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RESUMO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso apresenta o desenvolvimento do jogo
Soul, um projeto digital do tipo plataforma 2D (bidimensional) com elementos de RPG
(Role Playing Game), narrativa interativa e visual em pixel art.. A proposta integra
areas como programacao, design grafico, estrutura narrativa e experiéncia do usuario.
O desenvolvimento foi realizado com base em metodologia pratica e bibliografica,
utilizando as ferramentas GameMaker para o desenvolvimento do jogo e LibreSprite
para a criacido de sprites. Como complemento, também foi desenvolvido um site
vinculado ao projeto, onde os usuarios podem realizar login, acompanhar seu
progresso e acessar informagdes. O projeto visa demonstrar a aplicagéo de conceitos
técnicos e criativos no desenvolvimento de jogos digitais independentes, explorando
os aspectos visuais, interativos e narrativos dessa midia.

Palavras-chave: Desenvolvimento de jogos. Plataforma 2D. RPG. Pixel art. Narrativa
interativa.



ABSTRACT

This Final Project presents the development of Soul, a 2D platformer digital game
featuring RPG elements, interactive narrative, and pixel art visuals. The project
integrates programming, graphic design, narrative structure, and user experience. It
was developed using a practical and bibliographic methodology, employing
GameMaker for game development and LibreSprite for sprite creation. A
complementary website was also developed, allowing users to log in, view their
progress, and access game-related content. The project demonstrates the application
of both technical and creative concepts in the development of independent digital
games, highlighting visual, interactive, and narrative aspects of the medium.

Keywords: Game development. 2D platformer. RPG. Pixel art. Interactive narrative.
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INTRODUGAO

Os jogos podem ser caracterizados como experiéncias ludicas que
abordam areas amplas que vao além de eventos fisicos ou espelhamentos da psique,
ainda sendo visto como um ato voluntario de evasio da realidade. Trata-se de um
conceito muito primitivo que precede até mesmo o aparecimento da cultura, visto que,
tais conceitos também sao compartilhados entre individuos de outras espécies
(Huizinga, 1938). De acordo com Schuytema (2008), os jogos eletrbnicos sé&o
atividades ludicas integradas por agdes e decisdes que resultam numa condigéao final,
onde essas sao delimitadas por uma colegao de regras impostas a um universo. Tal
universo fornece uma ambientagdo para a narrativa, servindo para contextualizar as
acdes do jogador, ao mesmo tempo que as regras, além de determinarem obstaculos
com o intuito de dificultar a progressao da historia, servem para ditar as atitudes do
jogador, definindo o que pode ou nao ser realizado.

A narrativa em jogos é algo fundamental desde os primérdios das
atividades ludicas, visto que elas sdo as fontes que ponderam como o jogo sera
executado de maneira organizada, intuitiva e imersiva, de modo que deixe a pratica
interessante aos jogadores. Entretanto, ndo se faz mais necessaria a presenca de
uma narrativa para compor um jogo hoje em dia, a presenga dela varia sobre qual
sera o tipo de jogo e como decorrera sua jogabilidade ao longo dele. Logo, a narrativa
estara presente dependendo do contexto do jogo, podendo ser dispensavel ou
indispensavel para este (Battaiola, et. al., 2007).

Atualmente, um dos maiores desafios para as empresas
desenvolvedoras de jogos € criar uma narrativa envolvente e imersiva que prenda a
atencao dos jogadores. Para que isso seja alcancado, € necessario desenvolver um
enredo complexo e coerente, com obstaculos e sistemas de recompensa que
incentivem a progressao do jogador e promovam o sentimento de conquista. Este tipo
de narrativa contribui para manter o engajamento dos jogadores, tornando a

experiéncia mais rica e duradoura (Salen; Zimmerman, 2004). Nesse contexto, os
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jogos digitais se consolidaram como uma poderosa industria, ndo apenas de
entretenimento, mas também como um meio de narrativa interativa, que une
criatividade, desafios e imersao, impactando significativamente areas como cultura,
economia e inovacgéao tecnologica (Kerr, 2017).

Este cenario exige um conhecimento aprofundado de diversas areas,
como design de jogos, narrativa e programacgao (Schreier, 2021), o que torna o
desenvolvimento de jogos uma tarefa desafiadora e complexa. Diante disso, este
projeto visa o desenvolvimento de um jogo de aventura com elementos de RPG, onde
o enredo gira em torno da jornada de um personagem. A proposta busca explorar
tanto os aspectos técnicos da criagdo de jogos quanto os elementos narrativos,
visando criar uma experiéncia cativante e imersiva para os jogadores.

A criagdo deste projeto justifica-se por meio de aspectos técnicos,
mercadoldgicos e culturais. Em um ponto de vista técnico, o projeto oferece uma
oportunidade para explorar a interdisciplinaridade do design de jogos. Segundo
Fullerton (2018), criar um jogo requer a integragcao de narrativa, mecanicas e estética,
garantindo que todos os elementos trabalhem juntos para proporcionar uma
experiéncia coesa. Além disso, este estudo contribui para a compreensao das
estratégias que promovem a retengdo e o engajamento dos jogadores, elementos
essenciais para o sucesso de qualquer produto digital.

Com a insergdo do mercado de jogos digitais em nosso meio, e com o
crescimento das industrias de modo mais perceptivel, percebe-se uma melhora nos
ambitos culturais, econémicos e tecnolégicos. Dessa forma, a criagdo de um jogo é
determinada com base na capacidade de integrar elementos narrativos, mecanicos e
estéticos, a fim de oferecer uma experiéncia melhor para os jogadores. Todavia, um
dos grandes problemas encontrados pelos desenvolvedores, consiste em relacionar
esses aspectos de forma atrativa e com coeréncia, qual garantiria maior engajamento
ao longo do jogo (Kerr, p. 34, 2017).

Do ponto de vista técnico, o projeto busca explorar aspectos essenciais
para a criagao de uma experiéncia de jogo coesa e envolvente, focando em mecénicas
imersivas e elementos estéticos. Segundo Fullerton (2018), o design de jogos é crucial
para garantir uma vivéncia agradavel e atrativa para os jogadores. No cenario
mercadoldgico, jogos que combinam exploragido, aventura e boa jogabilidade tém se
mostrado altamente populares, conquistando o interesse do publico. Além disso, o
crescente sucesso de titulos como The Legend of Zelda e Final Fantasy evidencia a
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demanda por jogos que aliam narrativa envolvente e desafios estratégicos, o que
reflete a necessidade de inovagéo constante em um mercado altamente competitivo
(Kerr, 2017).

Culturalmente, os jogos digitais tém ganhado cada vez mais
reconhecimento como uma forma de arte interativa, com potencial ilimitado de
criatividade e a capacidade de explorar uma variedade de temas e emog¢des (Bogost,
2011). Esse projeto, ao abordar a jornada do personagem em busca de cristais
misticos, incorpora arquétipos classicos de heroismo e superagao, criando uma
experiéncia que visa ndo soO entreter, mas também criar uma conexao emocional
profunda com os jogadores. A combinacdo de exploragdo, narrativa e desafios
estratégicos busca responder as exigéncias do mercado atual, a0 mesmo tempo em
que oferece uma experiéncia rica e significativa para o publico.

Assim, o projeto ndo apenas promove avangos técnicos no campo do
desenvolvimento de jogos, mas também contribui para a criagdo de um produto que
une narrativa épica, desafios significativos e uma experiéncia memoravel para o
jogador. Garantindo desta forma o bom desempenho e a marca registrada do jogo,
concretizando uma imagem favoravel e marcante.

A motivagao principal para o desenvolvimento deste projeto vem da
importancia crescente nos jogos digitais enquanto entretenimento, expressao cultural
e inovagao tecnoldgica. A ideia de criar um jogo de aventura com elementos de RPG
nao somente da uma oportunidade de aprendizado aprofundado nos campos design,
programacgao ou narrativa interativa, mas também responde a demanda do mercado
por experiéncias envolventes e imersivas. Por fim, integrar bem mecanicas de jogo,
desafios com base em jogabilidade e uma histéria envolvente sdo desafios os quais
dardo lugar a um trabalho criativo e técnico que que impulsiona a pesquisa e a
aplicacao de conceitos fundamentais do desenvolvimento de jogos. Dessa forma, o
projeto visa ndo apenas a aplicagéo pratica do conhecimento adquirido, mas também
a exploragéao do impacto que a narrativa pode ter na experiéncia do jogador,
contribuindo para um produto final que alia inovacao, imersao e engajamento.

A criagao do projeto teve como intuito, além do aprofundamento no
ambito da programagcao e design grafico, explorar o mercado do desenvolvimento de
jogos, que, atualmente, encontra-se ja consolidado na industria do entretenimento,
além de se tratar de uma area que esta sempre aberta a novas criagdes. Tal campo

possui um publico que abrange os mais diversos tipos de individuos, fazendo assim
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gue os desenvolvedores tenham um leque de possibilidades a serem exploradas. O
projeto atual propde o estudo tanto tedrico quanto pratico da area do desenvolvimento
de jogos, fazendo uma analise de todas as etapas que constituem a criagdo de um
game, abordando desde a conceituagdo da ideia até seu langamento oficial nas
plataformas digitais.

Neste projeto, a metodologia baseia-se em uma abordagem qualitativa
e bibliografica, fazendo a utilizagao de livros e artigos académicos como as principais
fontes de dados. A pesquisa analisa teorias sobre o desenvolvimento de jogos digitais,
narrativas interativas e mecanicas imersivas. Em conjunto com a producédo da
documentacgéo, a parte pratica do projeto foi conduzida por meio do GameMaker,
software especifico para a programacao de jogos, e o LibreSprite, aplicativo utilizado
na producdo de desenhos pixel art, permitindo assim a aplicagdo de conceitos
estudados.

O trabalho estd organizado seguindo uma estrutura linear onde,
inicialmente, é apresentado os fundamentos para a produgdo de jogos digitais,
abordando conceitos fundamentais para seu desenvolvimento. Em seguida, é
discutida a importancia das narrativas para o engajamento dos jogadores e o0s
desafios dos desenvolvedores em integrar histéria e jogabilidade. Posteriormente,
detalha-se o processo de criagao do projeto, explicando as ferramentas utilizadas e
as etapas envolvidas na produc¢ao. Por fim, sdo analisados os resultados obtidos e as

contribui¢gdes do estudo para a area de desenvolvimento de jogos.
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CAPITULO |

1. Fundamentos da Produc¢ao de Jogos

Os jogos eletronicos, vistos de wuma forma cultural na
contemporaneidade, tém seu valor pouco reconhecido, embora contribua
significativamente para os usuarios. Segundo Bogost (2011), os jogos possuem
potencial infinito de criatividade, podendo explorar quaisquer temas na qual o criador
queira explorar, podendo criar experiéncias unicas para os players.

Um dos maiores desafios para as empresas desenvolvedoras de jogos
atualmente € o encaixe de uma narrativa que instigue a curiosidade e imersao dos
players em seu jogo, ja que é necessaria a grande complexidade e coeréncia com o
enredo que sera a base do mundo inserido no jogo. Deste modo, os jogadores, ao
serem apresentados a narrativas bem estruturadas, que possuem obstaculos de
evolucdo gradual e sistemas de recompensa, os jogadores tém uma tendéncia a
permanecerem engajados na histéria, promovendo-lhes o sentimento de conquista e
progresso (Salen; Zimmerman, 2004).

A producgao de jogos € um processo complexo e multidisciplinar que
envolve diversas etapas interligadas, desde o conceito inicial até o langamento do
produto. Conforme destacado por Adams e Rollings (2003), “O desenvolvimento de
jogos exige a colaboracdo de profissionais de varias areas, incluindo design,
programacgao, arte e som”. Esses fundamentos abrangem a definicdo de objetivos
claros, o desenvolvimento de uma narrativa envolvente, a criagdo de mecanicas de
jogo equilibradas e a construgdo de um ambiente visual atraente. Dessa forma, a
producdo de um jogo vai além do aspecto técnico, exigindo uma combinagao de
criatividade, organizacao e adaptacao as novas tendéncias e tecnologias da industria.

Os jogos digitais se destacaram ao longo dos ultimos anos como uma

industria muito impactante em diversas areas como a cultura, economia e inovagao
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tecnologica (Kerr, 2017). Indo além do que um simples lazer, os jogos digitais se
firmaram como uma forma de narrativa interativa, permitindo experiéncias singulares
que une aspectos de desafios, criatividade e imers&o. Tal evolugdo serve também
para reforgar a complexidade da area do desenvolvimento de jogos, que requer o
conhecimento aprofundado de diversas estruturas, como design de jogos, narrativa e
programacao (Schreier, 2021).

Conforme Chandler (2012), em primeiro lugar, é necessario entender o
valor das narrativas e mecéanicas de jogo para a composigao das experiéncias dos
jogadores. Os jogos precisam apresentar uma intengdo clara, que, durante seu
decorrer, seja transcrita por meio de dindmicas que se unam as experiéncias dos
usuarios. Tais transcricdes sao feitas por meio de objetivos, desafios e recompensas
apresentadas durante o desenrolar da trama.

O desenvolvimento de jogos, por se tratar de um processo complexo que
exige abordagens metddicas, € dividido em diversas etapas, com a primeira se
tratando da conceituacdo. Nesta fase, a criatividade € essencial, pois se trata do
momento em que serdo explorados diversos conceitos com o intuito de inovar, e
assim, definir a ideia central do jogo, sua tematica e publico-alvo.

Ainda de acordo com Chandler (2012), logo apdés a parte da
conceituacao, inicia-se a fase de design do jogo, onde os desenvolvedores realizam
a criagdo de um documento detalhando as mais diversas especificidades da
aplicagdo, como sua mecanica, 0os personagens, a narrativa, interface do usuario,
entre outros.

Em seguida, entra a fase da prototipagem. Nela, sdo desenvolvidos os
prototipos jogaveis, onde é possivel testar as mecanicas idealizadas. Essa fase se
trata de uma etapa de processos interativos onde os desenvolvedores recebem o
feedback dos usuarios em relagao as primeiras versoées do jogo, e com base nisso,
identificam pontos a serem mudados na mecanica e jogabilidade antes que o
desenvolvimento completo do projeto comece.

Segundo o autor, a préxima fase, tendo o protétipo ja bem definido, é a
producdo, onde sera desenvolvido com efetividade a parte de graficos, mecanicas e
programacgoes. Essa parte do processo exige grande demanda de recursos,
envolvendo artistas, designers, escritores e programadores trabalhando
simultaneamente para a criacdo do jogo, por isso, € de extrema importancia a boa

comunicacado entre todos os membros da equipe de colaboradores, para assim,
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garantir que todos os elementos interajam perfeitamente. Simultaneamente a essa
fase, também ocorre a fase de testes, onde sdo realizadas testagens com o intuito de
identificar falhas ao decorrer da execugdo do jogo, para entdo soluciona-los,
garantindo uma boa experiéncia ao usuario.

Por fim, conforme destacado por Chandler (2012), o jogo chega a fase
de publicagédo, onde o jogo € oficialmente langado ao publico. Nessa etapa é crucial
ter uma boa estratégia de marketing para a promog¢ao do jogo, fazendo-o alcangar o
publico-alvo. Durante a fase de divulgacao, antes do langamento oficial, é essencial
criar no publico a sensagao de expectativa, além de criar uma boa relagdo entre os

desenvolvedores e usuarios, por meio das midias sociais.

1.1. Pesquisas Relacionadas

No desenvolvimento de jogos 2D, diversos componentes tém sido
abordados de maneira pertinente como cruciais para a criacdo de experiéncias
imersivas bem-sucedidas. De acordo com Souza (2023), em sua analise do game feel
(sentimento que os jogos transmitem), os jogos de plataforma apresentam um design
de movimento e a¢des que impactam diretamente na experiéncia do jogador.

O desenvolvimento de prototipos de jogos 2D é um aspecto fundamental
no processo de criagao. Segundo Santos (2021), fatores como animacgado, game
design e sonorizagao se apresentam essenciais para a qualidade dos futuros jogos.
Além disso, estudos como o de Oliveira (2020) destacam a importancia de engines,
como a Unity, para a construgao de jogos 2D, enfatizando mecanicas centrais, como
desafios educativos e transposigao de obstaculos. Proporcionando assim, a melhora

da jogabilidade e oferecendo uma melhor experiéncia aos jogadores.

1.2. Evolugao dos jogos eletrénicos de agao-plataforma
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“Os jogos digitais sdo categorizados em géneros baseados em suas
caracteristicas que sao determinadas por meio da combinagao do tema, ambiente do
jogo, perspectiva do jogador, tipos de estratégias a serem utilizadas, entre outras”
(Silva, p.25, 2021).

A partir disso, Novak (p.254, 2010) afirma que “Os jogos de acéo
possuem como caracteristica a simplicidade no ato de jogar, onde se preza pela
coordenacgao visual e motora”. Com isso, o jogo atual se encaixa na modalidade
“‘Jogos de Plataforma”, ja que segundo Silva (2021), possui “seus movimentos
realizados dentro de um ambiente onde o personagem frequentemente pula, desvia
de inimigos / obstaculos que surgem no decorrer das fases”.

Como exemplos de jogos desse género, podem ser citados jogos mais
antigos, como Sonic The Hedgehog da desenvolvedora SEGA, Super Mario World e
Donkey Kong Country, elaborados pela Nintendo e Mega Man X realizado pela
Capcom, até jogos mais atuais, como Aeon Drive da 2Awesome Studio. Os jogos
citados possuem jogabilidade de Jump 'n' run, na qual o jogador necessita de realizar

pulos, derrotar inimigos e avancgar pelas fases (Nintendo, 2023).

1.3. Impacto dos games na atualidade

Dado o avango tecnoldgico da industria do entretenimento nas ultimas
décadas, os games surgiram no mercado como uma nova forma de recreagao,
trazendo consigo uma ampla gama de diversidades, capazes de atender a diversos
publicos. Com isso, 0s jogos passaram a ser um item presente no cotidiano da
populacao, indo desde criangas a adultos de diferentes perfis sociais, podendo ser
acessado pelos meios mais diversificados, como por computadores, celulares entre
outros.

No cenario mundial, levando em consideracdo o aumento constante do
grupo de pessoas consumidoras de tais midias, o mercado dos games é um dos que
mais cresce no mundo, registrando aumento global de 21,2% somente em 2020, com
estimativa de somar mais de US$ 100 bilhdes em receita até 2026 (SEBRAE, 2023).

Com a disseminagao dos jogos digitais, tanto por jogadores quanto

desenvolvedores, houve um crescente interesse pela area de estudos e pesquisas
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relacionadas ao tema, levando a questionamentos e estudos que visam identificar os
impactos sociais e comportamentais referentes ao consumo de tal midia (Prado R. &
Marcondes C., 2024).

1.3.1. Games enquanto ferramenta na melhoria da qualidade vida

A discussao sobre a presenca e influéncia dos jogos digitais na vida das
pessoas é muito polarizada hoje em dia. Entretanto, os jogos podem facilmente ser
benéficos para a sociedade, pelo fato de que, sdo formas ludicas e atrativas de
apresentar certo conteudo ao usuario.

Diante disso, os jogos, além de serem utilizados apenas como forma de
entretenimento, podem abranger varios campos benéficos para a vida cotidiana das
pessoas independentemente da idade. Portanto, € necessario um monitoramento de
qualidade e precisao dos resultados gerados pelo conteudo que sera utilizado pelos
usuarios (Savi, R., Ulbricht, V. R., 2008).

A utilizagado de formas digitais tem sido bastante utilizada no ensino e
educacao de criancas, no aliviamento de estresse em adultos tensos e na melhora
responsiva e cognitiva de idosos. Desta forma a utilizacado dos meios tecnolégicos de
forma ludica e descontraida gera uma melhora significativa na qualidade de vida da
sociedade que se desenvolve junto a estes meios (Jesus, B. S., Santos, M. A. S,,
Cruz, L., 2024).

1.4. A importancia e beneficios dos Sistemas Computacionais na atualidade

Os sistemas computacionais tornaram-se elementos incorporados a
sociedade atual, atuando de forma crucial em diversas areas; desde a economia,
comunicacgoes, educacao e até entretenimento. Como apontam Tanenbaum e Bos
(p.5-6, 2015), “Sistemas computacionais sdo a infraestrutura digital moderna; sem
eles, a automatizacédo dos processos, a otimizagao da produtividade e a inovagao de
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novas tecnologias n&o seriam alcangadas”. Sendo assim, podemos observa-lo em
quantidades significativas na contemporaneidade, o que demonstra sua importancia
tanto na area de desenvolvimento de jogos, quanto a acessar um simples site.

Na construcdo de um jogo, os sistemas computacionais oferecem a
possibilidade de elaboracédo de experiéncias interativas e imersivas. Como Chandler
(n.p., 2012) pontua, “toda a capacidade grafica para processamento e o melhoramento
de motores de jogos nos permitem construir ambientes cada vez mais realistas e
dindmicos”. A evolugéo dos sistemas computacionais também abrange a Inteligéncia
Artificial, de forma que o jogo atual possui NPCs (Non-Player Character), que atuam
de forma mais pertinente e tornam as interagbes com o jogador mais complexas.

Os Sistemas computacionais possibilitam o acesso maior na
democratizagdo da informacao e entretenimento digital. Plataformas de distribui¢do
de jogos, como Steam e Epic Games Store, utilizam algoritmos para recomendar mais
adequado de acordo com suas interagdes até promoverem a experiéncia do usuario.
Assim, esses sistemas continuam moldando a forma com que inovamos a industria
dos jogos e todas as outras industrias digitais, criando formas de interagao digital e

ampliando o design do jogo (Ferreira; Oliveira, p.45-50, 2022).

1.5. Pesquisa em Softwares Similares

Para o desenvolvimento do projeto, foi essencial fazer a analise de titulos
que se destacam nos géneros de plataforma, pixel art, RPG e aventura. Dentre esses,
destaca-se também o subgénero Metroidvania, conhecido por sua estrutura de mapa
interconectado e progressdo baseada na aquisicdo de habilidades. Jogos como
Celeste e Hollow Knight, que possuem belos visuais, mecanicas refinadas e
experiéncia imersiva, sao referéncias importantes para o projeto. A seguir, sera feita
uma analise desses dois jogos, destacando suas caracteristicas e como elas podem
ser aplicadas ao desenvolvimento do presente trabalho.

O termo Metroidvania é utilizado para descrever o subgénero de jogos
que se baseiam nas mecanicas introduzidas pelas séries de jogos Metroid e
Castlevania, com destaque para a fase iniciada por Castlevania: Symphony of the
Night. Esses jogos apresentam como caracteristicas principais mapas amplos e
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interconectados, onde a progresséo do jogador esta diretamente ligada a obtencao de
novas habilidades ou itens para que assim desbloqueiem partes do mapa antes
inacessiveis. A exploragdo € essencial para esse género, motivando o retorno a
lugares previamente exploradas para descobrir novos segredos. Os jogos estilo
Metroidvania também possuem forte senso de progressao tanto na area de mecanicas

guanto na de narrativas, promovendo mais imersdo ao universo explorado.

Figura 1 — Jogo Metroid

Fonte: (Hadan, 2019).

Celeste se trata de um jogo plataforma pixel art lancado em 2018,

destaca-se por sua jogabilidade, narrativa envolvente e desafios progressivos. Nele,
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o jogador acompanha Madeline em sua aventura para escalar a montanha Celeste. A
estética 2D e a trilha sonora emocionante servem para reforgar a experiéncia de
imersado do jogador. Para o desenvolvimento do projeto, Celeste serve como modelo
na fluidez dos movimentos da personagem e na maneira com que a narrativa é
inserida na jogabilidade de maneira orgéanica, sem que haja a necessidade de dialogos

longos e expositivos.

Figura 3 - Jogo Celeste

Fonte: (Nintendo, 2019).

Hollow Knight, mesmo nao sendo um jogo pixel art, € um étimo exemplo
de elementos de RPG, Metroidvania, exploragdo e combate. A ambientagdo sombria
presente na narrativa e animagao contribuem para uma experiéncia profunda e
envolvente, sendo uma referéncia para a constru¢ao de um mundo detalhado para a
exploracdo, além de possuir sistemas de upgrade que agregam na mecanica de

jogabilidade do projeto.
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Figura 4 - Jogo Hollow Knight
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Fonte: (Rosa, 2018).

No ambito mercadolégico, a popularidade crescente de jogos de
aventura e RPG, como The Legend of Zelda e Final Fantasy, demonstra uma alta
demanda por produtos que combinem exploragéo, narrativa e desafios estratégicos.
Conforme apontado por Kerr (2017), a competitividade do mercado exige inovagao
constante, e projetos como este, ajudam a explorar tendéncias que podem se destacar

comercialmente.
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CAPITULOII

2. ldentidade Visual

A identidade visual consiste em um conjunto de elementos visuais
utilizados de forma que represente graficamente uma marca, produto ou servico. Na
area do desenvolvimento de sistemas, a identidade visual pode ser encontrada no
logotipo, layout e estrutura visual da interface, no estilo dos icones e ilustragdes,
tipografia e na paleta de cores usada.

O design grafico representa uma parte essencial da industria da
producao de jogos, pois € por meio dela que € desenvolvida a identidade visual dos
jogos. Elementos como logotipos, design de personagens, cenarios envolventes e
interfaces intuitivas sao projetados com o intuito de transmitir a esséncia e a atmosfera
do jogo, atrair a atengao dos jogadores e criar uma conexao com o publico-alvo.

Uma identidade visual bem definida contribui para uma interface mais
coesa, assim facilitando a navegagdo e o entendimento por parte do usuario.
Aplicativos que possuem uma identidade bem definida e elaborada transmitem maior
confianga aos usuarios, aumentando a percepg¢ao de qualidade e profissionalismo,
além de facilitar o reconhecimento imediato da marca. A experiéncia dos usuarios &
diretamente influenciada pela identidade, impactando como ele se sente ao interagir

com o sistema.

21. Logo

No presente trabalho, a identidade visual foi concebida com base na
atmosfera do jogo, utilizando como logo o nome do projeto, "Soul" (Alma, em
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portugués), representado com uma tipografia em pixel art. A tipografia estilizada
remete diretamente a estética retr6 adotada no jogo e a tematica sombria e
introspectiva do enredo. A auséncia de elementos figurativos, como personagens ou

icones, confere a logo uma identidade mais minimalista e conceitual.

Figura 5 - Logo do Projeto

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).

A paleta de cor presente na logo é baseada na identidade visual do
projeto. O fundo preto remete a ambientagcdo sombria do jogo, enquanto as letras
brancas proporcionam contraste e legibilidade. A simplicidade da composigao permite

gue o nome se destaque como elemento principal da identidade visual.

2.2. Briefing

Antes de iniciar qualquer processo criativo, € essencial compreender
com clareza as necessidades e expectativas do projeto. E nesse contexto que o
briefing se torna uma ferramenta estratégica, funcionando como um resumo
organizado das informagdes mais relevantes sobre o cliente, o publico, o mercado e

os objetivos da comunicagao. Mais do que um simples formulario, o briefing direciona
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as decisbes ao longo do desenvolvimento visual, servindo como base para escolhas
coerentes e eficazes. No caso deste projeto, sua elaboracéo foi determinante para
garantir que a proposta de identidade visual estivesse alinhada com os propdsitos e a

esséncia da marca.

2.2.1. Objetivo do Projeto

O objetivo do presente projeto € desenvolver um jogo de plataforma com
estilo pixel art, contendo elementos de RPG, aventura e combate, buscando oferecer
ao publico uma experiéncia envolvente, divertida e nostalgica. Além do game, também
foi realizada a produgéo de um site vinculado ao projeto, onde os usuarios podem
acompanhar novidades e atualiza¢gdes, além de consultar seu cadastro. O propdsito
central € entreter e engajar o publico, além de demonstrar as competéncias técnicas
em programacao, design e desenvolvimento de sistemas adquiridas ao longo do

Curso.

2.2.2. Publico-alvo

O publico-alvo do projeto € composto por individuos de 15 a 40 anos, de
todos os géneros e que possuem interesse no universo dos jogos digitais,
especialmente aqueles que apreciam jogos com estética pixel art. Trata-se de um
publico nacional, formado pelos mais diversos tipos de pessoas englobando as mais

diversas areas de atuacao, onde todos sao consumidores de conteudo gamer.

2.2.3. Informagoes sobre o Projeto

A missao do presente sistema é proporcionar entretenimento através de

uma experiéncia imersiva e nostalgica, tendo como visao o reconhecimento como um
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projeto de destaque no mundo dos jogos indie nacionais, e como valores apresenta a
criatividade, inovagéo, paixao pelo meio dos jogos, compromisso com a qualidade e

respeito pelos usuarios.

2.2.4. Manual de Identidade Visual

O Manual de Identidade Visual (MIV) é a parte que tem como principal
funcdo padronizar o uso dos elementos graficos que representam uma marca, como
logotipo, tipografia, cores institucionais e aplica¢gdes diversas. Sua elaboragao visa
garantir a consisténcia visual da comunicagdo em todos os meios, fortalecendo o
reconhecimento da marca e preservando sua integridade. No contexto deste trabalho,
o MIV foi desenvolvido para orientar a aplicagédo da identidade visual do projeto,
assegurando que todas as pecgas produzidas estejam alinhadas com os principios

definidos para a marca, tanto no meio digital quanto impresso.

2.2.4.1. Apresentacao da Marca

A identidade visual do jogo foi pensada com o intuito de refletir a
proposta estética do projeto, que possui uma atmosfera imersiva com elementos
sombrios e retrés. O sistema tem como titulo oficial “Souf’, escolhido por representar
a histéria e enredo do jogo, que gira em torno de temas introspectivos de conflitos

internos e busca por mudanca.

2.2.4.2. Logo

A logo, desenvolvida em pixel art, apresenta apenas o nome do projeto

"Soul", utilizando uma tipografia personalizada em cor clara sobre um fundo escuro. A
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escolha por uma representagao textual minimalista reforga a identidade visual do jogo,
mantendo a coeréncia com o estilo pixelado e sombrio que permeia todo o projeto. A
marca, atualmente, n&o inclui elementos adicionais como personagens ou icones

graficos.

Figura 6 - Logo do Projeto

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).

2.2.4.3. Paleta de Cores

A paleta de cores presente nalogo é composta por um fundo preto (RGB:
0, 0, 0 / HEX: #000000) e tipografia em branco puro (RGB: 255, 255, 255 / HEX:
#FFFFFF). Essa escolha proporciona alto contraste e remete ao estilo classico de
jogos retrd. A simplicidade dessa composi¢ao visual reforga o foco na identidade do
nome e favorece a legibilidade e memorizagao da marca.

O padrao RGB (Red, Green, Blue) representa as cores por meio da
combinacgao de intensidades de vermelho, verde e azul, enquanto o codigo HEX é
uma representagao hexadecimal dessas mesmas cores, muito utilizada em design

digital e programagao.
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2.2.4.4. Tipografia

A tipografia utilizada no projeto foi desenvolvida com base na estética
pixel art, remetendo aos jogos classicos que eram desenvolvidos neste estilo de arte.
A palavra "Soul", presente na identidade visual do jogo, foi desenhada manualmente
com inspiragdo em formatos pixelados, criando uma fonte personalizada. Essa
escolha reforga a proposta visual do jogo e contribui para a imersdo do jogador,

mantendo coeréncia com os demais elementos graficos da interface.

2.2.4.5. Elementos Graficos e icones

Os elementos graficos que integram a identidade do jogo envolvem
icones personalizados em pixel art (como coragdes, espadas ou baus), texturas
inspiradas em ambientes do jogo (rochas, florestas, cavernas) e padrdes graficos
simples. Esses recursos serao aplicados em menus, HUD (interface de jogo), botbes

do site, redes sociais e materiais promocionais.

Figura 7 - HUD do jogo

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).
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2.2.4.6. Aplicagoes da Marca

Por fim, a marca ja possui aplicagao definida no site do projeto, um portal
informativo onde os jogadores poderédo fazer login e acompanhar novidades e
conteudos sobre o jogo. O layout do site seguira a mesma linha estética do game,
adotando cores escuras, elementos graficos pixelados e uma interface coerente com

0 universo visual proposto por Soul.

Figura 8 - Pagina inicial do site

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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CAPIiTULO llI

3.1. Levantamento de Requisitos

Antes de realizar o levantamento de requisitos, € necessario,
primeiramente, entender o que sdo os requisitos. De acordo com Alencar (1999),
requisitos sdo um conjunto de descrigdes sobre o modo que o sistema deve se
comportar. O requisito pode ser descrito como algo que o cliente necessita.

Para Chichinelli e Cazarini (2003), requisitos sdo uma condicédo ou
capacidade a ser alcangada ou possuida pelo sistema ou por seus componentes, para
assim satisfazer as especificacdes impostas. Os requisitos refletem as necessidades
dos clientes e usuarios de um sistema, incluindo sua justificativa para o
desenvolvimento do projeto e o que é pretendido que o sistema faga.

No processo de levantamento de requisitos é onde se inicializa o
desenvolvimento da compreensao do que se busca alcangar com o sistema. Nessa
etapa o levantamento de requisitos tem como propdsito a identificagdo das
necessidades a serem correspondidas no projeto.

De acordo com Turine e Masieiro (1996), os requisitos podem ser
classificados como funcionais e ndo funcionais, onde os funcionais se tratam das
fungcdes que um sistema deve realizar. Sdo os requisitos que atendem as
necessidades dos usuarios. Ja os nao funcionais sao classificados como sendo as
limitagdes do produto como, por exemplo o desempenho, confiabilidade e seguranca.
Dessa forma, pode-se dizer que a diferenca entre requisitos funcionais e nao
funcionais esta no fato de que os funcionais sdo definidos sobre “0 que” o sistema
deve fazer, enquanto os nao funcionais sdo a maneira “como” o sistema agira.

No projeto atual, é possivel destacar os seguintes requisitos funcionais:
O usuario deve ser capaz de criar e salvar perfis; O personagem principal deve poder
pular, correr e atacar; O jogo deve possuir multiplos niveis que apresentam dificuldade
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progressiva; O sistema deve possuir menu principal com opg¢des como: Jogar, Sair e
Configuragdes. J& como requisitos nao funcionais pode-se apresentar: O jogo deve
ter tempo de carregamento maximo de 10 segundos; deve apresentar interface

intuitiva; deve funcionar com teclado e mouse.

3.2. Questionario de viabilidade do software

Com o intuito de analisar a viabilidade do software desenvolvido, foi
elaborado um questionario aplicado por meio da plataforma Google Forms. Essa
ferramenta possibilitou a coleta de dados de forma pratica e eficiente, alcancando o
publico-alvo previamente definido, assim facilitando a analise das respostas. A
utilizacao do Google Forms se mostrou adequada, pois se trata de uma plataforma de
facil acesso e ampla disseminacao.

O questionario foi estruturado para obter feedback sobre diferentes
aspectos do sistema, possuindo perguntas que abordam temas como a frequéncia
com a qual os usuarios consomem jogos digitais, por quais géneros (como RPG,
aventura, terror...) mais se interessam, o0 que mais os chama a atengao nos jogos
digitais, relevancia da proposta entre outras.

Apos a introdugao sobre o objetivo da pesquisa e a escolha da
plataforma de aplicagao, apresenta-se a seguir cada tema abordado no questionario,
acompanhado de uma breve explicagdo sobre sua importancia para a analise da
viabilidade do software.

A pesquisa foi realizada com um total de 95 pessoas, que participaram
voluntariamente do estudo respondendo a um questionario elaborado com o objetivo
de coletar informacdes detalhadas sobre seus habitos, preferéncias e percepgcdes em
relagcao aos jogos digitais.

Esta amostra contemplou participantes com diferentes niveis de
envolvimento com jogos eletrénicos, o que permitiu obter uma visdo abrangente do
publico-alvo e identificar padrées de comportamento relevantes para o
desenvolvimento do projeto.
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O conjunto de dados coletados serviu como base para orientar decisdes
no desenvolvimento do projeto, garantindo maior alinhamento com os interesses e

expectativas do publico-alvo identificado.

Grafico 1: Com qual frequéncia vocé costuma jogar games no seu tempo de lazer?

Grafico 1- Presenga dos jogos no cotidiano

@ Sempre

@ Frequentemente
Raramente

@ MNunca

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Esta pergunta buscou identificar o nivel de envolvimento dos
respondentes com jogos digitais, permitindo entender se o publico-alvo tem o habito
de consumir esse tipo de produto. Foi concluido que a maioria das pessoas tem
contato frequente com os jogos como uma forma de lazer em seu tempo livre e apenas
5% responderam que n&o costumam jogar.

Grafico 2: Caso tenha marcado nunca na pergunta acima qual seria o motivo?

Gréfico 2 - Motivos da falta de contato
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@ Falta de tempo

@ Méo possuo um dispositivo adequado
0 Tenho dificuldade com jogos

@ Apenas ndo tenho interesse

@ slk num compensa

@ tenho tempo

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Caso o participante tenha indicado que nao joga, foi solicitado que
especificasse o motivo. Essa informagdo € relevante para identificar possiveis
barreiras de entrada para o jogo. Conclui-se entdo, que as pessoas que nao possuem
contato com jogos como forma de lazer sdo principalmente as que ndo possuem

tempo para exercer tal atividade.

Grafico 3: Qual género de jogo vocé mais gosta ou gostaria de jogar? (Pode escolher

mais de um género)

Grafico 3 - Preferéncia dos géneros de jogos

Flataforma 34 (36,6%)
RPG 44 (47, 3%)
Aclo 52 (55,9%)
Fantasia 43 (46,2%)
Estratégia 53 (57%)
Competitivo 55 (59,1%)
Aventura 54 (58,1%)
MOBA 16 (17,2%)
Puzzle 24 (25,8%)
Corrida 33 (35,5%)
Terror 40 (43%)
20 40 60

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).
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Perguntar sobre os géneros favoritos dos usuarios (como RPG,
aventura, terror etc.) ajuda a alinhar o projeto as preferéncias de mercado,
aumentando as chances de aceitagdo. Os jogos competitivos, de aventura e
estratégicos foram os mais votados dentre as categorias indicando as preferéncias

dos entrevistados.

Grafico 4: O que mais te atrai em um jogo?

Grafico 4 - Formas atrativas em jogos

@ Historia envolvente

@ Graficos e arte visual
Jogahilidade desafiadora

& Trilha sonora

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Esta questao visa compreender quais caracteristicas (graficos, histéria,
jogabilidade, trilha sonora etc.) sdo mais valorizadas pelos jogadores, servindo de guia
para focar nos pontos de maior impacto. Os dados ficaram bem nivelados com as
opgdes de “historia envolvente” e “jogabilidade desafiadora”, evidenciando o que

causa o interesse dos jogadores para que continuem jogando.

Grafico 5: Em uma escala de 1 a 5, quanto prazer os jogos digitais proporcionam a

vocé?

Gréfico 5 - Nivel de prazer dos jogadores
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40 40 (43%)

30

28 (30,1%)

20 20 (21,5%)

10
20(2,2%)

1 2 3 4 5

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

A escala de 1 a 5 foi utilizada para medir o quanto os jogos digitais
influenciam positivamente o bem-estar dos usuarios, reforcando a relevancia da
proposta. A maioria dos entrevistados responderam que possuem prazer quando tem

contato com jogos digitais.

Grafico 6: Vocé acha que jogar ajuda a aliviar o estresse ou a ansiedade do dia a dia?

Grafico 6 - Aliviamento de estresse e ansiedade por meio dos jogos

@ Sim, com certeza
@ Em parte

Nao muito
@ Mo

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).

Esta pergunta buscou verificar a percepgao dos respondentes sobre o
potencial terapéutico dos jogos, aspecto que pode ser um diferencial do projeto. Foi
concluido que os jogos podem afetar de forma positiva o estresse ou a ansiedade das
pessoas no dia a dia, visto que mais de 90% dos entrevistados votaram nas opgoes
“Sim, com certeza” e “Em parte”.
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Grafico 7: Vocé ja jogou algum jogo com visual em pixel art (ex: Super Mario, Stardew
Valley, Sonic, Undertale e Terraria)?

Grafico 7 - Contato com o estilo pixel art

& Sim
& MNio

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
Ao questionar se o participante ja teve contato com jogos em pixel art,
foi possivel avaliar o nivel de familiaridade com o estilo visual adotado no projeto. O

estilo de jogo em pixel art € majoritariamente conhecido pelos entrevistados, de modo

que apenas 2 pessoas de 95 nunca jogaram jogos nesse estilo.

Grafico 8: Um jogo de plataforma com estilo pixel art te chamaria atengao?

Gréfico 8 - Interesse em jogos no estilo pixel art
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@ Sim, com certeza
@ Talvez
O Mao

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Esta questao procurou identificar o interesse do publico-alvo em um jogo
que combina a estética retrd com o género de plataforma, direcionando estratégias de
marketing. A maioria das pessoas indicou a possibilidade de se um jogo atraente

apenas pelo fato de ser feito no estilo de pixel art.

Grafico 9: O que vocé acha interessante em um jogo de plataforma pixel art com

combate?

Grafico 9 - Interesse em jogos pixel art com combate

@ Sistema de progresséo (ex: melhorias
de habilidades)

@ Variedade de inimigos e chefes

& Combate rapido & responsivo

@ Historia envolvente

@ Estilo da arte

& todos

@ Um diferencial, & maioria dos jogos de..
@ Fluidez na animacdo

& tudo

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).

Aqui, o objetivo foi captar a opinido dos respondentes sobre quais
elementos tornam esse tipo de jogo mais atrativo, como mecénicas de batalha,
exploragdo ou narrativa. As opgdes foram bem diversificadas, entretanto, a
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caracteristica com maior aprovacédo foi o sistema de progressdao que permite
melhorias de habilidades, itens etc, dentro do proprio jogo, gerando desafios e

objetivos aos jogadores.

Grafico 10: Vocé gostaria de testar ou acompanhar o desenvolvimento de um jogo

com essas caracteristicas?

Grafico 10 - Interesse em acompanhar o desenvolvimento do jogo

@ Claro
@ Talvez
Mao tenho interesse

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

Por fim, esta pergunta avalia o potencial de engajamento do publico com
o projeto, identificando possiveis usuarios beta e apoiadores. Mais de 97% das
pessoas responderam que possui a possibilidade de aprovarem a execugao de testes
e acompanhamento do projeto por elas, indicando o interesse em conhecer mais

sobre o jogo.
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CAPITULO IV

4.1. Modelagem de Requisitos

Modelagem de requisitos é um termo que faz referéncia ao processo de
criacao de representacdes visuais dos requisitos de um sistema. De acordo com
Zaniro e Fabbri (2008), tal modelo auxilia no entendimento das partes envolvidas
sobre as funcionalidades do projeto, esclarecendo as expectativas do sistema,
fornecendo uma visualizagdo clara do modo com o qual o sistema deve agir,
garantindo alinhamento entre as equipes de negdcios e técnicas.

O processo da modelagem envolve trés atividades principais que se
baseiam na analise, documentacao e gestdo. Os requisitos, ao serem coletados,
passam por uma analise que consta se estdo completos. Na documentagéo os
requisitos sao registrados de forma clara e concisa, garantido o entendimento a todos.
Quando os requisitos ja tenham sido coletados e documentados, eles devem ser
gerenciados, garantindo que todos os envolvidos estejam cientes de futuras
mudancgas.

Sobre os requisitos funcionais, o presente sistema apresenta: Permitir
qgue o jogador inicie um novo jogo; Deve salvar e carregar a progressao do jogador; O
personagem deve ser capaz de andar, pular e atacar; O jogo deve apresentar HUD
(tela de alerta onde sao exibidas informacbes) de vida e mana; Deve apresentar
diferentes fases com inimigos variados; O personagem deve ser capaz de coletar
itens; O jogo deve ter sistema de inventario; O sistema deve exibir menus (inicial,
configuragoes...); O jogo deve apresentar trilha sonora e efeitos sonoros.

Ja sobre os nao funcionais, o projeto apresenta: O jogo deve ser
desenvolvido em 2D com graficos em pixel art; Deve ser executavel off-line; Deve ter
tempo de carregamento inferior a 5 segundos; O sistema deve ser desenvolvido
utilizando a engine Game Maker; O tamanho total do jogo ndo deve ultrapassar
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500MB; O jogo deve ser compativel com teclado e mouse; A interface deve ser

intuitiva e acessivel.

4.2. Diagrama de Atores do Sistema

No processo de desenvolvimento de software, a identificagdo dos atores
€ uma etapa essencial para a correta definicdo dos requisitos funcionais de um
sistema. Segundo Santoro, Souza e Baido (2002), "os atores representam entidades
externas que interagem com o sistema de software para alcangar um objetivo
especifico". Ou seja, eles sao responsaveis por iniciar, receber ou participar de
eventos que envolvem o sistema.

O sistema desenvolvido no presente projeto possui dois modulos, sendo
eles o jogo em si juntamente com um site informativo, que tem como intuito
complementar a experiéncia do jogador. Em ambos os lugares é possivel visualizar a
interagdo com atores especificos, sendo eles o jogador e o desenvolvedor /
administrador, cujas permissdes e responsabilidades serdo descritas nos proximos
paragrafos.

O jogador, caracterizado como usuario principal do sistema, interage
tanto com o jogo quanto com o site. No ambiente do jogo, o usuario possui o controle
do personagem principal, assim sendo capaz de explorar as variadas atividades
presentes no projeto, podendo explorar 0 mapa, coletar itens, batalhar com inimigos
entre outros. Além de também ter acesso aos menus de configuragéo e HUD.

No site, o jogador possui um perfil pessoal acessivel por meio de login.
A partir disso, o usuario tem acesso a informagdes sobre o jogo, como a historia,
personagens e mecanicas. Por essa interface, também pode visualizar seus saves,
podendo acompanhar seu progresso fora do jogo.

O segundo ator existente no projeto é o desenvolvedor / administrador,
que tem como fungdo fazer manutencgdes, testes e melhorias da aplicacdo. No
ambiente de desenvolvimento do jogo, o desenvolvedor possui permissdes especiais,
como acesso a ferramentas de depuragao, ajustes de parametros internos, testes de
fases especificas e registro de logins para verificagdo de erros e desempenho.
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O desenvolvedor também pode atuar no site, tendo acesso a geréncia
das contas dos usuarios, atualizagdo dos conteudos (como noticias sobre novas
versdes, correcdo de bugs...) e monitoramento do sistema. O diagrama de atores

sera apresentado logo a baixo:

Figura 9 - Diagrama de Atores

5

USUARIO

ADM JOGADOR

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

4.3. Lista de Casos de Uso

A seqguir, é apresentado o quadro de casos de uso do sistema,
relacionando as principais interacdes dos atores com as funcionalidades do jogo e do
site. Cada linha descreve a entrada fornecida pelo ator, o caso de uso correspondente

e a saida esperada do sistema.
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Quadro 1- Lista de Casos de Uso

N° Entrada Atores Use-case Saida
1 Escolher "Novo Jogo" Usuario Iniciar Novo Jogo N.O\./c? 1090
iniciado
5 Selecionar Cuiarregar USUArio Carregar Jogo Jogo carregado
Jogo Salvo
&) Acessar menu de Usuario Salvar Progresso | Progresso salvo
pausa
Pressionar teclas de - Controlar Acdes do
4 . Usuario
movimento Personagem personagem
5 Consultar Fases Usuario Consultar Fases Escolha'd.a fase
que sera jogada
6 Abrir site, pr'efancher Usuario Realizar Cadastro Conta criada
formulario
7 Inserir login Usuario Realizar Login Acesso liberado
8 Clicar em !}/Ieus Usuario Visualizar Saves Lista qe. saves
Saves exibida
9 Atuahzar.dados do Administrador Ge’renC|ar : Site atualizado
site Conteudo do Site
10 | Corrigir bugs no jogo | Administrador Corr|g|r Erros do Slstgma
Sistema corrigido
11 Listar usuarios Administrador Listar usuarios Lista de ,to.dos
0s usuarios

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

4.3.1. Dicionario de mensagens

O dicionario de mensagens agrupa e organiza as principais mensagens

exibidas ao usuario durante a navegagdao no projeto, incluindo o site. Essas
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mensagens tém como intuito guiar o usuario, informa-lo sobre o status de suas agbes
e alerta-lo sobre eventuais erros ou confirmagdes de acesso. A padronizacdo das
mensagens contribui para uma experiéncia de uso mais clara, utilizando uma
linguagem acessivel e de tom amigavel e evitando ambiguidades, assim melhorando
a usabilidade do sistema.

Entre as mensagens, estdo as de boas-vindas, exibidas no login, como
“‘Bem-vindo de volta! ”, mensagens de erro, como “Usuario ou senha incorretos”, além
de mensagens de sucesso, como “Login realizado com sucesso” ou “Progresso salvo
com sucesso”. Também sao utilizadas mensagens de confirmagdo, como “Deseja
realmente sair da conta? ” e mensagens informativas, como “Vocé ainda ndo possui
saves vinculados a este usuario”.

A aplicacdo consistente dessas mensagens em todas as partes do
sistema reforca a comunicacdo entre o software e o usuario, promovendo uma

interagdo mais eficiente e satisfatoria.

Quadro 2 — Dicionério de Mensagens

N° Mensagem Tipo Descrigao / Ocorréncia
, ~ Exibida apds login bem-
1 Bem-vindo de volta! Informacgao p g .
sucedido no site
Login realizado com , ~ . .
2 9 Sucesso Confirmacgao de login no site
sucesso
Usuario ou senha Erro ao tentar realizar login com
3 . Erro L
incorretos dados invalidos
Progresso salvo com Exibida apds salvar progresso
4 9 Sucesso P . prog
sucesso no jogo
Deseja realmente sair da , ~ Confirmagao ao clicar em 'Sair'
5 Confirmacao .
conta? no site
Vocé ainda n&o possui - Exibida ao acessar 'Meus
6 . Informacao ,
saves vinculados Saves' sem nenhum save
. Falha no carregamento de save
7 Erro ao carregar jogo Erro
ou dados
Dados atualizados com Exibida apds alterar dados na
8 Sucesso
sucesso conta

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).
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4.4. Diagrama de Casos de Uso Geral

O diagrama de casos de uso a seguir representa, de forma visual, as
principais intera¢des entre os atores e o sistema, abrangendo tanto o ambiente do

jogo quanto o site informativo. Por meio desse diagrama, é possivel identificar os

servigos oferecidos pelo sistema a seus usuarios, bem como entender as relagdes e

responsabilidades atribuidas a cada ator.

Figura 10 - Diagrama de Casos de Usos Geral

uc J
Salvar
Progresso
<<extend=="
£
'- <extend>> »~“Controlar
Cfgo Personagem
-7 <<gytend>>
e Vi
<<extend>> Carregar Jogo
-7 Salvo
»7 <<extends>~ "
Realizar L L <7
ealizar Login
Jogador S
= Progresso
Jogador ~scpxtend=>
Consultar
Fase
Cadastrar
% ——_-__I____..- Usuario
Wt — Consultar
suario Usuario
Gerenciar
Jogo
<<ext§r1d55 =
ok
Realizar Login <<extend=>_(_ Gerenciar Slte
ADM
ADM \’*‘eﬁ%f[dii

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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CAPIiTULO V

5.1. Andlise Orientada a Objeto

A Andlise Orientada a Objetos (OOA) é uma abordagem na area da
engenharia de software que tem como objetivo modelar o sistema a ser desenvolvido
através da identificacdo de objetos — que servem como representantes de entidades
do mundo real - que possuem atributos e comportamentos, dessa forma facilitando a
organizagao do cdédigo. Segundo Booch (2007), a orientagdo a objetos permite
representar o sistema com base em entidades do mundo real, o que contribui para um
desenvolvimento mais intuitivo e modular.

A orientacdo a objetos possui como principais caracteristicas a
abstracao, encapsulamento, heranga e polimorfismo. Na parte de abstragdo, ha um
foco nos aspectos mais importantes do objeto, deixando de lado detalhes menos
relevantes. O encapsulamento serve para proteger os dados, permitindo o acesso
apenas por métodos especificos. A heranga permite com que classes compartilhem
caracteristicas e comportamentos, evitando com que haja a repeticao de cddigo. Por
ultimo, o polimorfismo permite com que os diferentes objetos usem os mesmos
metodos, mas com comportamentos adaptados a cada um.

No contexto do desenvolvimento do projeto, a orientacdo a objetos foi
utilizada na estruturagao das entidades do jogo, como por exemplo, 0 personagem
principal, inimigos, itens e interfaces. Cada entidade foi representada por classes
especificas, possuindo atributos e métodos proprios.

De acordo com Pressman (2011), a orientacdo a objetos melhora a
manutenibilidade dos projetos ao permitir a separacdo de responsabilidades em
modulos independentes. Tal separacao foi aplicada no atual sistema por meio da
criacédo de classes base da qual derivam em outras classes, como por exemplo, em

Personagem e Inimigo, que possuem comportamentos herdados como a
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movimentagao, vida e colisdes. Com isso, a reutilizagdo da légica implementada foi
possivel, permitindo detalhar os comportamentos de cada tipo de personagem sem

que houvesse a duplicagdo do codigo.

5.2. Diagrama de Classe

O diagrama de classes consiste em uma ferramenta utilizada na
modelagem orientada a objetos, que tem como intuito representar, de forma grafica,
as estruturas do sistema, apresentando, de forma detalhada, suas classes, atributos,
métodos e relacionamentos. Em acordo com Larman (2004), tal tipo de diagrama
possibilita no auxilio do entendimento das responsabilidades e interagdes entre os
objetos, proporcionando ao cddigo clareza e organizagao.

No atual projeto, o diagrama de classe foi elaborado tendo como base
as entidades centrais do jogo, como a classe Personagem que possui atributos como
vida, mana e inventario, além de também possui métodos de movimentagao e ataque.
Outras classes, como Item, Fase e Jogo também foram modeladas para a
organizacao dos componentes do sistema e facilitagdo da integragao entre eles. O

diagrama referente ao projeto atual se encontra logo abaixo:
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Figura 11 - Diagrama de Classes.

pkgjava J

USUARIO

-idUse :int

- nomelse : String
- emailUse : String
- senhallse : String

JOGA

JOGO

+ realizarLogin() : void 1
+visualizarSave() : void

+ consultarUsuario() : void
+ cadastrarlUsuario() : void

- fituloJogo : String
- versaodogo : String
- statusJogo : String

+ salvarProgresso() : void
+ carregarJogo() : void
+iniciarNovodogo() : void

JOGADOR ADM
-idUse :int -idUse :int
- idJogador : int -idAdm: int

+jogarJogo() - void
+ relatarErros() - String

+ gerenciarSite() - void
+ corrigirErros() - vaid

+ listarUsuario() : List<Usuario=

POSSUI
1.7

PERSONAGEM

-idPersonagem : int
-nomeP : String
-vidaP - int

- manaP : int

+ andar() : void
+ pular() : void
+ atacar() . void

INIMIGO

-idinimigo : int
-nomelnimigo : String
- vidalnimigo : int

- danolnimigo : int

+ atacarJogador() : void
+ mover() : void

POSSUI

FASE

- numeroFase : int

-inimigosFase : List<inimigo=

- mapaFase : int

+iniciarFase() . void
+verifProgresso() : void

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).

5.3. Dicionario de Atributos

O dicionario de atributos tem como funcdo descrever, de maneira

detalhada, os campos presentes nas classes do sistema, trazendo informagdes como

nome, tipo de dado, propdsito e valores. Essa documentagao, conforme Pressman

(2011), “é fundamental

para garantir a padronizacdo e a consisténcia no

desenvolvimento do sistema, além de facilitar o trabalho em equipe”. O atual projeto

apresenta o seguinte dicionario:

Quadro 3 — Dicionario de Atributos

Classe

Atributo

Tipo de Dado

Descrigao
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Identificador Unico do

USUARIO idUse int .
usuario
nomeUse String Nome do usuario
emailUse String E-mail cad:?sltrado do
usuario
senhaUse String Senha de ?clesso do
usuario
ADM dAdm int Identlflcelldlor unico do
administrador
: . E-mail do
emailAdm String administrador
. Senha do
senhaAdm String administrador
JOGO tituloJogo String Titulo do jogo
versaoJogo String Verséao atual do jogo
statusJogo String Estado atual do jogo
FASE numeroF ase int Numero identificador
da fase
L . - Lista de inimigos
inimigosFase List<Inimigo>
presentes na fase
PERSONAGEM nomeP String Nome do
personagem
vidaP int Quantidade de vida
do personagem
. Quantidade de mana
manaP int
do personagem
Lista de itens
inventarioP List<ltem> disponiveis no
inventario
INIMIGO nomelnimigo String Nome do inimigo
vidalnimigo int Vida do inimigo
I . Dano causado pelo
danolnimigo int . .
inimigo ao jogador
ITEM nomeltem String Nome do item
descricaoltem String Descrigao do item e

seu efeito

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).
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CAPIiTULO VI

6.1 Protétipos de tela

No presente topico do documento, sera exposto o software final,
apresentando suas diferentes telas nas figuras 6 (onde € apresentada a tela inicial do
site), 7 (que apresenta a tela de entrada do jogo) e 8 (onde € apresentada a primeira

fase do projeto).

Figura 11 — Tela inicial do site

Conheca o Jogo

Soul é um jogo de plataforma 2D com visual em pixel art e elementos de
RPG. Oferece uma experiéncia dindmica, combinando exploracao,
combate e desafios progressivos. O jogador pode desbloquear
habilidades, enfrentar inimigos, superar obstaculos e explorar diferentes
cenarios. Com mecanicas intuitivas e uma estética retrd, o jogo entrega

- I = | = ,.f o iigage b o O uma jogabilidade envolvente, divertida e nostalgica.

Fonte: (Dos préprios autores, 2025).
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Figura 12 — Tela de abertura do jogo

"N

Soul

Jogar

Leaderboard

Sistema

Sair

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).

Figura 13 — Tela da primeira fase do jogo

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).
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CAPIiTULO VII

7.1 Tecnologias Utilizadas

Para uma melhor produgdo do projeto, foram utilizadas diversas
plataformas e aplicativos, partindo desde a comunicagao online entre os integrantes
da equipe, até o desenvolvimento do codigo. Na Figura n, sdo apresentadas tais

plataformas e aplicativos utilizados no decorrer do projeto.

Figura 12 - Tecnologias Utilizadas.

A)@ C) .= D)
F) E H)ﬂ
@ . .0
HTML

P) u R) E S)

V) W)

Fonte: (Dos proprios autores, 2025).
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7.1.1 Tecnologias utilizadas para documentacgao

Figura 5 — A, encontra-se a plataforma ChatGPT, uma inteligéncia
artificial, que foi utilizada como meio de busca e producdo de conteudo tedrico,
contribuindo para a fundamentagao do projeto e analise de ferramentas semelhantes.

Figura 5 — D, encontra-se a plataforma Word, um editor de texto do
pacote Microsoft Office, que foi usado para redigir documentos, como relatérios e a
documentagao do projeto.

Figura 5 — E, encontra-se a plataforma Microsoft Teams, um aplicativo
de comunicagao e colaboragao da Microsoft, que foi utilizada para reunides entre os
membros da equipe, troca de mensagens e organizagao de tarefas durante o projeto.

Figura 5 — G, encontra-se a plataforma Outlook, um servigo de e-mail da
Microsoft, utilizado para a troca de mensagens, envio de arquivos e comunicagao
institucional durante o projeto.

Figura 5 — |, encontra-se a plataforma Google Académico, um servigo de
busca especializado em literatura cientifica, utilizado para encontrar artigos e fontes
confiaveis para a fundamentagao tedrica do projeto.

Figura 5 — K, encontra-se a plataforma Discord, um aplicativo de
comunicagao por voz e texto, utilizado para organizagdo da equipe, reunides e
compartilhamento de ideias.

Figura 5 — M, encontra-se a plataforma Microsoft 365 Copilot, uma
inteligéncia artificial integrada aos aplicativos do Microsoft Office, usada para auxiliar
na geracao de textos, resumos e organizagao de ideias nos documentos do projeto.

Figura 5 — N, encontra-se a plataforma Google Forms, uma ferramenta
do Google para criagao de formularios online, utilizada para coletar dados e opinides
por meio de pesquisas.

Figura 5 — O, encontra-se a plataforma Pinterest, uma rede social de
compartilhamento de imagens, utilizada como fonte de inspiracao para design grafico
e estética do projeto.

Figura 5 — S, encontra-se a plataforma PowerPoint, um software de
apresentacoes da Microsoft, utilizado para criar slides que auxiliaram na exposigao do

projeto em bancas e reunides.
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Figura 5 — U, encontra-se a plataforma Astah Community, um software
de modelagem UML, usado para criar diagramas estruturais e comportamentais do
sistema.

Figura 5 — W, encontra-se o navegador Google Chrome, utilizado para

pesquisa, testes e execugao das aplicagbées desenvolvidas ao longo do projeto.

7.1.2 Tecnologias utilizadas para programacgao

Figura 5 — B, encontra-se a plataforma Blackbox Al, uma extenséo de
inteligéncia artificial voltada para programacéo, utilizada para sugerir e completar
trechos de cddigo, acelerando o desenvolvimento do projeto.

Figura 5 — C, encontra-se a plataforma GameMaker, uma engine de
desenvolvimento de jogos 2D, utilizada para criar e programar o protétipo do jogo
desenvolvido no projeto.

Figura 5 — F, encontra-se a linguagem CSS (Cascading Style Sheets),
uma linguagem de estilo utilizada para definir a aparéncia e o layout de paginas e
interfaces do projeto.

Figura 5 — P, encontra-se a plataforma YouTube, um site de videos, que
foi utilizado para assistir tutoriais, videoaulas e analises de ferramentas relacionadas
ao projeto.

Figura 5 — Q, encontra-se a plataforma Itch.io, uma plataforma de
distribuicdo de jogos independentes, onde o jogo final do projeto podera ser publicado
para acesso do publico.

Figura 5 — R, encontra-se a linguagem HTML (HyperText Markup
Language), usada para estruturar o conteudo de paginas da web e interfaces graficas
relacionadas ao projeto.

Figura 5 — T, encontra-se a plataforma Claude Al, uma inteligéncia
artificial desenvolvida pela Anthropic, utilizada para geracao e revisao de codigos, bem
como apoio na criagao de ideias para o desenvolvimento do conteudo do projeto.

Figura 5 — V, encontra-se a linguagem JavaScript, uma linguagem de
programacao voltada para o desenvolvimento web e interatividade, utilizada em partes

do cddigo do projeto.
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7.1.3 Tecnologias utilizadas para criagao e edicao de imagens

Figura 5 — J, encontra-se a plataforma Canva, uma ferramenta online de
design grafico, usada para criar artes visuais, apresentagdes e materiais graficos para
o projeto.

Figura 5 — L, encontra-se a plataforma LibreSprite, um editor grafico de

pixel art, utilizado na criacao de sprites e elementos visuais para o jogo do projeto.
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CONSIDERAGOES FINAIS

O sistema Soul foi desenvolvido tendo como foco principal aspectos
técnicos, mercadoldgicos e culturais. No ponto de vista técnico, o projeto promoveu a
exploragédo da interdisciplinaridade do design de jogos, abordando conceitos para a
criacdo de uma experiéncia de jogo envolvente, que também traz mecanicas
imersivas. No contexto mercadoldgico, os jogos digitais consistem de um mercado em
crescente ascensao, se tratando de uma area sempre aberta a novas criagdes.

O projeto final foi capaz de suprir, em partes, as expectativas sobre como
o sistema deveria funcionar. A ideia inicial contava com uma campanha maior,
aprofundando mais, tanto no enredo do jogo, quanto em mecanicas mais
diversificadas. No entanto, o sistema apresenta todas as funcionalidades basicas
esperadas para o projeto, sendo capaz de demonstrar o conhecimento adquirido em
todas as areas propostas no desenvolvimento.

No quesito do site, este também alcangou, em partes, as expectativas,
apresentando informacgdes e imagens referentes ao jogo como esperado. No entanto,
nao foi possivel a implementagdo de uma AP/ que é uma Interface de Programagao
de Aplicagbes (Application Programming Interface), ou seja, um conjunto de padrdes
que permite que diferentes sistemas “conversem” entre si, trocando dados e
funcionalidades. Nesse caso, a API serviria para realizar os cadastros na plataforma

armazenar os saves dos usuarios e lista-los posteriormente no site.
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APENDICE

APENDICE A — Questionario Online

Mome *

Sua resposta

Curso *

Sua resposta

Com qual frequéncia vocé costuma jogar games no seu tempo de lazer? *
() Sempre

() Frequentemente

() Raramente

() MNunca

Caso tenha marcado nunca na pergunta acima qual seria o motivo?

() Falta de tempo
O M&o possuo um dispositivo adequado
O Tenho dificuldade com jogos

() Apenas ndo tenho interesse
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Qual género de jogo vocé mais gosta ou gostaria de jogar? (Pode escolher mais *
de um género)

Plataforma
RPG

Acdo
Fantasia
Estratégia
Competitivo
Aventura
MOBA
Puzzle

Corrida

oo ooood

Terraor

O gue mais te atrai em um jogo? *
() Histdria envolvente

() Gréificos e arte visual

() Jogabilidade desafiadora

() Trilha sonora
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Em uma escala de 1 a 5, quanto prazer os jogos digitais proporcionam a vocé *

1 2 3 4 3

Menhum prazer O O O O O Muito prazer

Voce acha gue jogar ajuda a aliviar o estresse ou a ansiedade do dia a dia?*

() sim, com certeza
() Emparte
() Néo muito

() Ndo
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Vocé ja jegou algum jogo com visual em pixel art (ex: Super Mario, Stardew
Valley, Sonic, Undertale e Terraria)?

Um jogo de plataforma com estilo pixel art te chamaria atengdo? *

O Sim, com certeza

O Talvez
(O Néo
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O que vocé acha interessante em um jogo de plataforma pixel art com
combate?

O Sistema de progressdo (ex: melhorias de habilidades)
O Variedade de inimigos e chefes
() Combate répido e responsivo
() Histdria envolvente

@

Qutro:

Voce gostaria de testar ou acompanhar o desenvolvimento de um jogo com
essas caracteristicas?

O Claro
O Talvez

O W&o tenho interesse

68



GLOSSARIO

1.Andlise Orientada a Objetos: Método de desenvolvimento que organiza o sistema
em objetos, cada um com seus proprios dados (atributos) e comportamentos

(métodos).

2.API: Sigla para Application Programming Interface. E um conjunto de regras e

protocolos que permite a comunicacao entre diferentes softwares.

3.Atributo: Caracteristica ou informagdo armazenada em uma classe ou objeto, como

nome, vida ou nivel de um personagem.

4.Astah Community: Software utilizado para a criagéo de diagramas de modelagem,

como diagrama de casos de uso e diagrama de classes.

5.Blackbox Al, Claude Al, Microsoft 365 Copilot: Inteligéncias artificiais que foram
utilizadas como apoio durante o desenvolvimento, auxiliando em codigos, ideias e

otimizagao de processos.

6.Diagrama de Atores: Representacao visual dos usuarios (atores) que interagem

com o sistema, indicando suas relagées com os modulos.

7.Diagrama de Casos de Uso: Diagrama que mostra as agdes que os atores podem

realizar dentro do sistema ou jogo.
8.Diagrama de Classes: Representacdo da estrutura interna do sistema, com

classes, atributos e métodos, indicando como os dados sao organizados e

manipulados.
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9.Dicionario de Atributos: Documento que descreve os dados (atributos) utilizados

no desenvolvimento do sistema ou jogo.

10.Dicionario de Mensagens: Documento que reune todas as mensagens que O

sistema exibe ao usuario, como erros, confirmagdes ou alertas.

11.Encapsulamento: Técnica que protege os dados de um objeto, permitindo acesso

apenas por meio de métodos especificos.

12.Frontend: Parte visual do sistema, ou seja, tudo aquilo que o usuario vé e interage,

como botdes, menus e telas.
13.Game Feel: Conjunto de sensagbes que o jogo transmite ao jogador por meio de
controles, feedback visual, sonoro e respostas rapidas, tornando a jogabilidade mais

satisfatoria.

14.GameMaker: Software usado para criagdo de jogos 2D, utilizado no

desenvolvimento do jogo.

15.Herancga: Conceito da programacao orientada a objetos em que uma classe pode

herdar caracteristicas de outra, reutilizando codigos.

16.HUD: Sigla para Heads-Up Display, é a interface que exibe informacdes

importantes para o jogador, como vida, itens ou mapas, sobreposta na tela.

19.Interface Intuitiva: Interface de facil entendimento e navegacao, que facilita a

interacdo do usuario com o sistema ou jogo.

20.Inventario: Sistema dentro do jogo onde o jogador armazena e gerencia seus

itens, equipamentos ou recursos coletados.

21.Itch.io: Plataforma online de distribuicdo de jogos independentes, onde o jogo
pode ser disponibilizado para download ou jogabilidade online.
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22.LibreSprite: Software utilizado para criar artes em pixel art, como personagens e

cenarios do jogo.

23.Metroidvania: Subgénero de jogos de plataforma com elementos de exploragao,

progressao por aquisicéo de habilidades e mapas interconectados.

24.Método: Funcéo ou agao que um objeto ou classe pode executar, como atacar,

pular ou salvar dados.

25.Modelagem de Requisitos: Processo de levantamento, analise e organizagéo das

necessidades e funcionalidades de um sistema.

26.NPC: Sigla para Non-Playable Character, sao personagens dentro do jogo que néao
sao controlados pelo jogador, normalmente usados para interagcao, narrativa ou
missoes.

27.Pixel Art: Técnica de design digital em que as imagens sao criadas pixel por pixel.

28.Plataforma 2D: Género de jogo eletrénico onde o personagem se move em um

ambiente bidimensional, geralmente pulando entre plataformas e obstaculos.

29.Polimorfismo: Conceito da programagao orientada a objetos que permite que

diferentes classes respondam de maneira diferente a uma mesma acao ou método.

30.Protétipo: Primeira versao de teste de um sistema, jogo ou site, feito para

visualizar e validar ideias antes da verséao final.

31.Requisitos Funcionais: Funcdes especificas que um sistema ou jogo deve

realizar, como login, salvar progresso ou realizar combate.
32.Requisitos Nao Funcionais: Caracteristicas que nao estdo relacionadas

diretamente as fungdes, mas sim a qualidade do sistema, como desempenho,

seguranca e estética.
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33.Save: Acgéo de salvar o progresso no jogo, permitindo que o jogador retome de

onde parou.

34.Sprite: Imagem ou conjunto de imagens em pixel art que representa personagens,

objetos ou elementos do jogo.
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