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RESUMO

Este trabalho tem como foco apresentar o relatério técnico do desenvolvimento de
Warrior Toad, um jogo de acdo e aventura 3D com elementos metroidvania. O jogo
apresenta trés fases: um tutorial e duas areas que jogador estd livre para explorar, ao
final € apresentado um chefe que encerra o jogo e entrega ao jogador sua primeira
ferramenta, um estilingue que possibilita o jogador de continuar explorando as &reas,
tendo acesso a mais baus. Foi realizado um teste beta com alunos da Fatec
Americana, com o objetivo de buscar feedbacks e possiveis melhorias para o jogo,
através de um questionario que abordava, jogabilidade, arte, som e interacdes. Neste
trabalho foi detalhado os processos de desenvolvimento do jogo, os métodos e
ferramentas utilizadas.

Palavras-chave: Metroidvania; Aventura 3D; Cartoon.



ABSTRACT

This work presents the technical report on the development of Warrior Toad, a 3D
action-adventure game with metroidvania elements. The game features three stages:
a tutorial and two freely explorable areas. At the end of the experience, the player
encounters a boss who, once defeated, grants the first tool, a slingshot that allows the
player to keep exploring and having access to additional chests. A beta test was
conducted with students from Fatec Americana to gather feedback and identify
potential improvements through a questionnaire covering gameplay, art, sound and
interactions. This work details the game’s development process, as well as the
methods and tools employed.

Keywords: Metroidvania; 3D action-adventure; Cartoon.
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3D: Trés dimensoes.
HUD: Heads-up Display. Tela de alerta.
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1 INTRODUCAO

No atual cenario em que Jogos Digitais se consolidaram como uma das mais
influentes expressdes culturais, este trabalho busca apresentar o desenvolvimento de
um protétipo de um jogo digital chamado Warrior Toad com estilo Metroidvania que
combina caracteristicas de acdo e aventura. A proposta procura usar aspectos
narrativos, mecanicos, estéticos e técnicos.

Este capitulo visa contextualizar a busca do ser humano por entretenimento,
introduzir o meio digital e 0o seu envolvimento com jogos, apresentar 0os géneros
envolvidos no desenvolvimento do projeto, justificar as escolhas estéticas e técnicas,
e delimitar os objetivos e metodologias utilizadas no projeto. Além disso, sera
apresentada uma estrutura geral do trabalho, para permitir uma visdo mais clara do
conteudo que sera abordado abaixo.

Os seres humanos ha muito tempo buscam maneiras de se entreter,
entretenimento esse que atinge seus lados emocionais e racionais, seja de maneira
lddica ou ndo, como em brincadeiras infantis, competic6es, competicdes esportivas e
narrativas ficcionais, essas formas de entretenimento vém evoluindo através das
décadas com a humanidade e a tecnologia.

Atualmente no século XXI, a Era Digital, aparelhos tecnolégicos trouxeram
maneiras de facil acesso para diversas formas de entretenimento, um desses tipos de
entretenimento que evoluiram através das décadas e atualmente se consolidam como
uma das formas de entretenimento mais influentes sao os jogos digitais.

Os jogos estdo presentes na vida do ser humano, independente da cultura ou
objetivo, seja como uma competicdo, brincadeira ou Passa-Tempo, esses jogos
podem ou ndo conter uma narrativa, mas precisam ter objetivos e obstaculos mesmo
gue minimos. Existem diversos tipos de jogos, sejam eles digitais ou analdgicos, cada
um tem uma maneira diferente de apresentar seu universo e mecanicas, fazendo
assim com que seus jogadores se mantenham entretidos.

A partir do exposto, conclui-se que 0s jogos possuem uma grande influéncia na
sociedade, eles podem trazer consigo uma narrativa que influencia e estimula os
jogadores de diversas maneiras. Entretanto, ndo é apenas nos jogadores que 0Ss jogos
tém influéncia, eles também influenciam areas como a da tecnologia, acessibilidade,

econdbmica e social.
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Esse trabalho apresenta trés géneros de jogos digitais: Acdo e Aventura com
elementos Metroidvania que serdo introduzidos na sessdo de metodologia e
desenvolvidos durante o projeto. Cada género contém mecanicas que afetam o
universo e o jogador, podendo transformar totalmente o modo que as coisas
funcionam, trazendo a diferentes tipos de jogadores diferentes jeitos de jogar,
trazendo assim elementos que agradem diferentes tipos de publicos.

O projeto buscou através de um protétipo, trazer aos jogadores uma forma de
entretenimento simples, mas com elementos que induziam o jogador a se sentir
satisfeito, para isso 0 projeto possuia técnicas de roteirizacdo, design 3D,

programacao e gamificacao.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Os jogos estdo presentes na sociedade ha muito tempo e sdo um grande
elemento cultural, para compreender sua origem como fendmeno cultural € necessario
utilizar-se de bases teéricas como a obra Homo Ludens de Johan Huizinga (2019),
que oferece uma Otima perspectiva ao estabelecer o jogo como elemento primordial

da cultura humana.

2.1 Jogos como Elemento Cultural

Huizinga (2019) afirma que "o jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta,
mesmo em suas definicdes mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana;
mas, 0s animais ndo esperaram que os homens 0s iniciassem na atividade ludica".
Esta perspectiva permite compreender que 0s jogos digitais, embora
tecnologicamente recentes, sdo manifestacées contemporaneas de um impulso ludico
gue acompanha a humanidade desde suas origens.

Segundo Huizinga (2019), o jogo possui caracteristicas essenciais que

transcendem contextos histdricos e culturais:

1. Liberdade: O jogo € uma atividade voluntaria. "Sujeito a ordens, deixa de ser
jogo, podendo no méaximo ser uma imitagao forgcada" Huizinga (2019).

2. Evaséo da realidade: O jogo cria um universo temporario com regras préprias.
"O jogo nédo é vida 'corrente’ nem vida 'real’. Pelo contrario, trata-se de uma
evasao da vida 'real' para uma esfera temporaria de atividade com orientacao
propria” Huizinga (2019).

3. Limitacdo espacial e temporal: O jogo ocorre dentro de limites de tempo e
espaco definidos. "Joga-se até que se chegue a um certo fim. Enquanto esta
decorrendo, tudo é movimento, mudanca, alternancia, sucesséo, associagao,
separacao"” Huizinga (2019).

4. Ordem: O jogo cria ordem e é ordem. "Introduz na confusdo da vida e na
imperfeicdo do mundo uma perfeicdo temporaria e limitada" Huizinga (2019).

5. Tensao: O jogo é incerto e implica tenséo. "Tenséo significa incerteza, acaso.
Ha um esforgo para levar o jogo até ao desenlace, o jogador quer que alguma

coisa 'vd' ou 'saia’, pretende 'ganhar’ a custa de seu proprio esforgo”
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Huizinga(2019).

Albornoz (2009), em sua analise da obra de Huizinga, destacou que "a tese
central da obra Homo Ludens € a de que o jogo é uma realidade originaria, que
corresponde a uma das nocdes mais primitivas e profundamente enraizadas em toda
a realidade humana, sendo do jogo que nasce a cultura". Esta visdo permite entender
0s jogos digitais ndo apenas como produtos tecnoldgicos, mas também como

expressoes culturais que refletem e transformam a sociedade.

2.2 Jogos Digitais e Entretenimento

Embora os jogos digitais possam ter diversos propdsitos secundarios, como
educacdo, treinamento, expressao artistica ou simulagdo, sua funcédo primaria é
proporcionar experiéncias prazerosas e envolventes aos jogadores como uma forma
de entretenimento. Como observa Salen e Zimmerman (2022), "o prazer € o que torna
0S jogos valiosos como experiéncias culturais”.

O entretenimento em jogos digitais ndo nasce de maneira acidental, é resultado
de design intencional e fundamentado em principios tedricos. Como argumenta Koster
(2013) em sua Teoria da Diversao, "a diversdo em jogos surge quando o cérebro
deriva prazer do processo de aprendizado através de padrdes”. Esta visdo cognitiva
do entretenimento em jogos oferece insights valiosos para desenvolvedores que

buscam criar experiéncias envolventes e memoraveis.

2.3 Feedback e Recompensas

Os sistemas de feedback e recompensa sdo fundamentais para criar
experiéncias de jogo prazerosas. Como argumenta Rigby e Ryan (2006),
recompensas em jogos sdo mais eficazes quando reforcam os sentimentos de
competéncia, autonomia e relacionamento do jogador.

Diferentes tipos de recompensas podem ser utilizados para criar experiéncias

de jogo envolventes:

1. Recompensas de Acesso: Desbloqueio de novas éareas, habilidades ou
conteudo.

2. Recompensas de Facilidade: Itens ou habilidades que tornam o jogo mais facil
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ou conveniente.

3. Recompensas de Sustentacdo: Recursos que permitem ao jogador continuar
jogando.

4. Recompensas Estéticas: Elementos visuais, sonoros ou narrativos que
enriguecem a experiéncia.

5. Recompensas Expressivas: Oportunidades para personalizacdo ou expressao

criativa.

2.4 Jogos metroidvania

O termo Metroidvania refere-se a jogos que unem elementos dos jogos Metroid
e Castlevania, caracterizados por mapas interligados e progressao nao linear baseada
na aquisicdo de novas habilidades. Este trabalho utiliza-se desse formato para
estruturar o mapa, criando areas blogueadas que exigem habilidades especificas para

avancar, incentivando a exploracéo e o retorno a regiées anteriores.

2.5 Acéo e aventura

O uso dos géneros acao e aventura em Warrior Toad contribui diretamente para
a proposta central do jogo. Onde o género de acdo fornece dinAmicas que exigem
respostas rapidas do jogador, como combates, esquivas e interacdes em tempo real,
elementos essenciais para manter o ritmo intenso e a sensag¢do de progressao
constante. J4 o género de aventura prioriza a narrativa e a descoberta, permitindo
construir um mundo imersivo, repleto de desafios, personagens e mistérios. No
projeto, essa abordagem narrativa é estruturada com base no roteiro de trés atos.

A unido desses dois géneros cria a base ideal para incorporar elementos
metroidvania, pois ao combinar exploragéo aberta com desafios de habilidade, permite
gue o jogador enfrente inimigos em tempo real enquanto descobre caminhos, retorna
a area ja exploradas e desbloqueia novas habilidades que ampliam suas opc¢des de

combate e navegagao.



3 METODOLOGIA

A metodologia do projeto é baseada na pesquisa aplicada com foco pratico e
voltada a solucdo de um problema especifico: proporcionar entretenimento por meio
de um jogo digital. A producéo do projeto traz referéncias tedricas e técnicas, sendo

aplicadas de forma pratica em ferramentas como o motor de jogos Unity e Blender.

Dessa forma o projeto desenvolve-se de maneira pratica e tedrica.

Para alcancar o seu objetivo, o projeto constara com trés fases para apresentar
a narrativa desenvolvida utilizando um roteiro de trés atos, onde o sistema de
progressdo se baseia na estrutura do género Metroidvania; mecéanicas responsivas

de movimentagdo, combate e habilidades béasicas; trés tipos de inimigos diferentes.

3.1 Caracteristicas

As principais caracteristicas do jogo desenvolvido séo:

Categorias: Acéo e aventura / Subgénero Metroidvania.
Plataforma: Windows.

Design visual: 3D, low poly; Cartoon, Visdo em terceira pessoa.
Engine: Unity 3D.

Publico-alvo: Pré-adolescentes (10-14 anos).

Ferramentas Complementares: GitHub.

Narrativa: Jornada do Herdi.

3.2 Jogos Similares

O projeto Warrior Toad tem similaridades artisticas e mecéanicas de jogos que
serviram de inspiracéo para seu desenvolvimento, suas mecanicas de combate e seu
Design artisticos foram inspirados em The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998)

produzido pela Nintendo. A Figura 1 representa um trecho de gameplay desde jogo.
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Figura 1 — Exemplo de gameplay de The Legend of Zelda: Ocarina of Time.
-
7 PutAwayl

Fonte: Imagem encontrada através de pesquisa pelos autores (2025).

Outro jogo que também influenciou o desenvolvimento dos mapas do projeto
foi Hollow Knight apresentando na Figura 2, desenvolvido pelo estudio Team Cherry
com sua construcdo de mundo 2D sendo adaptada para o 3D no desenvolvimento do

projeto.

Figura 2 — Exemplo de gameplay de Hollow Knight.

Fonte — Imagem encontrada através de pesquisa pelos autores (2025).
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3.3 Unity Engine
A Unity € uma das engines de desenvolvimento de jogos mais populares e
verséteis atualmente, sendo muito utilizada tanto por desenvolvedores independentes
guanto por grandes estudios. Lancada em 2005, a Unity evoluiu para se tornar uma
plataforma completa para o desenvolvimento de jogos 2D e 3D, com suporte a
multiplas plataformas, incluindo PC, consoles, dispositivos moveis e realidade virtual.
Foram utilizadas as seguintes bibliotecas nativas da Unity:
e System;
e System.Collections;
e System.Collections.Generic;
e System.lO;
e System.Runtime.Serialization.Formatters.Binary;
e Unity.Cinemachine;
e UnityEngine.InputSystem;
e UnityEngine.SceneManagement;
e UnityEngine.Ul,
e TMPro;

3.4 C#
A linguagem de programacao C# é a linguagem oficial suportada pela Unity,
utilizada no projeto para criar scripts de movimentacdo, combate, animacao, entre

diversos outros tipos de mecanicas e interacoes.

3.5 Blender

O Blender (verséao 3.6) foi utilizado como ferramenta principal para criacao de
todos os modelos 3D de Warrior Toad. Software de cédigo aberto e gratuito, o Blender
oferece um conjunto completo de ferramentas para o pipeline de arte 3D, desde

modelagem até animacéao.

3.6 Adobe Substance 3D

O pacote Adobe Substance 3D Texturing foi utilizado no projeto para o
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desenvolvimento de texturas e materiais estilizados nos modelos 3D. O pacote
oferece ferramentas para desenvolvimento procedural e pintura direta, garantindo
flexibilidade e padronizacdo visual ao longo do processo de producéo. Dentro do
pacote foram utilizadas duas ferramentas, Substance 3D Designer usado na criagcao

procedural de materiais e texturas.

3.7 GitHub
O GitHub foi utilizado como plataforma principal de controle de versdo e
colaboracdo durante o desenvolvimento do projeto Warrior Toad. Esta ferramenta

desempenhou um papel fundamental na organizacéo do cddigo-fonte.

3.8 Clip Studio Paint
O Clip Studio Paint foi o aplicativo principal para todo o desenvolvimento do
design da interface. O programa oferece ferramentas gratuitas para a criacdo de

ilustracdes 2D.
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4 CONCEITO

Warrior Toad € um jogo de exploragdo com elementos de Metroidvania Single
Player. Apresentando uma camera em terceira pessoa e elementos de agdo e

aventura.

4.1 Género

Nos jogos digitais, os géneros funcionam como um sistema de classificagao
criado de forma natural pela comunidade. Ao observar que muitos jogos compartilham
caracteristicas, como mecanicas, tematicas ou estrutura de gameplay, o0s
desenvolvedores e comunidades passaram a agrupar esses titulos sob rotulos
especificos. Esses géneros ndo sdo regras rigidas, mas guias que auxiliam a

compreender rapidamente o tipo de experiéncia que um jogo pretender oferecer.

4.1.1 Jogos metroidvania

O termo Metroidvania refere-se a jogos que mesclam elementos dos jogos
Metroid e Castlevania, caracterizados por mapas interligados e progressao nao linear
baseada na aquisicdo de novas habilidades. Este projeto apresenta esse formato para
estruturar o mapa, criando areas blogueadas que exigem habilidades especificas para

avancar, incentivando a exploracéo e o retorno a regides anteriores.

4.1.2 Acédo e aventura

O uso dos géneros acado e aventura em Warrior Toad contribui diretamente para
a proposta central do jogo. Onde o género de acéo fornece dindmicas que exigem
respostas rapidas do jogador, como combates, esquivas e interacbes em tempo real,
elementos essenciais para manter o ritmo intenso e a sensacdo de progressao
constante. Ja o género de aventura prioriza a narrativa e a descoberta, permitindo
construir um mundo imersivo, repleto de desafios, personagens e mistérios. No
projeto, essa abordagem narrativa € estruturada com base no roteiro de trés atos.

A unido desses dois géneros cria a base ideal para incorporar elementos
metroidvania, pois ao combinar exploragéo aberta com desafios de habilidade, permite
gue o jogador enfrente inimigos em tempo real enquanto descobre caminhos, retorna

a area ja exploradas e desblogueia novas habilidades que ampliam suas opc¢des de
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combate e navegacéao.

4.2 Classificacao etéaria

De acordo com a Entertainment Software Rating Board (2025), um sistema
utilizado para classificar jogos com base em seu conteudo, foi encontrado que devido
as animacdes de combate retratando violéncia, a classificacdo etaria recomendada é

E10+. Recomendado para maiores de 10 anos.

4.3 Trama principal

O jogo se passa cinco anos apos o término de uma guerra, onde muitas racas
lutaram contra a supremacia dos Animalias, animais selvagens e irracionais que
ameacavam a vida dos habitantes desse reino.

Este reino somente conseguiu vencer essa batalha através da juncéo das dez
maiores racas. Toad, o protagonista, foi um dos dez grandes guerreiros e teve um
papel crucial na dltima batalha.

Porém, uma vez que a guerra acabou, um rei tirano se estabeleceu no poder,
e dada a destruicdo causada pela guerra, seus cidadaos ndo tinham forcas para se
impor. Agora, a tribo de Toad, os Pés leves, buscam sobreviver no Pantano Leve com

0 que restou, mas até onde isso vai continuar?
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4.4 Look & Feel
Aparéncia de um jogo 3D low poly conforme a Figura 3, querendo trazer um

elemento mais cartoon ao jogo com efeitos visuais com poucas paletas de cores.

Figura 3 — Look & Feel do jogo Warrior Toad.

Fonte: Autoria prépria (2025).

4.5 Visao geral do conceito do jogo.

Warrior Toad € um jogo de singleplayer, cuja exploracéo é a principal fonte de
progressao, através dela que o jogador tera acesso a mecanicas novas, habilidades
e elementos narrativos que completam a historia principal. O jogo contém um tutorial
de acesso unico e 2 fases que o jogador pode explorar livremente, isso permite que o

jogador conclua o jogo em sua propria velocidade.
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5 HISTORIA E NARRATIVA

A histdria se inicia com Toad em sua cabana, em um dia comum como qualquer
outro. Enquanto pescava ao lado de sua cabana, comeca a escutar ao fundo uma
carroca, sdo moradores da vila de sapos chegando. Eles se apresentam como filhos
do chefe da vila, Junior, o mais velho, lidera a conversa dizendo que a um crocodilo
atacando as entregas da vila e que estdo comecgando a ficar sem suprimentos, alguns
sapos estdo comecgando a ficar doentes por conta disso.

Toad acaba nédo se interessando pelo assunto e d&a as costas para a situacao,
porém logo apos isso Junior oferece uma recompensa pela misséo, a Unica coisa que
Toad precisa, dinheiro. Ao escutar isso, ele fica em siléncio enquanto olha para sua
cabana em pedacos, relutante ele aceita o pedido e diz para considera-lo feito.

Junior entdo parte para a vila avisar seu pai sobre a situacéo e Toad parte para
uma nova aventura. O caminho pelo pantano é desafiador, com diversos seres que
desafiam as habilidades de um verdadeiro guerreiro.

Logo ao fim do pantano, ele chega a entrada de uma caverna cheia de carrocas
guebradas, ali ele sente que esta diante de um grande desafio. Ao adentrar na caverna
ele logo d& de cara com o crocodilo e para a surpresa de Toad, o rosto que ele viu é
familiar, aquele inimigo seria um antigo colega de guerra, Crocodile um dos 10
guerreiros santos, assim como Toad, ele foi abandonado pelo reino e esquecido,
porém ele ndo teve um lugar para voltar e acabou virando um capanga.

Toad entédo puxa sua espada e diz para Crocodile se preparar para a batalha,
pois roubar nunca é a opc¢ao, diz Toad. Crocodile furioso avanca e os dois comecam
a lutar. Ap6s uma batalha feroz, Toad sai vitorioso e volta para a vila para pegar a sua
recompensa, ao chegar la, ele escuta rumores sobre isso estar acontecendo por todo
o reino Animalia, o motivo disso € o reino tirano que se formou logo apés a guerra ter
terminado.

Ao longe Toad avista um velho sapo, que se apresenta ser o chefe da vila, ele
agradece 0 sapo guerreiro e entrega a sua recompensa e quando Toad estava indo
embora, o chefe da vila pergunta se ele vai fazer alguma coisa em relagéo as coisas
que estdo acontecendo pelo reino. Toad entdo s6 acena com a cabeca e parte em

direcdo a uma nova aventura.
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5.1 Personagens
Todos os personagens desenvolvidos nesse projeto apresentam um backstory,

também possuem animacdes proprias para demonstrar suas personalidades.

5.1.1 Personagem do jogador

Toad € um simples sapo que vem de uma linhagem de grandes guerreiros, ele
foi reconhecido durante a primeira guerra, onde teve um papel muito importante para
o resultado dela. Porém, ap0s a guerra foi esquecido assim como outros notaveis

guerreiros. Toad € demonstrado na Figura 4 junto a suas animacoes.

Figura 4 — Animag6es do Player: 1. Idle; 2. Walking; 3. Jumping; 4. Falling; 5. Dash; 6. Attack01; 7.
Attack02; 8. Attack03; 9. Blocking; 10. Parry; 11. Aiming; 12. Shooting; 13. Die.
1 2 3
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Fonte: Autoria prépria (2025)

5.1.2 Antagonista

Crocodile, assim como Toad, € um dos 10 guerreiros santos, cresceu e viveu
em um lar de crocodilos na parte escura do pantano, porém ap0s a guerra sua raca
quase foi extinta pela negligéncia do reino, o que acabou levando-o a vida de ladréo,
roubando e destruindo aquilo que ele ndo tem mais. E possivel observar Crocodile na
Figura 5 junto as suas animagoes.



Figura 5 - Animacdes do Crocodile: 1. Idle; 2. Walking; 3. Charging_Attack01; 4. Attack01; 5.
Charging_Attack02; 6. Attack02; 7. Charging_Attack03; 8. Attack03.

1

Fonte: Autoria prépria (2025).
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5.1.3 NPCs
Existem 11 NPCs no jogo. Alguns sao apresentados no tutorial e outros ao
decorrer do jogo. Na Figura 6 é possivel analisar cada NPC em uma posi¢cao de

animacao propria.

Figura 6 — NPCs: 1. Miguel; 2. Gabriel; 3. Gaivota; 4. Bolota; 5. Junior; 6. Tico; 7. Carlao; 8 Velho
Guda.




28

Fonte: Autoria prépria (2025).

5.1.4 Inimigos

Animalias sdo seres que ndo evoluiram e acabaram ficando agressivos, eles
normalmente tém parentesco com racas existentes ou sdo modificacdes da propria
mae natureza. Na Figura 7 é possivel analisar o Lobo e na Figura 8 o inimigo
Cogumelo.

Figura 7 - Animag@es do Lobo: 1. Idle; 2. Run; 3. GetHit; 4. Found; 5. Attack_wolf; 6. Die.
1 2 3

Fonte: Autoria prépria (2025).
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Figura 8 - Animacdes do Lobo: 1. Idle; 2. Walking; 3. Found; 4. AttackO1.

Fonte: Autoria prépria (2025).

5.2 Eventos e Agdes

O jogo se desencadeia apos Crocodile comecar a roubar a pouco comida que
0s sapos haviam armazenado, isso leva aos moradores pedirem ajuda a Toad, que
por motivos de querer tesouros se interessa e sai em busca de um confronto com
Crocodile. Isso acarreta uma visdo mais profunda, onde Toad percebe que ndo é s6

ele que esta em uma situacao dificil apos o término da guerra.

5.3 Estrutura e Progressao

O projeto apresenta uma narrativa nao-linear guiada, onde a progressao se da
ao explorar as fases. O jogo se inicia em uma cutscene onde é introduzido ao jogador
dez anos no passado para contextualizar a guerra que acarretou o estado atual do
mundo de Toad, em seguida o jogador esta liberado para explorar aquela curta area,
mas cheia de informac¢fes que trazem a narrativa a tona.
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Ao sair dessa da area do tutorial, o jogador esta livre para transitar entre as

fases e explorar o jogo na velocidade que quiser.

5.3.1 Roteiro

Para a estrutura narrativa, foi utilizado o modelo de 3 atos, sendo uma estrutura
narrativa classica muito utilizada por teatros e literaturas, assim como em jogos digitais
também.

O primeiro ato apresenta o protagonista, seu mundo e o conflito que inicia a
jornada; isso ocorre quando Toad é mostrado vivendo de forma simples até ser
procurado pelos filhos do chefe da vila, que pedem ajuda contra o crocodilo e ele
aceita a missao ao saber da recompensa.

O segundo ato traz os desafios e obstaculos que desenvolvem o heréi; isso
acaba sendo manifestado na travessia do pantano e no encontro com Crocodile,
antigo colega de guerra que agora € inimigo, levando ao confronto que testa as
habilidades de Toad.

O terceiro ato resolve o conflito principal e aponta para novos caminhos;
quando Toad derrota Crocodile ele retorna a vila para receber sua recompensa e
descobre que problemas maiores assolam o reino, sendo impulsionado

silenciosamente para uma nova aventura.
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5.4 Tutoriais e manual do jogo.
Conforme a Figura 9, um manual de teclas esta disponivel no menu principal e
durante o jogo pode ser acessado pelo menu. Além disso, alguns NPCs podem

ensinar essas mecanicas ao jogador, através de dialogos.

Figura 9 — Manual de teclas.

L —

Manual

Movimentagdo (w](a]s)(p) Avanco
Pular
@ Inventério

@ Focar em Inimigos

Interagir

Puxar equipamento @

Usar Ferramenta

Atacar 8 6 Defender - Parry

Fonte: Autoria prépria (2025).

5.5 Cenas e Sequéncias cinematicas.
Warrior Toad contém uma Cutscene introdutéria ambientada com chuva e
tochas para trazer um sentimento de tensédo ao jogador. Conforme a Figura 10 é

possivel analisar um take da camera.

Figura 10 — Cutscene introdutéria.

Fonte: Autoria prépria (2025).
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6 GAMEPLAY

Durante o desenvolvimento, foi estruturado que cada fase incluisse ao menos
um bau para recompensar o jogador pela exploracéo, objetivos secundarios para o
jogador voltar para aquela fase apOs realizar alguma progressao e inimigos
espalhados para trazer um desafio ao jogador.

Nessa sessao serd mostrado as principais mecanicas que conectam o jogador

ao ambiente e como eles interagem entre si.

6.1 Inicio do jogo (Tutorial).

Tem como principal meta ensinar os comandos ao jogador, como equipar itens,
ensinar a desviar de ataques, focar em inimigos e atacar. Para o jogador conseguir
passar do tutorial, ele precisa derrotar trés lobos que estéo localizados logo ao sair do

acampamento. A Figura 11 demonstra uma parte do Tutorial.

Figura 11 — Acampamento Tutorial.

Fonte: Autoria prépria (2025).
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6.2 Casa do Toad (1° Fase)

Aqui o jogador esté livre para explorar além de restricbes ou missoes, ainda
assim através do level design o jogador € instruido a realizar duas tarefas néo
obrigatorias sendo a primeira, falar com o Velho Guda na vila dos sapos e a segunda
€ sentar no banco para o jogador entender o sistema de checkpoint. A Figura 12

demonstra o inicio da primeira fase.

Figura 12 — Fase 1.

o liud

Fonte: Autoria prépria (2025).

6.3 Vila dos Sapos (2° Fase)

Nessa parte € apresentado ao jogador um vendedor de itens, ali ele descobre
0 escudo e como usa-lo, cabe ao jogador decidir se ele quer ou ndo comprar o escudo,
além disso, temos o velho Guda para trabalhar a narrativa do jogador, ao final da fase
temos a entrada para uma gruta onde esta o cheféo final. A Figura 13 demonstra a

vila dos sapos.
Figura 13 — Fase 2.

Fonte: Autoria prépria (2025).
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6.4 Sala do chefdo
Essa fase contém um bau que o jogador pode coletar o estilingue apds derrotar

Crocodile. A Figura 14 mostra a gruta.

Figura 14 — Gruta do chefe.

Fonte: Autoria prépria (2025).

6.5 Fluxo de jogo
Para a criacao do fluxo do jogo, foi criado um diagrama de fluxo conforme a

Figura 15.

Figura 15 — Fluxo das fases.

Executando jogo

!

Menu Principal

Tela de Game
Over

Escolha de
slots

ESCOLHEU UM NOME

Tutorial

MATOU 3 INIMIGOS
1° Fase

2° Fase

3° Fase

Fonte: Autoria prépria (2025).
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6.6 Mecanica do jogo
Todos os objetos que o jogador consegue interagir, tera uma tecla indicando

qual botdo apertar ao chegar perto do objeto conforme Figura 16.

Figura 16 — Botdo de interagir.

Fonte: Autoria prépria (2025).

6.6.1 Fisica
Para a fisica do jogo foi utilizado o sistema de fisica da Unity 3D, principalmente

envolvendo rigidbody e colliders.

6.6.2 Movimentacao do personagem
Para o desenvolvimento correto da movimentacéo, foi criado um caso de uso

conforme a Figura 17.



Figura 17
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Interagir

+  Espada equipada

<sinclude»»——y

Escudo equipado

Fonte: Autoria prépria (2025).

6.6.3 Objetos

36

Para garantir que o jogador consiga continuar a exploracdo, foi criado um

sistema de interacdes entre o jogador e

6.6.4 Ferramentas

ambiente.

As ferramentas possibilitam interagdes novas no mundo, uma delas é o

estilingue, conforme Figura 18, ele possibilita liberar novas areas a serem exploradas,

basta o jogador acerta um alvo em determinadas areas onde uma arvore caira e criara

um caminho. Ao usé-lo, a camera do jogo muda e um crosshair aparece para auxiliar

o jogador.



Figura 18 — Ferramenta: 1. Estilingue; 2. Crosshair.
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1

2

Fonte: Autoria prépria (2025).

6.6.5 Gatilhos e acoes.

Toda vez que o jogador derrota um inimigo, é dropado de 1 a 3 coracdes, onde

ao passar por cima, ele sera curado. Conforme demonstrado na Figura 19.

Figura 19 — Coragé&o ao derrotar inimigos.

Fonte: Autoria prépria (2025).

6.6.6 Mecanica de Combate

Durante o combate, é possivel travar a cAmera em um inimigo, facilitando o

combate conforme demonstrado na Figura 20.
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Figura 20 — Tela de foco.

Fonte: Autoria prépria (2025).

6.6.6.1 Ataque
O jogador consegue aplicar um combo de até trés ataques seguidos, apos o
terceiro ataque € preciso aguardar um curto periodo para conseguir atacar

novamente.

6.6.6.2 Defesa
Em Warrior Toad os escudos sdo totalmente opcionais, porém fazem a
diferenca, pois ao apertar o botdo de defender, quando o jogador receber um dano

ele é anulado e o jogador recebe um pequeno empurrao.

6.6.6.3 Parry
Se 0 jogador apertar rapidamente o botdo de defender no momento em que
receberia um golpe, o jogador aplica um empurrdo no inimigo e o préximo dano que o

inimigo for receber sera dobrado.

6.8.7 Economia e mecénica de troca

Warrior Toad utiliza uma moeda chamada Belly, é possivel adquiri-la ao
derrotar monstros e ao coletar baus pelo mundo. Também é possivel gasta-la no
vendedor encontrado na segunda fase, o vendedor vende um escudo que pode ser

comprado por trinta Bellys.
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6.8.8 Inventario

Para o éxito desde projeto, foi desenvolvido um inventario, onde acaba sendo
a principal fonte de informagfes que o jogador terd sobre seu progresso, conforme a

Figura 21 é possivel observar o inventario e suas sessdes, equipamento e menu.

Figura 21 — Sistema de Inventario.

Manual

Movimentagao [wJAJ5)(0) Avanco

Pular ()

Q) Inventério
(@) Focar em Inimigos
Usar Ferramenta

Atacar B 6 Defender - Parry

Interagir ®
Puxar equipamento (]

Fonte: Autoria prépria (2025).
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7 PROJETO DE FASES (LEVEL DESIGN)

Durante o desenvolvimento do jogo, foram feitos desenhos conforme a Figura
22. Orientando onde cada badu, inimigo e NPC deveriam ser colocados.

Figura 22 — Level Design das fases: 1. Tutorial; 2. Fase 1; 3. Fase 2; 4. Sala do

Chefe.
Vila dos sapos
ﬁ Banco
. Caminho do jogador
¢ NPT
I caminho do jogador - Balis
NPC Inimigos
pX¢ (-] g
[ - S
@ ‘'nimiges
Sala do Chefe
# Banco
. Caminho do jogador
* NPC
- Baus
. Inimigos - 2
O -

Fonte: Autoria prépria (2025).
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7.1 Fluxo de Telas
Durante o desenvolvimento do projeto foi criado um fluxo de tela conforme a
Figura 23. Isso permitiu um entendimento melhor do comportamento que a tela deve

ter e as informagdes a serem mostradas.

Figura 23 — Fluxo de telas em Warrior Toad.

Inventario
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FECHAR INVENTARIO
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SIM—————————f
Menu Inicial

SAIR

e

Fonte: Autoria prépria (2025).

7.2 Saving e Checkpoints

Warrior Toad apresenta um sistema de Checkpoints através de bancos, cada
fase tem apenas um banco. Ao ser derrotado caso o jogador tenha descansado em
um dos bancos ele volta para esse exato local, os inimigos reaparecem toda vez que

0 jogador descansa no banco e ao fazé-lo o jogador recupera toda sua vida.

7.3 Projeto de Som

Os efeitos sonoros e a trilha sonora utilizados no jogo Warrior Toad foram
obtidos por meio de bancos de dados de acesso livre. A listagem completa dos ativos
utilizados, juntamente com suas respectivas licencas e fontes de obtencéo, esta

disponivel no Apéndice A.

7.4 Sistema de Inteligéncia Artificial
Warrior Toad utiliza um pacote da Unity chamado NavMesh, onde ele incorpora
uma navegacao e pathfinding através de NavMeshes, essas areas possibilitando que

a IA encontre caminhos, patrulhe ou até mesmo possa seguir o player.



42

Para auxiliar foi desenvolvido uma maquina de estados finitos conforme

demonstrado na Figura 24.

Figura 24 — Maquina de estados dos inimigos.
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Fonte: Autoria propria (2025).

7.5 Inimigos

O jogo apresenta um chefe na ultima fase, que utiliza a mesma base de script
dos outros inimigos, entretanto sua maquina de estado é mais robusta, tendo os
estados de suporte a trés ataques, sendo eles; AtaqueOl, Ataque02, AtaqueO3 e
descansando. Cada ataque tem sua prépria animacao e logica para ser realizado.

Todos os ataques exigem duas condi¢des, o jogador precisa estar dentro de
um gizmo e o chefe precisa estar descansado para aquele ataque ser valido, uma vez
dentro o inimigo randomiza entre os ataques possiveis. Todos os ataques utilizam
Animation event para ativar e desativar colliders que aplicam dano ao jogador.

O Ataque01 € um soco que tem uma &rea de ativacdo pequena. O Ataque02 é
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um pulo que tem como foco a posi¢cdo em que o jogador estava quando a animagao
comecou, ele tem a maior area entre os ataques e normalmente esse ataque € ativado
quando o jogador esté longe do chefe, por ultimo o Ataque03 é um giro que tem a
mesma area que o primeiro ataque, todos esses trés ataques tem uma porcentagem
para acontecerem, sendo assim aleatoérios.

Para garantir um fluxo estavel, permitindo que o jogador consiga desviar ou se
reposicionar durante a luta, ap6s cada ataque executado o chefe descansa por um
tempo curto entre dois e trés segundos, essa mecanica foi introduzida para evitar que
o chefe atacasse sem parar. Uma vez com o chefe derrotado, o bau no fundo da sala
é liberado possibilitando coletado. Conforme demonstrado na Figura 25, uma vez que

0 jogador inicie 0 combate contra o chefe, aparece uma barra de vida.

Figura 25 — Barra de vida do chefe.

Crocodile

Fonte: Autoria propria (2025).

7.6 Personagens ndo combatentes (NPCs neutros)

Ao longo do jogo o jogador encontra diversos NPCs com didlogos e nomes
anicos, cada NPC conta com um script que possibilita ter um dialogo e nome ou painel
de venda. Durante a segunda fase € possivel encontrar um NPC vendedor que
apresenta um inventario com um estoque limitado de item, aqui o jogador consegue

comprar o escudo. Na Figura 26 é possivel analisar esses painéis.



Figura 26 — Painéis de interacdo com NPCs. 1. Painel de venda; 2. Painel de didlogo.
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Miguel
Finalmente acordou em...

Fonte: Autoria prépria (2025).
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8 ARTE

Nessa sessdo sera demonstrado o processo de criagdo das artes, resultados

de modelos 3D e efeitos visuais.

8.1 Arte Conceitual
Durante o desenvolvimento do projeto, alguns personagens e ambientes
passaram por um processo de rascunho, assim permitindo compartilhar a visao

artisticas entre os autores conforme demonstrado na Figura 27.

Figura 27 — Arte conceitual de Warrior Toad: 1. Toad; 2. Casa do Toad; 3. Cogumelo; 4. Crodile.
1 2

AM A AARKLT
MV Yy

Fonte: Autoria prépria (2025).
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8.2 Asset List

Os objetos apresentados na Figura 28, compdem os cenarios das trés fases.

Figura 28 - Objetos do ambiente: 1. Arvores; 2. Pedras; 3. Entrada da caverna.

1
2
3

Fonte: Autoria prépria (2025).
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O jogo Warrior Toad compde alguns objetos para ambientar as fases, conforme
a Figura 29 é possivel observar as vegetacdes do jogo e nas Figuras 30 e 31 as

construcdes e objetos.

Figura 29 — Vegetacgéo: 1. Vitéria-régia; 2. Taboa01; 3. Taboa02; 4. Grama.

Fonte: Autoria propria (2025).

Figura 30 - Casas e barracas: 1. Armazém; 2. Casa do Toad; 3. Casa da Vila; 4. Casa do chefe; 5.

Tenda de guerra; 6. Tenda de guerra pequena; 7. Banheiro da vila.

Fonte: Autoria prépria (2025).
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Figura 31 - Objetos da cena: 1. Banco; 2. Cama; 3. Carroca; 4. Alvo; 5. BaU; 6. Cais; 7. Fésforo.

A

Fonte: Autoria prépria (2025).

8.2.1 Terrain

Para a construcdo das fases, foi utilizado um sistema da Unity que permite criar
grandes areas, aplicando relevo e texturas, na Figura 32 é mostrando o terrain de
cada fase.

Figura 32 - Terrains: 1. Tutorial; 2. Terrain 1°Fase; 3. Terrain 2°Fase.
1
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Fonte: Autoria prépria (2025).

As texturas de lama e terra utilizadas no terrain foram importadas de um pacote
especializado de texturas (HANDPINTED GRASS & GROUND TEXTURES, 2025).

8.2.2 Armas
O jogo Warrior Toad apresenta 2 itens equipaveis, demonstrados na Figura 33.
Sendo obrigatdrio para a conclusao do jogo somente a espada, o escudo acaba sendo

um item opcional.
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Figura 33 - Itens equipaveis: 1. Espada de uma mao; 2. Escudo de tampinha.
1 2

Fonte: Autoria prépria (2025).

8.3 Animacdes
Todas as animacgles foram feitas diretamente através Unity, utilizando o
sistema de armature, onde ossos ligados no personagem ajudam na criagao de

animacoes.

8.4 Efeitos
O projeto apresenta dois shaders que foram utilizados para a criagdo das

particulas de chuva demonstrado na Figura 34 e 35.

Figura 34 - Shader aplicado para simular chuva.

Fonte: Autoria prépria (2025).
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Figura 35 - Shader aplicado em particulas para simular fogo.

Fonte: Autoria prépria (2025).

Para o desenvolvimento da agua foi utilizado outro shaders, onde foi criado
para ter uma sensacao de profundidade e estilizado com um sistema de espumas que

detecta objetos e se adapta a eles. A agua € demonstrada na Figura 36.

Figura 36 - Shader aplicado na 4gua.

Fonte: Autoria prépria (2025).
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8.5 Interfaces

O design da Interface foi desenvolvido de forma independente através do
programa de arte Clip Studio Pain, com o auxilio de fontes de uso livre disponiveis na
Google Fonts. A Figura 37 demonstra todas as telas do menu com seus elementos

principais.

Figura 37 — Menu e seus elementos.

Warrior Toad

Maria Eduarda Prado Gomez

Design, Efeitos Sonoros, Sprites 2D !
RA: 0040962313005 >

Natan Noveli de Mello
Game Designe, Level Design e Programagao
RA: 0040962313047

Trabalho de concluséo de curso desenvolvido em cumprimento a
eviodnria curricular da curea cunerinr de Ternnlacia em Inanc

Fatec

Americana

Fonte: Autoria prépria (2025).

8.5.1 HUD
A HUD apresenta elementos simples e esta sendo demonstrada na Figura 38.
Inicialmente essa tela ndo apresentava a mochila no canto inferior direito, esse icone

foi adicionado apos o beta teste.
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Figura 38 — HUD do jogador.

Fonte: Autoria prépria (2025).

8.5.2 Tela de morte (Game Over)
Quando o jogador morre, uma tela de game over € criada para que o jogador,
como demonstrado na Figura 39, nesta tela o jogador pode recomecar do ultimo ponto

salvo, ou entdo sair para 0 menu.

Figura 39 — Tela de Game Over.

Fonte: Autoria prépria (2025).

8.6 icones
Para criar uma conexdo do jogador com o inventario, foi criado icones que

representam os itens coletados. Demonstrado na Figura 40.



Figura 40 - icones de itens: 1. Estilingue; 2. Espada; 3. Escudo; 4. Moeda (Belly).

54

1 2 3 4

Fonte: Autoria prépria (2025).
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9 RESULTADOS

O objetivo desde projeto foi entregar Warrior Toad totalmente jogavel, e que
principalmente demonstrasse a aplicagdo pratica dos conceitos teoricos e
metodoldgicos estudados ao longe do projeto. Foi alcancado resultados positivos em
relacdo ao desenvolvimento das fases planejadas, mecanicas e efeitos visuais, bem
como a narrativa e um chefe final para satisfazer as caracteristicas principais do
género trabalhado. Em geral, o projeto alcanga as expectativas inicias, principalmente
os graficos low poly.

Entre as dificuldades identificadas, que acabaram reduzindo o escopo do
projeto, entram na falta de um membro da equipe por motivos de conflito de grade,
saude de membros da equipe prejudicando a conclusdo de tarefas, falta de
comunicacdo e ma otimizacado por falta de conhecimentos amplos sobre a engine
escolhida.

Com um objetivo final de obter feedback sobre o jogo, foi realizado um teste
beta aberto para os alunos da Faculdade de Tecnologia de Americana — Ministro
Ralph Biasi, no dia 12 e 14 de novembro de 2025, tendo como objetivo encontrar bugs,
receber informacgdes sobre menu, interacbes, som e arte.

O principal motivo do beta ter sido realizado em dois dias foi principalmente por
falta de pessoas jogando no dia 12, por isso foi remanejado para continuar no dia 14
sem mudancas drasticas na build utilizado.

Conforme aprofundado nas proximas secfes, o0 teste demonstrou resultados

positivos na visao dos autores, tendo apenas alguns ajustes apos o beta.

9.1 Teste beta realizado

O teste beta contou com um total de 28 participantes, sendo todos, alunos da
Fatec Americana e para auxiliar na coleta de dados, foi utilizado um questionario
contendo dezenove questdes, sendo quatro questbes demograficas, quatorze
avaliativas e uma dissertativa, cada uma podendo ser avaliada por um nimero de 0 a
5, onde 0 indica menor qualidade e 5 maior qualidade.

Em relacéo as questdes demograficas, a maioria dos participantes se declarou

do Género masculino e a faixa etaria apresentada foi entre 19 a 24 anos, conforme
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demonstrado na Figura 41.

Figura 41 - Informagbes demograficas: 1. Faixa etéria; 2. Género.

1
Em qual faixa etdria vocé esta?
28 respostas
@ menos de 19 anos
@® de 19 até 24 anos
@ de 25 até 29 anos
@ de 30 até 34 anos
2

Qual o seu Género?
28 respostas

@ Feminino

® Masculino

@ Transgénero

@ Nao-binario

@ Prefiro n3o dizer

Fonte: Autoria prépria (2025).

E para entender melhor sobre o contato dos participantes com jogos digitais,
foi questionado sobre a frequéncia que costumam jogar jogos, assim permitindo uma
melhor nocdo de quantas pessoas tem contato constante com jogos. Foi possivel
analisar que 53% tem um contato diario com jogos e 28% acaba tendo acessos
semanais. Conforme a Figura 42.
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Figura 42 - Frequéncia ao jogar.

Com que frequéncia vocé costuma jogar Jogos Digitais?
28 respostas

@ Nunca jogo

@ Raramente consigo jogar
Mensalmente

@ Semanalmente

@ Diariamente

Fonte: Autoria prépria (2025).

Conforme demonstrado na Figura 43, foram feitas trés perguntas em relacédo a
opinido geral do jogo.

A primeira pergunta se a linguagem utilizada esta de acordo com a proposta do
jogo, tendo 15 analises em categoria 5 se conclui que o jogo realiza essa proposta
com éxito. A segunda pergunta € sobre a diversdo proporcionada e temos 11 analises
na categoria 4 e 6 analises na categoria 5, isso se conclui gue o jogo por mais que
traga satisfacdo acima da média, seria possivel adicionar mais elementos durante a
gameplay.

J& a terceira pergunta busca uma possivel recomendacéo a amigos e parentes,
com 9 analises em 3, 7 em 4 e 5, podemos dizer que o resultado € positivo por estar
acima da média, poréem com 5 avalia¢cdes abaixo da média, € possivel pensar em

melhorias de entretenimento para os jogadores.
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Figura 43 - Opinido Geral.

Opinido geral sobre o0 Jogo

o BN 2 N3 Em4 EES
15
10
5
0
A linguagem utilizada esta de acordo O jogo proporciona a diversao Vocé recomendaria esse jogo para os
com a proposta do jogo? esperada? seus amigos e parentes?

Fonte: Autoria prépria (2025).

Na Figura 44 é possivel avaliar o feedback do design, também contendo trés
perguntas. Na primeira pergunta é questionado se o0 jogo € atraente, tendo 10
avaliacdes em qualidade 5, 9 em 4 e 6 em 3, se conclui que 89% dos participantes
gostaram do design.

Ja na segunda, é perguntado se os textos, cores e fontes sdo consistentes e
combinam, tendo 13 avaliacbes em 5, 8 em 4, temos 75% das avaliacdes positivas,
isso mostra que as paletas de cores e fontes utilizadas combinam sendo possivel
alguns pequenos ajustes.

Na terceira questéo foi perguntado sobre as informacdes de vida, ou até mesmo
outras como coletas de itens, tendo 11 avaliacbes em 5, 8 avaliacbes em 4 e 4

avaliac6es em 3, foi considerado satisfatorio.
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Figura 44 - Opinido sobre o Design.

Design do Jogo

o Bl 2 EN: B4 NS
10
5
0
O Design do jogo & atraente? Os textos, cores e fontes combiname  As informagdes sobre vida entre outras,
sao consistentes? ficam claras e nitidas durante o jogo?

Fonte: Autoria prépria (2025).

Na Figura 45, € possivel analisar os resultados sobre a Jogabilidade. A primeira
pergunta € sobre os tutoriais dentro do jogo, tendo 9 avaliacdes e 3, 7 em 4 e apenas
6 em 5, foi notado aqui um possivel problema para os jogadores de encontrarem
informacdes.

Na segunda pergunta se é questionado sobre as regras do jogo, se sado claras
e compreensiveis, temos 8 avaliacdes em 5 e 4, 7 em 3, isso se conclui um resultado
satisfatorio visto que o jogo é totalmente livre para o jogador buscar informacdes.

Agora na terceira pergunta é questionado sobre os desafios e obstaculos, tendo
12 avaliacbes em 5, 6 avaliacbes em 4, 4 avaliacbes em 3 e 6 avaliacbes em 2, mesmo
tendo 78% das avaliagbes sendo positivas, ainda se mostra um espago para uma

adicdo de desafios durante a gameplay.
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Figura 45 - Opiniao sobre a jogabilidade.

Jogabilidade
N0 Bl 2 BN Em4 EES
10
5
0 - —— " , ‘ "
Existe um tutorial util e claro? As regras do jogo sdo claras e O jogo oferece novos desafios, como

compreensiveis? novos obstaculos, situagdes ou
variagbes, em um ritmo adequado?

Fonte: Autoria propria (2025).

Em relacdo a Figura 46, sdo apresentados resultados de duas perguntas
envolvendo o menu e informacdes. Em relacdo ao menu temos 13 avaliagbes em 5, 4
avaliacdoes em 4, 5 avaliacbes em 3 e 2, isso se conclui que melhorias poderiam ser
feitas no menu do jogo.

Em questdo das informacfes entregues sobre o jogo, foi possivel analisar um
equilibrio de 8 avaliagbes de qualidade 3,4 e 5, foi concluido que esse equilibrio

se da pela narrativa ser opcional.

Figura 46 - Opinido sobre menu e interagéao.

Menu e interagao

15
| 2 EN3: Em4 B

10

O menu é claro e facil de usar? As informagées sobre o jogo existem e s&o claras?

0 .

Fonte: Autoria prépria (2025).

A Figura 47 mostra a avaliacdo em relacdo a arte e som. Em relacdo a arte e
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cenarios do jogo, os dados coletados apresentam, em geral, um resultado bastante
positivo. Sobre os efeitos sonoros tivemos 14 avaliacbes em 5 e 8 em 4, isso se conclui

gue a escolha de trilha sonora e efeitos sonoros foi bem executada.

Figura 47 - Opinido sobre menu e interacgéo.

Arte e Som
ENo BN 2 EN: ENs BEs
15
10
5
; [
Como vocé avalia a Arte do jogo? Como vocé avalia os Cenarios do jogo? Como vocé avalia os Efeitos Sonoros e

Trilha Sonora?

Fonte: Autoria prépria (2025).

O feedback coletado na fase de beta demonstra a efetividade e o
funcionamento do jogo, evidenciando o éxito no atingimento dos principais objetivos
de desenvolvimento propostos para o jogo. A validacdo demonstra que a experiéncia
de gameplay se encontra em um patamar satisfatério.

Contudo, as avaliacdes também revelaram aspectos especificos que precisam

ser melhorados, envolvendo principalmente a interface.

9.2 Acdes realizadas
Apods o término do beta foi realizado uma andlise dos resultados para entender
possiveis melhorias, foi observado que boa parte das opinides e sugestdes oferecidas
durante o beta se tratava da necessidade de um polimento, corre¢cdes de bugs e
sugestdes para a interface, ap0s essa analise, as seguintes mudancas foram feitas:
e O principal foco foi entender a dificuldade que os jogadores tiveram em relacao
ao tutorial, olhando para isso, foi planejado acrescer um manual de teclas para
0 jogador ter acesso tanto pelo menu quando pelo inventario durante o jogo.

e Apos o beta foi realizado um polimento, onde foi otimizado pela engine unity,
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iluminacéo e qualidade de shaders principalmente. Além disso, também foi feita
uma analise nos coédigos que envolviam colliders, visando melhorar o
desempenho do jogo em maquinas mais fracas.

e A interface foi uma tomada de acéo, pois durante o beta ela ndo estava pronta,

foi adicionado mais informacgdes auxiliares ao jogador na HUD.
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10 CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, a equipe concluiu que Warrior Toad foi um sucesso, mesmo passando
por dificuldades e desafios, foi possivel alcancar graficos satisfatérios, apresentando
uma narrativa estruturada, mecanicas que trabalham as ideias do género proposto e
principalmente o éxito na exploracéo das decorrentes fases que 0 jogo apresenta.

Porém, por mais que o projeto tenha sido um sucesso, algumas dificuldades
gue ocorreram durante o projeto, poderiam ter sido evitadas, por conta disso 0 escopo
acabou diminuindo bastante para néo prejudicar o cronograma de entrega.

Olhando para esses problemas, € possivel notar uma expanséo do projeto em
um futuro, incluindo otimizacdo de cddigo, implementacdo de mais efeitos visuais,
mais itens a serem coletados, inimigos, fases a serem exploradas e mais elementos
narrativos.

Durante o desenvolvimento as seguintes acdes foram assertivas:

e [Foram realizadas reunibes semanais onde foi possivel acompanhar o
progresso de todos os integrantes da equipe, alinhar pensamentos e
estabelecer objetivos solidos.

e A utilizacdo de ScriptableObjects foi uma excelente escolha, pois o
comportamento e as informacdes do jogo sdo definidos por dados, sendo
facil criar inimigos, chefes e itens.

e A equipe de desenvolvimento manteve um estudo constante que foi
essencial para o uso das ferramentas listadas no projeto.

Durante o0 desenvolvimento as seguintes acdes prejudicaram o0

desenvolvimento:

e Atrasos devido a problemas de saude.

e Falta de comunicacédo no inicio do projeto, o que prejudicou o prazo de
entrega.

e Algumas tarefas foram mal executadas, como técnicas que acabaram
sendo mal executadas e acarretaram uma ma otimizacao do jogo, tendo
problemas na build onde n&do apresentava um bom desempenho em

maguinas mais fracas.
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Download do jogo

O jogo Warrior Toad esta disponivel para download no site “itch.io”, tendo
suporte somente para a plataforma Microsoft Windows. Logo abaixo est4 o codigo QR
na Figura 48 que pode ser usado para redirecionamento ao site, ou link de acesso

direto: https://tantansz.itch.io/warrior-toad.

Figura 48 - Cadigo QR.

Fonte: Autoria prépria (2025).


https://tantansz.itch.io/warrior-toad
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APENDICE A - Créditos e licencas dos ativos sonoros

MENU PRINCIPAL
Trilha sonora do menu principal, tela de inicio.
Autor: JorisVermeer.
Nome: Fun Orchestral Music for Cartoons.
Disponivel em:

https://pixabay.com/pt/music/aventura-fun-orchestral-music-for-cartoons-426266

Acesso em: 17 de novembro de 2025.

MUSICA TEMA
Trilha sonora tema das fases.
Autor: SergePavkinMusic
Nome: Smooth Waters.
Disponivel em:

https://pixabay.com/music/beautiful-plays-smooth-waters-115977

Acesso em: 17 de novembro de 2025.

MUSICA DO BOSS
Trilha sonora tema da batalha contra o chefe.
Autor: Junipersona.
Nome: To The Death.
Disponivel em: https://pixabay.com/music/video-games-to-the-death-159171
Acesso em: 17 de novembro de 2025.

Tomando dano
Efeito sonoro ao tomar dano.
Autor: u_xjrmmgxfru.
Nome: Hit Rock 01.
Disponivel em: https://pixabay.com/sound-effects/hit-rock-01-266301
Acesso em: 17 de novembro de 2025.



https://pixabay.com/pt/music/aventura-fun-orchestral-music-for-cartoons-426266
https://pixabay.com/music/beautiful-plays-smooth-waters-115977
https://pixabay.com/music/video-games-to-the-death-159171
https://pixabay.com/sound-effects/hit-rock-01-266301
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Som ao morrer
Efeito sonoro ao morrer.
Autor: spookymodem (Freesound).
Nome: Goblin Death.
Disponivel em: https://pixabay.com/sound-effects/goblin-death-6729

Acesso em: 17 de novembro de 2025.

Som de combate
Efeito sonoro ao atacar.
Autor: Universfield.
Nome: Sword Blade Slicing Flesh
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/sound-effects/sword-blade-slicing-flesh-
352708
Acesso em: 17 de novembro de 2025.

Som ao pular
Efeito sonoro ao efetuar o pulo.
Autor: Bastianhallo (Freesound).
Nome: Cartoon jump.
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/sound-effects/cartoon-jump-6462

Acesso em: 17 de novembro de 2025.

Som ao cair
Efeito sonoro realizado ao cair no chéo.
Autor: kfatehi (Freesound)
Nome: land.
Disponivel em: https://pixabay.com/pt/sound-effects/land-81509

Acesso em: 17 de novembro de 2025.

Som de avango
Efeito sonoro ao efetuar um avanco.
Autor: DRAGON-STUDIO.

Nome: Swoosh 1.


https://pixabay.com/sound-effects/goblin-death-6729
https://pixabay.com/pt/sound-effects/sword-blade-slicing-flesh-352708
https://pixabay.com/pt/sound-effects/sword-blade-slicing-flesh-352708
https://pixabay.com/pt/sound-effects/cartoon-jump-6462
https://pixabay.com/pt/sound-effects/land-81509

68

Disponivel em: https://pixabay.com/pt/sound-effects/swoosh-1-376872

Acesso em: 17 de novembro de 2025.

Som ao recuperar vida.
Efeito sonoro ao passar por coragdes
Autor: Autoria propria.
Nome: Recuperar vida.
Criado e disponivel em:
https://www.beepbox.co/#9n31s0k4100e00t2na7g00j07r1i00432T7v1u07f30n1
10a2mbq1x10xb0I1d05HU70U0000000000h71aE1b9TOV1u13f1005900d03w5
h1EQTOv1ul4f10r7g801d19w5h2E0T4v1uf0f0g01126666]i8k8k3]SBKSJJAAITI

AzrrtirgragjgixzsrAjrajigagqgysttAJgjikikrizrHtBJJAzArzrIsRCITKSS099ijirAJS
0g99habbCAYrDzhO0OEOb400p1dFBXqgdFVG00000

Acesso em: 17 de novembro de 2025.

Som de botéo.
Som ao clicar em um botéo.
Autor: skyscraper_seven.
Nome: Click Buttons — Ul Menu Sound Effects — Button 6.
Disponivel em:
https://pixabay.com/pt/sound-effects/click-buttons-ui-menu-sounds-effects-
button-6-203600

Acesso em: 17 de novembro de 2025.

Som de pass through.
Som ao passar 0 mouse por cima de um botéo.
Autor: skyscraper_seven.
Nome: Click Buttons — Ul Menu Sounds Effects — Button 7.
Disponivel em:
https://pixabay.com/pt/sound-effects/click-buttons-ui-menu-sounds-effects-
button-7-203601
Acesso em: 17 de novembro de 2025.



https://pixabay.com/pt/sound-effects/swoosh-1-376872
https://www.beepbox.co/#9n31s0k4l00e00t2na7g00j07r1i0o432T7v1u07f30n110a2mbq1x10xb0l1d05HU70U0000000000h7IaE1b9T0v1u13f10o5q00d03w5h1E0T0v1u14f10r7q801d19w5h2E0T4v1uf0f0q011z6666ji8k8k3jSBKSJJAArriiiiii07JCABrzrrrrrrr00YrkqHrsrrrrjr005zrAqzrjzrrqr1jRjrqGGrrzsrsA099ijrABJJJIAzrrtirqrqjqixzsrAjrqjiqaqqysttAJqjikikrizrHtBJJAzArzrIsRCITKSS099ijrAJS____Qg99habbCAYrDzh00E0b400p1dFBXgdFVG00000
https://www.beepbox.co/#9n31s0k4l00e00t2na7g00j07r1i0o432T7v1u07f30n110a2mbq1x10xb0l1d05HU70U0000000000h7IaE1b9T0v1u13f10o5q00d03w5h1E0T0v1u14f10r7q801d19w5h2E0T4v1uf0f0q011z6666ji8k8k3jSBKSJJAArriiiiii07JCABrzrrrrrrr00YrkqHrsrrrrjr005zrAqzrjzrrqr1jRjrqGGrrzsrsA099ijrABJJJIAzrrtirqrqjqixzsrAjrqjiqaqqysttAJqjikikrizrHtBJJAzArzrIsRCITKSS099ijrAJS____Qg99habbCAYrDzh00E0b400p1dFBXgdFVG00000
https://www.beepbox.co/#9n31s0k4l00e00t2na7g00j07r1i0o432T7v1u07f30n110a2mbq1x10xb0l1d05HU70U0000000000h7IaE1b9T0v1u13f10o5q00d03w5h1E0T0v1u14f10r7q801d19w5h2E0T4v1uf0f0q011z6666ji8k8k3jSBKSJJAArriiiiii07JCABrzrrrrrrr00YrkqHrsrrrrjr005zrAqzrjzrrqr1jRjrqGGrrzsrsA099ijrABJJJIAzrrtirqrqjqixzsrAjrqjiqaqqysttAJqjikikrizrHtBJJAzArzrIsRCITKSS099ijrAJS____Qg99habbCAYrDzh00E0b400p1dFBXgdFVG00000
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