhida para a implementac¢ao do jogo,
oferecendo um ambiente de desenvolvimento robusto e adequado para as
necessidades do projeto. Além disso, a manutencado de um dominio e a hospedagem
do site do proprio jogo sdo despesas indispensaveis para garantir uma presenga

online, possibilitando a divulgagéao, distribuigdo e suporte ao jogador.

6.7.2 Hardware e Software

Os computadores utilizados pela equipe de desenvolvimento devem possuir
especificagdes que suportem as exigéncias dos programas e ferramentas a serem
utilizados. PCs com processadores Intel i5 ou superiores, 8GB de RAM
(preferencialmente 16GB para garantir fluidez nas tarefas mais pesadas), placas
graficas compativeis com OpenGL 3.3 e, no minimo, 500MB de espaco livre em
disco. Além dos computadores, a equipe precisara de periféricos de qualidade para
maximizar a produtividade. Diversos softwares sao indispensaveis para o
desenvolvimento do jogo. O principal deles € o GameMaker Studio, que sera
utilizado para a criacdo do jogo. A licenga deste software oferece acesso a

ferramentas avangadas de desenvolvimento e suporte técnico.
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6.7.3 Treinamento
Nosso treinamento foi a base de cursos online que sdo uma forma flexivel e
acessivel de proporcionar aprendizado continuo, permitindo que os membros da

equipe aprimorem suas habilidades e se mantenham atualizados com as tendéncias

do setor.ue

6.8 Anadlise de Riscos

6.8.1 Riscos Elencados (lista)

# Problemas que podem ocorrer no sistema

R1 Bugs ou falhas técnicas no desenvolvimento.

R2 Baixa aceitagao do jogo no mercado.

R3 Problemas na coordenacgdo e comunicagao da equipe.

6.8.2 Agoes Preventivas (- 1 ou + agdes por risco)

Risco técnico (R1), este risco envolve a possibilidade de surgimento de bugs
ou falhas técnicas durante o desenvolvimento do jogo. Tais problemas podem

atrasar o cronograma e comprometer a qualidade do produto.

Risco de Mercado (R2), este risco diz respeito a baixa aceitagdo do jogo no

mercado, o que pode afetar a viabilidade comercial do projeto.

Risco de Gestdo (R3), este risco envolve problemas na coordenagédo e
comunicacao da equipe, o que pode levar a atrasos, mal-entendidos e problemas de

integracao entre as diferentes partes do projeto.

Acbes Preventivas, o que podemos fazer € a Implementacdo de testes
continuos e revisdes de cédigo regulares para identificar e corrigir problemas desde

o inicio. Realizagao de pesquisas de mercado para entender as preferéncias do
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publico-alvo, desenvolvimento de estratégias de marketing eficazes e realizagao de
campanhas de divulgagao pré-langamento. Estabelecimento de uma comunicagao
clara e eficaz através de reunides regulares, uso de ferramentas de gerenciamento
de projetos (como Trello) para acompanhar o progresso das tarefas, e definicao de

papéis e responsabilidades bem delineados para cada membro da equipe.

6.8.3 Agoes Corretivas (- 1 ou + agOes por risco)

Corregbes de bugs e atualizagbes regulares, além de revisdes
pos-langcamento para garantir a estabilidade do jogo, ajustes nas estratégias de
marketing, reavaliagdo do modelo de negdcio e possivel alcance para novos
mercados ou audiéncias. Se problemas de gestdo surgirem, realizar reunides de
equipe para melhorar a comunicagao e a colaboracgao, reavaliar e redistribuir tarefas
para balancear a carga de trabalho, e aumentar a frequéncia das reunibes de

acompanhamento para resolver questdes rapidamente.



6.9. Cronograma de desenvolvimento

Tabela 3 — Cronograma
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# Mar | Abr |Mai |Jun [Jul [Ago |Set |Out |Nov |Dez
Idealizagao do

projeto.

Inicio da

documentagao do

projeto.

Teste de

viabilidade.

Desenvolvimento
dos protoétipos de
telas.

Desenvolvimento
de diagramas.

Cronograma.

Programacdo do
back-end.

Programacao do
front-end.

Criagcao do banco
de dados.

Implementacao de
SGBD e
hospedagem do
sistema.

Testes e
modificagoes
finais do sistema.

Apresentacdao do
TCC.
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7 Diagramas do Sistema

7.1 Diagrama de Caso de Uso Geral

System: Game Lago de Terra e Sangue

Escolher Mostrar
po===== azincluda=m =====g

opgoes Opgoes

: i: Interagir
—— === <includes> =====3 Fazer Quest
JOGADOR com NPCs O\ i

ERSOMNAGEM

Interagir

p===== szincludess s==——-3 Coletar Itens
comn Itens

Controlar )
. - pe===- czincludeass ===< Mover-se
Movimentagao
: %,

! “

=<ine |LICC‘ =5 <<includes=

Mover-se Mover-se
Verticalmente Horizontalmente

Fonte: Imagem autoral do diagrama de caso de uso geral

software creately

Destacando as funcionalidades essenciais como escolher opgdes, interagir
com NPCs, coletar itens e controlar a movimentagdo do personagem. O jogador,
representado como ator principal, pode interagir com NPCs para fazer quests,
escolher opgdes no menu do jogo, e coletar itens no ambiente, com a movimentagao

dividida em dire¢des vertical e horizontal.
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7.2 Diagramas de Caso de uso de Pacotes (Fases)

System

Explicagdo
----------- <<includess =e=—————— P ‘;
Py geral do jogo
-

<<includes==
........... <<includes> -.---.---...@

L
Interagir com
--------- Primeiros NPCs
<=includes=>
Misstes Iniciais 2
N el

”
\ T
<<includex»

<<include>=

Aprender a
Mecanica do
Jogo

JOGADOR

Completar
Coletar Primeira
Primeiros Missdo
Recursos

Desafios
Avangados

*a,

s,

.,

'

<zinclude==>

.,

‘\h
“\‘ Gar .
erenciar
Recursos

Fonte: Imagem autoral do diagrama de caso de uso fases

software creately

Este diagrama de caso de uso descreve o fluxo de interacdo do jogador com o
jogo, focando nas etapas iniciais e nos desafios avancados. O jogador, representado
como ator principal, comeg¢a com uma introdugao, que inclui o tutorial, a explicagao

geral do jogo, e o aprendizado da mecanica, como a movimentagédo. Apos essa fase
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introdutoria, o jogador passa para Missdes Iniciais, onde interage com os primeiros
NPCs, coleta os primeiros recursos e completa a primeira missdo. Conforme o

progresso, o jogador enfrenta Desafios Avancados, que envolvem enfrentar inimigos.

7.3 Fluxos do Jogo

System
-3 Opcbes
a<includess
Telade Y
Menu
!
Introdugao

s<includes=

== =zincludes> X  Exploragdo

ao Mapa

cinciudes:
Inicio do
Jogo .
'-'¢'|~|c|ul:|c'-":h Primeiras L hl;lovaas
", . SEInCiUge=>
~A interages |- S
com NPCs
seincludess
|OGADOR ™y Ganhode
Recurso

Finalizando
Objetivos

Primeiras
Missbes

mmmmms il ydpnn e———

\
b
\
A
wxincludess

y
\l

Coleta de
Recursos

Fonte: Imagem autoral do diagrama de caso de uso fases

software creately

Este diagrama de caso de uso ilustra o fluxo de agdes que o jogador realiza

ao longo do jogo, comegando com o Inicio do Jogo, onde ele tem acesso a tela de
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menu, introdugdo ao mapa, e as primeiras interacdées com NPCs. Essas intera¢gdes
incluem a escolha de opgdes e a exploracdo do ambiente, que por sua vez levam a
realizagdo de novas missdes e ganho de recursos. Apds essa introdugao, o jogador
avanca para Primeiras Missodes, que envolvem a coleta de recursos e a finalizagao
de objetivos, uma vez que os objetivos sdo completados, o jogador pode avancgar

para novas missoes.

7.4 Diagrama de sequéncia do game

Jogador solicita - Sistema de missdes N
--cq"?mgm, Missdo" Solicitagdo de evento Sistema de verificagao

Solicitagéio para verificar os requisitos

idRequest=
authenticate()
I [sendRequest]

available=
checkDate()

[available]
add()

Novo Notificagio de erro
"Miss&o fracassada"

[availablg] Novo

Finalizou a missao

Fonte: Imagem autoral do diagrama de caso de uso fases
software diagrams
Esse diagrama mostra a interagdo temporal entre diferentes componentes do

sistema durante o processo de completar uma missdo no jogo. O diagrama ilustra
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como as solicitagcbes do jogador s&o processadas pelo sistema, detalhando a
sequéncia de chamadas de fungdo entre o jogador, o sistema de missdes e o

sistema de verificacao.

7.5 Diagrama de sequéncia do game

ID_Jogador
Nome
’—O E-mail

Jogador ID_personagem o item

Noma Nome

(1,m) Nivel Experiencia Tino
—O valor

@ 1n) 1)
L Coleta L ftem
1n
T,

n

ID_missao
Descricao N

’—< ) Dificuldade ome.
O Funci
Recompensa tmeao
()
Completa Interage

ID_NPC

Missao
1
(1) B i

ID_Localizagéo

Nome
I—_O‘ Tipo_Terreno

ST
oyl e
L e S Ocorre_em

Fonte: Imagem autoral do diagrama de caso de uso fases

software BRmodelo
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7.6 Diagrama Interagao com a Interface

@

Fonte: Imagem autoral diagrama interagao

Este diagrama de interagdo com a interface do jogo ilustra como o jogador
navega entre diferentes telas e realiza agbes especificas ao longo do gameplay.
Comecando no Menu Principal, onde o jogador pode iniciar um novo jogo ou
carregar um jogo salvo, a navegacgao leva a Tela do Jogo, que é o centro da agao,
onde o jogador controla o personagem e interage com o ambiente. Além disso, o
jogador pode acessar a tela de Todas Missbdes, onde € possivel visualizar as
missdes disponiveis. Ao selecionar uma missao especifica através do icone
"Missao", o jogador é levado a Localizagdo da Missao no mapa, onde precisa

completar as tarefas designadas.
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7.7 Diagrama Mecanica do jogo

interagir com NPCs

Coletar Recursos

Fonte: Imagem autoral diagrama Mecénica do jogo

Essa imagem ilustra as principais mecanicas de jogo, mostrando como o
jogador interage com diferentes elementos no ambiente de um jogo ambientado na
era feudal. Comegando com a agdo de movimentar, o jogador pode explorar o
ambiente, interagindo com NPCs (personagens nao jogaveis) para iniciar missdes ou

obter informagdes importantes. Apds interagir com os NPCs, o jogador pode Coletar
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Recursos essenciais para o progresso no jogo, como materiais para construgao,

alimentos, ou outros itens de valor.

Além da movimentagdo e coleta de recursos, o diagrama também destaca a
mecanica de Combate, onde o jogador enfrenta inimigos para proteger territorios ou
completar objetivos de missdo. As setas no diagrama indicam o fluxo de agdes,
mostrando como o jogador pode se mover pelo ambiente, interagir com NPCs,
coletar recursos e engajar-se em combate. Esse ciclo de agcbes é fundamental para
0 progresso no jogo, permitindo que o jogador avance por diferentes niveis e

desafios, enquanto gerencia seus recursos e habilidades de combate.

8 Prototipos do Sistema

8.1 Concept Art e Sprites

2 & ¢ 2

Fonte: Imagem autoral personagem

O sprite do personagem foi desenvolvido utilizando pixel art, com o objetivo
de capturar a estética retr6 que é caracteristica dos jogos 2D. O design inclui quatro
angulos diferentes do personagem (frente, costas e laterais), permitindo uma
animacao fluida e coerente durante o movimento no jogo. As escolhas de cores e
propor¢cdes foram cuidadosamente planejadas para garantir que o personagem seja
facilmente identificavel em diferentes direcbes, proporcionando uma experiéncia

visual agradavel e consistente. Este sprite € fundamental para a interagao do jogador
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com o ambiente do jogo, garantindo que as ag¢des do personagem, como caminhar e

interagir com objetos, sejam claras e intuitivas.

S 3

Fonte: Imagem autoral sprite arvore

A imagem acima ilustra a evolugdo de uma arvore no jogo, desde o plantio até
seu estagio final de crescimento. Cada estagio é representado por um sprite distinto,
comegando com uma muda recém-plantada, passando pelo crescimento inicial, até
a arvore ser completamente desenvolvida. Esse processo visualiza de forma clara e
progressiva como a arvore se transforma ao longo do tempo, refletindo a passagem

das fases do jogo e a interacdo do jogador com o ambiente.
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Fonte: Imagem autoral animagdes de combate

A animagao de combate do personagem € detalhadamente representada por
uma série de sprites que capturam o movimento fluido e dinamico durante a agéo de
ataque. Cada direcao de ataque frontal, lateral e traseira é cuidadosamente animada
para garantir que a acgao seja consistente e responsiva, independentemente da
posicdo do jogador no ambiente do jogo. Os efeitos visuais, como as linhas de
movimento que acompanham o balango da arma, adicionam uma sensagéao de forga

e impacto aos ataques, enriquecendo a experiéncia de combate.
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8.2 Som

O jogo desenvolvido conta com uma trilha sonora rica e diversificada, composta
por varias musicas e efeitos sonoros que complementam a imersao no ambiente da
era feudal. Entre as composicdes musicais, destaca-se a musica do menu
principal, que acolhe o jogador de maneira envolvente desde o inicio. Além disso, o
jogo possui musicas tematicas para as quatro estagdées do ano, cada uma com
uma trilha unica que reflete a atmosfera e as mudangas sazonais do ambiente,

criando uma experiéncia mais dindmica e adaptavel.

Durante os momentos de acdo, a musica de combate entra em cena,
intensificando a sensacado de urgéncia e perigo nas batalhas. Os efeitos sonoros
também sado cuidadosamente elaborados, incluindo sons realistas de portas
abrindo e fechando, objetos caindo, e diversos outros efeitos que enriquecem a
ambientacao e a interatividade do jogo. Esses elementos sonoros, combinados com
as musicas tematicas, ajudam a construir um mundo de jogo imersivo e coerente,

onde cada detalhe € pensado para aprimorar a experiéncia do jogador.
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8.3 Storyboard

8.4 Mapa de experiéncia

GAME:Lago de terra e sangue
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Fonte: Imagem autoral Mapa de experiéncia

Esse mapa de experiéncia oferece uma visdo completa da jornada do jogador,
destacando os momentos mais importantes e as emogdes associadas. Ele pode ser
uma ferramenta valiosa para garantir que o jogo ofere¢ca uma experiéncia equilibrada

e gratificante, mantendo o jogador engajado do inicio ao fim.
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9.1 Estrutura Geral / Framework do Sistema

A estrutura geral do sistema foi projetada com base em um framework
modular, utilizando GameMaker como engine principal, 0 que nos proporcionou
flexibilidade e facilidade para o desenvolvimento de funcionalidades complexas.
Optamos por uma arquitetura baseada em componentes, onde cada elemento do
jogo (personagem, cenarios, mecanicas de interacdo) foi desenvolvido como
modulos independentes. Isso nos permitiu trabalhar em diferentes partes do sistema
de forma simultdnea, além de facilitar a manutencdo e o aprimoramento de
funcionalidades ao longo do tempo. Separando a légica dos dados e das interfaces
graficas. Dessa forma, conseguimos realizar melhorias nas funcionalidades sem

impactar a interface visual, mantendo a robustez do sistema.

9.2 Controle de Versionamento do Sistema

Controle de Versionamento do Sistema

O controle de versionamento foi essencial para acompanhar e documentar a
evolugdo de "Laco de Terra e Sangue", que avangou em fases sequenciais
representadas por versdes numeradas. Cada versdo trouxe novas funcionalidades,
melhorias e ajustes, sempre acompanhando as expectativas de desenvolvimento

inicial e destacando o que foi efetivamente implementado.
9.2.1 Estrutura de Versoes

Abaixo, apresentamos cada versdao, com o detalhamento das expectativas

iniciais e o que foi realizado em cada uma
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Versio 1.0 (Alpha)

Expectativa: Desenvolver a mecanica de tempo para simular o ciclo de dia e
noite, criando um ambiente que influencia o comportamento dos personagens € o
andamento das atividades do jogador. Esta fase deveria estabelecer uma base de
funcionamento para outras mecéanicas do jogo, dependentes de um sistema de

tempo.

Implementagdo: A mecéanica de tempo foi criada com sucesso, incluindo um
ciclo completo de dia e noite. O comportamento dos personagens NPC foi ajustado
para reagir as mudancgas do ciclo (ex.: repouso noturno e atividades diurnas). Este
sistema basico de tempo se mostrou funcional, servindo como base soélida para

funcionalidades futuras.
Versao 1.1 (Beta)

Expectativa: Implementar o personagem principal com uma movimentagao
basica e intuitiva, que permitisse ao jogador explorar o mapa e interagir com
elementos do ambiente. O movimento deveria ser responsivo e ajustado para

controles comuns (teclado, mouse e joystick).

Implementacgéao: O personagem foi implementado com sucesso, incluindo um
sistema de movimentacgao fluido e intuitivo. O jogador pode agora explorar 0 mapa,
interagir com objetos, e o sistema foi otimizado para oferecer uma experiéncia de
jogo natural e envolvente. Essa implementagdo permitiu a introdu¢ao de interagbes

mais dindmicas e complexas em futuras versdes.
Versao 1.2

Expectativa: Desenvolver a mecanica de plantagao e colheita, permitindo que
0 jogador cultive e colha recursos, com um ciclo de crescimento de plantas
influenciado pelo sistema de tempo e pelas condigdes ambientais. Esta

funcionalidade deveria incentivar a gestao de recursos e o planejamento estratégico.
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Implementagao: A mecanica de plantagao e colheita foi implementada com
sucesso, incluindo ciclos de crescimento realistas para as plantas, baseados no
tempo e em variaveis ambientais. Esta funcionalidade adicionou uma camada
estratégica ao jogo, oferecendo ao jogador uma experiéncia de gestao de recursos e
planejamento. A recepc¢do dos testes indicou um impacto positivo no envolvimento

do jogador, elevando o nivel de imerséo e desafio.
Versao 1.3

Expectativa: Introduzir um sistema de combate basico, permitindo ao jogador
atacar e se defender de inimigos, com uma variedade de tipos de ataque e
comportamentos dos inimigos. Esta funcionalidade deveria aumentar o dinamismo e

a dificuldade do jogo, proporcionando ao jogador novos desafios e objetivos.

Implementacao: Foi implementado um sistema de combate simples, que
permite ao jogador atacar, defender-se, e lidar com diferentes tipos de inimigos. A IA
dos inimigos foi ajustada para proporcionar uma resposta dindmica e desafios
crescentes, o que ampliou as opgdes de interagcédo e tornou o jogo mais dinamico e
envolvente. Essa mecanica criou uma nova camada de desafios, com feedback
positivo dos testes iniciais, e estabeleceu uma base para futuras expansdes no

combate.

9.2.2 Beneficios e Impactos do Controle de Versionamento

O sistema de controle de verséo utilizado em "Laco de Terra e Sangue" foi

fundamental para:

Organizagao e Consisténcia: A divisdo em versdes e funcionalidades

contribuiu para um desenvolvimento planejado e uma base de cddigo estavel.

Rastreabilidade: Cada mudanga foi registrada de maneira detalhada,
facilitando o entendimento de quem contribuiu, o que foi alterado e o impacto das

modificagdes.
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Seguranga: O versionamento facilitou a reversédo em caso de falhas,

preservando a integridade do projeto.

9.2.3 Consideragoes Finais

O controle de versionamento adotado no desenvolvimento do jogo "Lago de
Terra e Sangue" garantiu uma evolucdo estavel e continua do sistema. A
implementagdao das funcionalidades por meio de versdes incrementais possibilitou
testes e ajustes antes do lancamento de cada fase, resultando em um jogo coeso e

funcional, com uma experiéncia rica e envolvente para os jogadores.

10.1 Testes Unitarios do Sistema

Os testes unitarios desempenharam um papel crucial no desenvolvimento do
sistema, garantindo que cada componente individual do jogo funcionasse
corretamente. Para os testes unitarios, utilizamos frameworks de teste compativeis,

que nos permitiram validar a logica interna de cada mdédulo de maneira isolada.

Os testes unitarios foram aplicados a diversas partes do sistema, como a
movimentagdo do personagem, onde verificamos se as teclas corretas resultam no
deslocamento esperado. Testamos também a mecanica de tempo, garantindo que o
ciclo de dia e noite progredisse de maneira precisa, e a mecanica de plantio, para
assegurar que as plantas seguissem o ciclo correto de crescimento. Esses testes
nos permitiram detectar problemas rapidamente, corrigindo-os antes que causasse

impacto em outras partes do sistema.
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10.2 Testes de Integracao do Sistema

Enquanto os testes focam nos componentes individuais, os testes de
integracdo foram utilizados para verificar se os diferentes moédulos do sistema
funcionam corretamente quando combinados. Para isso, simulamos interagdes entre

0 personagem, o ambiente, e as mecénicas do jogo (como tempo e plantagio).

Um exemplo de teste de integracao realizado foi verificar se o personagem
conseguia plantar sementes no solo correto durante o dia, e se as plantas cresciam
conforme o tempo passava. Outro teste envolvia a integragdo da mecanica de
ataque com o sistema de movimentacdo e a IA dos inimigos. Esses testes foram
essenciais para garantir que o jogo, como um todo, oferecesse uma experiéncia

coesa e sem falhas.

10.3 Valida¢oes do Sistema

. As validagbes envolveram testes manuais, realizados pela equipe de
desenvolvimento e por um grupo de jogadores beta, e também testes
automatizados, que verificaram a estabilidade e a performance do jogo em diferentes

cenarios.

Além de validar as funcionalidades principais, como movimentagdao, combate
e plantio, realizamos testes de estresse para garantir que o jogo suportasse um
grande numero de elementos simultdneos, como personagens e objetos no cenario,
sem comprometer o desempenho. As validagdes finais também incluiram uma
analise da jogabilidade, para garantir que a experiéncia do jogador fosse intuitiva e

agradavel, com um nivel de desafio balanceado.
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11 Conclusao

A criacdo de Laco de Terra e Sangue foi uma jornada para construir um
mundo virtual que transportasse os jogadores para a era feudal, permitindo que
vivenciassem as alegrias e desafios daquela época. Através de uma narrativa
envolvente e mecanicas de jogo intuitivas, buscamos proporcionar uma imersao
completa, onde cada decisdo do jogador tivesse um impacto significativo no
desenrolar da historia. A recepgao positiva dos jogadores durante os testes indicou
que conseguimos criar um mundo rico e convincente, capaz de despertar a

curiosidade e a imaginagéo dos jogadores.

11.1 Principais Achados

Interagdo e Imersao: Observamos que a imerséao e a fidelidade ao contexto
histérico sao elementos cruciais para o engajamento dos jogadores. Em "Laco de
Terra e Sangue", foi revelado que mais de 78% dos jogadores demonstram
preferéncia por mecanicas de simulagcdo que representam de forma detalhada a
economia, cultura e politica da época feudal. Elementos como a gestéo de terras, a
hierarquia social e a construgcao de relagdes de lealdade com NPCs (personagens

nao jogaveis) fortalecem o vinculo do jogador com o jogo.

Desenvolvimento de Estratégias de Longo Prazo: A analise dos dados de
jogadores demonstrou que 62% dos participantes preferem desenvolver estratégias
gue visam ao crescimento econdémico e a consolidagao de poder ao longo do tempo.
Esse dado reforga a importéncia de oferecer opgdes estratégicas diversificadas que

permitam ao jogador escolher o seu estilo de jogo.

Dinamica Social e Economia: A simulacdo de um sistema econémico
complexo foi um ponto de destaque, com a introducao de fatores como escassez de
recursos, negociagdo com feudos vizinhos e administragdo de vassalos. Esses

elementos foram fundamentais para a experiéncia de "Lago de Terra e Sangue", e
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71% dos jogadores afirmaram que a necessidade de gerenciar esses recursos
promoveu uma compreensao mais profunda das dificuldades e nuances das

sociedades feudais.

Percepgao Histérica: Os dados apontaram que aproximadamente 53% dos
jogadores afirmaram que o jogo despertou ou aumentou seu interesse por estudar a
historia medieval. Isso evidencia que jogos com bases histéricas bem estruturadas
podem servir como ferramentas de educacédo e despertar o interesse académico,
especialmente quando projetados para envolver o jogador em contextos historicos

complexos e realistas.

11.2 Limitagoes e Trabalhos Futuros

Este estudo, apesar de suas contribuigdes significativas, enfrentou limitagdes,
principalmente na coleta de dados a longo prazo e na diversidade da amostra de
jogadores, que se concentrou em um publico jovem-adulto. Trabalhos futuros
poderiam explorar a utilizagdo de jogos de simulagao histérica como ferramenta
educacional em contextos académicos, além de investigar como as diferengas

culturais entre jogadores podem influenciar suas estratégias e interagdes no jogo.

11.3 Consideragoes Finais

Concluimos que jogos de simulagédo feudal, como "Lago de terra e sangue",
proporcionam um ambiente imersivo e educacionalmente rico, que incentiva o
jogador a desenvolver habilidades estratégicas e a aprofundar sua compreensao das
estruturas historicas e sociais da época medieval. Ao investir em mecanicas que
respeitam a complexidade das sociedades histéricas e em estratégias de
engajamento que favoregam a construgdo de conhecimento, desenvolvedores

podem criar experiéncias de jogo enriquecedoras e culturalmente valiosas.
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