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RESUMO

Este trabalho documenta o desenvolvimento de um jogo 2D que mescla mecanicas
do género Roguelike com mini jogos de pesca. O principal objetivo foi averiguar a
viabilidade dessa jungdo de mecéanicas para o engajamento do jogador. O projeto foi
desenvolvido na game engine Unity utilizando programagao C#, com artes autorais,
geragdo de mapa procedural através do posicionamento aleatério de salas pré-
fabricadas em uma matriz e mini jogo de pesca, que serve como quebra de ritmo do
combate e é fonte de melhorias e cura para o jogador, o qual deve explorar salas
enquanto tenta encontrar a saida e permanecer vivo ao longo de duas fases
implementadas neste projeto. A partir de constantes testes de qualidade durante o
desenvolvimento e de respostas adquiridas atraves do teste beta realizado, é possivel
afirmar que esse design € valido e atinge os objetivos deste trabalho, resultando em
um jogo engajante e divertido para os jogadores.

Palavras-chave: jogo digital; roguelike; desenvolvimento de jogos



ABSTRACT

This paper documents the development of a 2D game that merges mechanics from
the Roguelike genre with fishing minigames. The main objective was to investigate the
viability of this combination of mechanics regarding player engagement. The project
was developed in the Unity game engine using C# programming, featuring original
artwork, procedural map generation through the random positioning of prefabricated
rooms in a matrix, and a fishing minigame that serves as a pacing break from combat,
as well as a source of upgrades and healing for the player. The player must explore
rooms while attempting to find the exit and stay alive throughout the two stages
implemented in this project. Based on constant quality testing during development and
feedback acquired through the conducted beta test, it can be stated that this design is
valid and achieves the objectives of this work, resulting in an engaging and fun game
for the players.

Keywords: digital game; roguelike;, game development.
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1 INTRODUGAO

Ao longo dos anos, os jogos digitais passaram por diversas mudangas de
design que definiram a modificacdo de géneros existentes ou criagcdo de géneros
novos, eventualmente mesclando diferentes mecanicas de diversos géneros a fim de
criar experiéncias cada vez mais complexas para os jogadores. Um género que se
destaca é o Roguelike, marcado pela geracdo procedural de cenarios e morte
permanente do jogador. Este projeto buscou mesclar tais mecanicas de Roguelike
com minijogos de pesca, os quais normalmente estdo presentes em jogos de RPG
(Role Playing Games) ou jogos casuais, com a finalidade de avaliar a efetividade
dessa juncado no engajamento do jogador.

O objetivo deste trabalho é a criagdo do jogo intitulado Deep Cave Catch,
combinando caracteristicas do género Roguelike (morte permanente, geracao
procedural, combate) com minijogos de pesca em uma visdo 2D top-down em pixel
art.

Este documento esta estruturado em 10 capitulos que contemplam a criagao e
documentagéo dos processos de concepgao do jogo. O capitulo 1 trata da revisao da
literatura existente; o capitulo 2 mostra a metodologia utilizada; o capitulo 3 aborda o
conceito geral do jogo; o capitulo 4 expde a histdria e narrativa; o capitulo 5 engloba
as caracteristicas de gameplay; o capitulo 6 revela as artes criadas; o capitulo 7
detalha a perspectiva técnica do projeto; o capitulo 8 aborda o gerenciamento do
projeto, incluindo topicos como analise de riscos e viabilidade do jogo; por fim, o
capitulo 10 expde a analise dos resultados obtidos durante a criagéo do jogo e pelas

respostas do teste realizado.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Esta secédo apresenta definicbes de termos e conceitos que representam a
base para o entendimento do projeto e para o desenvolvimento do jogo digital proposto
através da pesquisa e analise de obras existentes, como livros e artigos, e exemplos

de jogos que se encaixam nas definicdes estudadas.

21 Jogo e Jogo Digital

Um jogo, segundo Huizinga (1950), é definido como uma atividade exercida
dentro de certos limites de tempo e espacgo, segundo regras proprias, as quais sao
livremente aceitas, mas também absolutamente seguidas. Essa atividade tem por
objetivo ela mesma e possui como caracteristica fundamental a consciéncia de que &
diferente da vida cotidiana. Essa definigcdo evidencia o carater ludico que serve como
base para os jogos.

Nos jogos digitais, a definicdo se estende para incluir a interatividade fornecida
pelo meio digital. Salen e Zimmerman (2004) definem o jogo digital como um sistema
pelo qual os jogadores participam de um conflito artificial com regras definidas e com
resultados quantificaveis, enfatizando tanto a estrutura dessas regras quanto o
feedback para guiar a experiéncia do jogador, concordando com a definicdo de
Huizinga (1950). Como complemento a essa perspectiva, Juul (2005) argumenta que
0s jogos digitais preservam as caracteristicas essenciais dos jogos tradicionais, como
regras e objetivos, porém, se diferenciam pela capacidade de simular ambientes
complexos, capazes de se adaptar e responder dinamicamente as agdes do jogador.

O conceito de jogo digital adotado para esse projeto esta alinhado com essas
defini¢gdes classicas, as quais enfatizam o carater interativo, a presenga de regras
sistematizadas e bem definidas, objetivos claros e feedback continuo, elementos que

fundamentam a experiéncia do jogador e seu engajamento no jogo.

2.2 Género

Os jogos digitais sao classificados em géneros e podem pertencer a mais de

um simultaneamente. Para Adams (2014), o género reflete os tipos de desafios e
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mecanicas presentes neles sem levar em conta seu conteudo, ao contrario de outras
obras, como livros, filmes e séries, os quais s&o classificados por sua narrativa. O jogo

desenvolvido neste projeto pertence ao género Roguelike.

2.3 Roguelike e Roguelite

O género Roguelike se origina no jogo classico Rogue, langado em 1980,
caracterizado por aspectos como geragao procedural de mapas, morte permanente
(permadeath), combate em turnos e dificuldade elevada, segundo Cartlidge (2024).
Adams (2014) complementa, definindo o género por uma estrutura de jogo onde o
progresso € perdido e reiniciado a cada vez que o jogador perde, incentivando-o a
constantemente aprender, experimentar e se adaptar em tentativas geradas
aleatoriamente. Esses elementos geram o sentimento de tens&o no jogador a cada
acgao realizada, pois cada erro pode resultar no fim de seu progresso, a0 mesmo
tempo em que proporcionam uma experiéncia sempre renovada com a insergao da
aleatoriedade.

A Berlin Interpretation of Roguelikes é a tentativa mais reconhecida de definir o
género, formulada na International Roguelike Development Conference em 2008,
apresentada no formato de lista, criada por fas e desenvolvedores, a qual pontua
mecanicas (como os presentes no jogo Rogue) com diferentes prioridades para definir
0 quanto um jogo se encaixa no género, segundo Cartlidge (2024). Porém, quando
um jogo se afasta parcialmente das caracteristicas do género, surge um subgénero
chamado Roguelite, composto por diversos elementos presentes nos Roguelikes,
porém, nunca apresentando todos simultaneamente. Como exemplo de Roguelite, em
Hades, desenvolvido pela Supergiant Games (2020), o combate nao € em turnos e o
jogo apresenta formas de progressdo entre as tentativas enquanto mantém a
caracteristica de morte permanente e geragdo de mapa aleatdria dentro de cada

tentativa.
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3 METODOLOGIA

O objetivo deste projeto € o desenvolvimento e documentagdo de um jogo
digital que mescla o género Roguelike com mecanicas de mini jogos de pesca. Para
isso, foram utilizadas revisdes da literatura existente sobre definicdes e caracteristicas
de jogos digitais, além de um teste visando o feedback e coleta de dados através de

questionarios online sobre o estado do jogo e possiveis pontos de melhoria.

3.1 Caracteristicas

As especificagdes principais deste projeto/jogo sao:

e Género: Roguelike com mecanicas de mini jogo de pesca.

e Plataforma Alvo: Desktop (Executavel nativo para sistemas operacionais
Microsoft Windows).

¢ Direcionamento artistico: 2D, pixel art, top-down.

e Publico-alvo: Jogadores que gostam de desafios, jogos do género
Roguelike e que gostam de tornar cada falha em possibilidade de
aprendizado.

e Classificacdo ESRB: Livre para todos.

3.2 Jogos similares

O primeiro similar analisado € The Binding of Isaac, desenvolvido por Edmund
McMillen e Florian Himsl (2011), uma das referéncias fundamentais para o subgénero
Roguelike de agao. O titulo implementa a estrutura de navegacgao por salas fechadas
interconectadas em formato de matriz e valida o sistema de combate baseado em
quatro dire¢cdes espaciais via teclado. A dissociagdo entre o eixo de movimento do
avatar e o eixo de disparo dos ataques, operada de forma similar pelo uso das setas
direcionais em Deep Cave Catch, demonstra eficiéncia na criagdo de desafios
baseados em posicionamento espacial e leitura de cenarios.

Para o segundo similar, analisou-se o subsistema de pesca contido em

Stardew Valley, desenvolvido por ConcernedApe (2016). O mini jogo baseia-se em
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um indicador visual oscilante de pressao e ritmo. Essa mecanica de retencédo e
precisdo foi aplicada no jogo desenvolvido, atuando como forma de fortalecer o
jogador e funcionando como uma ferramenta de quebra controlada de ritmo (pacing)

entre os combates.
3.2.1 Quadro comparativo

Quadro 1 - Comparagao entre os jogos.

Jogos Plataforma Fases Dificuldades Preco
Deep Cave Desktop 2 fases Progressiva com Gratuito
Catch (Windows) as fases
The Binding Desktop / 10 fases 3 dificuldades R$8,49
of Isaac Consoles
Stardew Desktop / Mapa fixo Modificada pelo R$24,99
Valley Consoles / jogador
Mobile

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

O diferencial do Deep Cave Catch esta na fusao de The Binding of Isaac e
Stardew Valley, ao unir a tensao severa e a exploragéo procedural de um sistema
Roguelike com uma jogabilidade focada em mini jogos de pesca. Essa arquitetura de
design quebra a fadiga cognitiva do jogador ao alternar organicamente momentos de

alta tensdo com momentos de descanso ativo para a coleta de upgrades.
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4 CONCEITO

Deep Cave Catch é um jogo eletronico de exploragdo de masmorras que une a
tensdo do combate corpo a corpo com o relaxamento de minijogos de pesca em um

mapa gerado proceduralmente através do posicionamento de salas pré fabricadas.

4.1 Género

O jogo classifica-se como um Roguelike. Suas mecanicas se baseiam na
navegacao por salas geradas de forma procedural em grid e no sistema de morte
permanente. O loop principal de jogabilidade é quebrado intencionalmente pela
inclusdo da atividade de pesca, utilizada para aumentar atributos do jogador, como

dano e velocidade de ataque.

4.2 Classificacao etaria

A audiéncia-alvo é composta por jogadores entusiastas de desafio e se
enquadra na categoria livre, abstendo-se de conteudos de teor adulto ou violéncia

visual grafica.

4.3 Trama principal

Um jovem, buscando provar que € o melhor pescador do mundo, parte em uma
jornada atras da lenda de um peixe capaz de realizar qualquer desejo de quem o
capturar. O pescador precisara utilizar de suas habilidades de combate e pesca para

explorar a caverna a beira do mar.
44 Look & Feel
O jogo adota a estética em Pixel Art com perspectiva superior (Top-Down),

evocando o charme e a legibilidade classica dos jogos de aventura das eras 16-bits e

32-bits. A atmosfera busca transmitir um sentimento de mistério por meio de tons
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escuros e frios das paredes rochosas, contrastados por corais coloridos que indicam

a vida na caverna.

4.5 Visao geral do conceito do jogo

Ambientado nas profundezas de uma caverna a beira do mar em um periodo
atemporal, o jogador controla um pescador minimalista sem nome. A progressao se
da andar por andar, onde o jogador deve explorar salas interconectadas geradas
aleatoriamente em busca de zonas de pesca, para melhorar seus atributos, e da saida
para o proximo nivel. O jogador ira encontrar salas com inimigos, 0os quais precisam
ser derrotados antes de prosseguir. Nesta iteragcdo do jogo, apds encontrar a saida
para o proximo nivel, o jogador deve sobreviver a trés ondas de inimigos em uma

arena.



21

5 HISTORIA E NARRATIVA

5.1 Visao geral da histoéria

O enredo acompanha um jovem pescador focado em provar que é o melhor de
todo o mundo. A histéria ocorre a partir da existéncia da lenda de um peixe capaz de
realizar qualquer desejo de quem o pescar, habitando o ponto mais profundo e
inexplorado das cavernas subterraneas a beira do mar. Seguindo essa lenda, o jovem

pescador parte em sua jornada.

5.1.1 Mundo do jogo

O universo do jogo é composto pelo complexo subterraneo a beira do mar, um
ambiente caracterizado pelo isolamento, pela umidade e por uma geografia labirintica
verticalizada. O espaco divide-se em andares compostos por salas interconectadas.
A medida que o jogador desce, as salas geradas em formato de grid ficam mais
complexas e possuem criaturas mais perigosas, além de peixes mais dificeis de
pescar, mas que podem melhorar os atributos do jogador, gerando a sensacao de

isolamento e aprofundamento em um ecossistema hostil e intocado.

5.2 Personagens

O protagonista do jogo € um jovem que busca provar que € o melhor pescador
do mundo.

Os antagonistas do jogo incluem peixes antropomérficos que habitam a
caverna na qual o jogo ocorre. Nesta iteragao do jogo, o inimigo € um peixe que utiliza

uma langa contra o jogador pois este esta invadindo seu lar.

5.2.1 Eventos e agoes

Os eventos que levam ao momento do jogo sdo o pescador (protagonista)
buscando provar que € o melhor de todo o0 mundo e a descoberta da lenda do peixe
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que pode realizar qualquer desejo de quem for capaz de pesca-lo, partindo em sua

jornada para uma caverna a beira do mar.

5.3 Visao geral da narrativa

5.3.1 Integracao

A arte em pixel remete a jogos classicos e reforca uma jogabilidade que foca
em expandir interacdes através de mecanicas simples, como o combate e a pesca,
que sustenta a narrativa do pescador e serve como forma de melhorar os atributos do

jogador ao longo da partida.

5.3.2 Estrutura e progressao

A estrutura narrativa € nao-linear no microcosmo tendo em vista que cada
tentativa apresenta uma disposicao de salas e encontros diferente devido a
aleatoriedade procedural, mas possui simultaneamente uma progressao linear no
macrocosmo, como o objetivo final de alcangar o fundo se mantém. A progresséao da
narrativa se da através de textos conforme o jogador se aprofunda na caverna, que,

em versoes futuras, culminara no encontro com o peixe lendario.

5.3.3 Roteiro

Devido ao foco na simplicidade, o jogo nao apresenta dialogos entre o
personagem principal e personagens nao jogaveis, sendo a histéria transmitida

diretamente para o jogador através de textos entre niveis.

5.3.4 Tutoriais e manual do jogo

O menu inicial do jogo apresenta os controles ao jogador, o qual deve descobrir
como utiliza-los durante as partidas, adquirindo conhecimento e maestria sobre as
mecanicas.

No momento em que o jogador encontra uma area de pesca, um icone de botéo

aparece sobre o personagem, indicando ao jogador uma area de interagdo que leva
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ao minijogo de pesca. Durante a pesca, um icone de botdo indica ao jogador como
interagir.
As acgdes sao: W, A, S e D para se mover, setas para atacar, E para interagir e

BARRA DE ESPACO para mover a barra durante o minijogo de pesca.

5.4 Cenas e sequéncias cinematicas

O jogo néo utiliza animacgdes pré-renderizadas. As cenas referentes a historia

se apresentam na forma de texto para o jogador.
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6 GAMEPLAY

6.1 Imersao

A imersdo em Deep Cave Catch é obtida através da alternancia do estado de
atencao do jogador, sempre requerendo seu foco total. O design ndo depende de
multiplos elementos complexos, mas sim da maestria em duas interagdes refinadas:
0 combate contra os inimigos e a precisdo no minijogo de pesca. Durante o combate,
o jogador deve focar em varios inimigos simultaneamente para atacar e desviar de
golpes em momentos de tensdo, ja durante a pesca, mesmo representando um
momento de relaxamento, o jogador deve manter o foco no minijogo para nao falhar

e perder a possibilidade de se tornar mais forte

6.2 Estrutura de missoes e desafios

Por se tratar de um Roguelike focado na agao direta, o jogo adota uma estrutura
de desafios emergentes por sala. Para cada andar, o jogador deve navegar pela
masmorra em busca da passagem para o proximo andar. Em cada andar, existem dois
tipos de desafios: salas de combate, nas quais o jogador deve derrotar todos os
inimigos para prosseguir, e salas de pesca, nas quais o jogador pode interagir com a
area no centro para iniciar o minijogo de pesca que deixa o jogador mais forte, caso
seja completado com sucesso.

A segunda fase consiste em uma variagcao na sala de inimigos: o jogador deve

derrotar todos os inimigos que aparecem em ondas para prosseguir.

6.3 Objetivos do jogo

O jogador deve navegar a masmorra em busca de locais de pesca para ficar
mais forte e buscar a saida para o préoximo andar. Durante a segunda fase, o jogador
deve derrotar todos os inimigos que surgem em ondas. Caso o jogador morra, ele

recomeca desde o inicio.
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6.4 Fluxo de jogo

Conforme o jogador avanca pelos andares da caverna (masmorra), ele chega
mais perto do peixe lendario (narrativa), cada andar se torna mais dificil que o anterior
(dificuldade) e mais forte o jogador pode ficar caso tenha sucedido nas pescas de
cada nivel.

Dessa forma, avancgar no jogo resulta em chegar mais perto do objetivo do

personagem, tornar-se mais forte e enfrentar desafios maiores.

6.5 Mecanica de jogo

6.5.1 Regras implicitas e explicitas do jogo

As regras explicitas do jogo s&o limitadas as opg¢des de agdo do jogador,
indicadas no tutorial presente no menu inicial. Essa escolha promove a exploragao e
descoberta de mecanicas pelo jogador durante suas varias tentativas de vencer,
recompensando a percep¢ao e aprendizado.

As regras implicitas incluem: As portas se fecham em salas de inimigos até que
todos sejam derrotados, o funcionamento dos inimigos, o minijogo de pesca (até que
seja descoberto pelo jogador), as possiveis melhorias provenientes da pesca, os tipos
de salas e a arena de batalha durante o segundo nivel.

Ao longo das partidas, o jogador deve descobrir como os inimigos funcionam e
como derrota-los minimizando o dano sofrido, se adaptando ao arranjo procedural das
salas e reconhecendo tipos de sala e pontos de surgimento de inimigos, de forma que
o aprendizado do jogo ocorre de forma suave e transmite para o jogador que sua
capacidade de reconhecer e se adaptar o torna progressivamente melhor no jogo ao

longo de diversas tentativas.

6.5.2 Fisica

O jogo nao apresenta usos especificos de fisica além de aplicar bordas que

nem o jogador nem o0s inimigos podem atravessar, como as paredes e a zona de

pesca.
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6.5.3 Movimentagao dos personagens

O personagem principal € controlado através dos comandos W, S, A e D para
se mover para cima, baixo, esquerda e direita, respectivamente. Pode, também,
atacar com as setas, indicando a dire¢cdo de seu golpe.

O inimigo possui uma movimentagao direta, seguindo o jogador até chegar
perto o suficiente para iniciar seu ataque. O inimigo entdo pausa por um breve

momento antes de desferir seu golpe na diregdo do jogador.

6.5.4 Objetos

Através da interagdo com zonas de pesca, o jogador pode adquirir aumento de
atributos que o deixam mais forte. Nesta iteragdo do jogo, as melhorias de atributos
sdo aplicadas diretamente ao jogador. Para versdes futuras, essas melhorias serao

representadas por itens.

6.5.5 Gatilhos e agoées

O jogo possui dois gatilhos/a¢des principais. Primeiro, o jogador pode interagir
com zonas de pesca para iniciar o minijogo. Segundo, ao entrar em uma sala com
inimigos, as portas se fecham até que todos os inimigos presentes sejam derrotados,
depois, as portas se abrem novamente, permitindo que o jogador continue sua

exploragéo.

6.5.6 Mecanica de combate

O combate foca em timing e posicionamento, no qual tanto o jogador quanto os

inimigos possuem pontos de vida. Dessa forma, “vence” o combate quem levar os

pontos de vida do oponente para zero primeiro acertando golpes.
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6.6 Projeto de fases (level design)

Fase 1 (S.N.)

a. Sinopse: O jogador comeca sua jornada e deve encontrar uma forma de
se aprofundar na caverna enquanto luta contra inimigos.

b. Material introdutério: Texto que contextualiza o jogo (motivagdo do
personagem principal e local).

C. Objetivos: Encontrar a saida da fase, a qual é representada por uma sala
especifica com uma porta no centro, gerada em algum ponto da masmorra.

d. Descrigao visual e fisica: Ambiente escuro e umido composto por pedras
e corais, além de portas que levam para outras salas e eventuais aberturas no chao
para pescar.

e. Mapa da fase: Salas pré-fabricadas sao posicionadas e conectadas de
forma procedural ao carregar o nivel, gerando inumeras possibilidades de mapas.

f. Detalhamento de caminhos criticos: O mapa é gerado proceduralmente,
portanto, os caminhos mudam toda nova tentativa.

g. Encontros relevantes: Salas de inimigos (o jogador deve derrotar todos
para continuar), salas de pesca (o jogador pode interagir com a area no centro da sala
para iniciar o minijogo) e sala final (contém uma zona de pesca e a porta para o
préximo nivel).

h. Gatilhos: Entrar em uma sala de inimigos fecha as portas até que todos
sejam derrotados, encostar nas portas transporta o jogador para a proxima sala (ou
para o proximo nivel, caso seja a porta da sala final) e interagir com zonas de pesca
inicia 0 minijogo.

i. Walkthrough: Tentar minimizar o dano tomado e encontrar zonas de
pesca para ficar mais forte enquanto procura por uma sala em formato de “mais” (+)
com uma porta no centro e uma zona de pesca. O mapa é procedural, entdo nao existe

forma de memorizar o caminho de tentativas anteriores.

J- Material de fechamento: O jogador é levado diretamente para a préxima
fase.

Fase 2 (S.N.)

a. Sinopse: o jogador € emboscado e se encontra cercado de ondas de

inimigos que devem ser derrotados.
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b. Material introdutorio: Nenhum, a fim de testar o foco do jogador quando
a transigéo de fase ocorrer e imergi-lo na ideia da emboscada.

C. Objetivos: Sobreviver e derrotar todos os inimigos.

d. Descricao visual e fisica: Ambiente mais claro e com coloragao

avermelhada, composto apenas por pedras, lembrando uma arena.

e. Mapa da fase: Arena quadrada e cercada por parede.

f. Detalhamento de caminhos criticos: Nao existem caminhos, apenas uma
sala aberta.

g. Encontros relevantes: Trés ondas de inimigos aparecem tentando

derrotar o jogador. A primeira onda &€ composta por trés inimigos, a segunda é
composta por cinco e a terceira € composta por sete.

h. Gatilhos: Imediatamente, a primeira onda se inicia até que todos os
inimigos sejam derrotados. Quando uma onde finaliza, a proxima comega. Ao finalizar
a terceira onda, a fase sera concluida.

I. Walkthrough: Faca o maximo para evitar ficar preso nos cantos da arena
e foque em atacar os inimigos mais proximos enquanto se movimenta em grandes
circulos na fase. Eventualmente, todos serdo derrotados e a fase finalizada.

j- Material de fechamento: Um texto agradecendo ao jogador e o

parabenizando por completar esta versao do jogo.

6.7 Projeto de interface

6.7.1 Sistema visual

a. HUD (Head-Up Display): A vida do jogador é representada por coragdes
no canto superior esquerdo. Ao interagir com zonas de pesca, 0 mini game aparece a
direita da tela, representado por duas barras: uma em que o jogador deve manter a
area verde junta do peixe e outra que representa o progresso. Em versodes futuras,
sera adicionado um minimapa no canto superior direito, para auxiliar na navegacao, e
uma area que mostra os peixes/artefatos coletados pelo jogador durante a pesca.

b. Menu in game: Em seu estado atual, o jogo ndo possui menus durante a
partida. Em versoes futuras, sera adicionado um menu, acessivel pela tecla ESC, no
qual o jogador podera configurar seu audio, por exemplo, ou abandonar a tentativa e

voltar para o menu inicial.
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C. Camera: Terceira pessoa, top down, focando o jogador no centro.

6.7.2 Sistema de controle

O mouse ¢ utilizado exclusivamente para interagir com os elementos do menu
inicial e ndo apresenta nenhuma funcionalidade durante as partidas. Em versdes
futuras, o mouse sera utilizado também para interagir com menus in game e visualizar
efeitos de itens e minimapa. O teclado é utilizado para controlar todo o restante do

jogo. Nao existe suporte para outros esquemas de controle.

6.7.3 Fluxo de telas

Menu principal: tela inicial na qual o jogador pode iniciar uma partida, verificar
os controles, ajustar op¢des, visualizar créditos ou fechar o jogo.

Tutorial: Parte do menu principal, apresenta para o jogador os controles do jogo.

Opcoes: Parte do menu principal, permite que o jogador ajuste opg¢des do jogo.
Nesta versao, € possivel ajustar os volumes geral (master), efeitos e/ou musica.

Créditos: Parte do menu principal, apresenta informagdes do jogo, como nome,
desenvolvedor, orientador e assets de terceiros, como as musicas, efeitos sonoros e
fonte dos textos.

Histdria: E mostrada entre o menu inicial e a primeira fase quando o jogador
seleciona o botdo de jogar. Serve para contextualizar os eventos e localizagdo ao
jogador.

Game Over: Mostrada quando o jogador perde todas as vidas durante qualquer
fase. Indica a necessidade de recomecar e possui um botdo para o menu inicial.

Fim: Mostrada quando o jogador completa a segunda fase. Parabeniza e

agradece o jogador por jogar. Possui um botao para o menu inicial.



Figura 1 - Fluxograma de telas

Fluxograma de Telas
Deep Cave Catch

» Menu Inicial <
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Jogador aperta o Jogador aperta o Jogador aperta o
botdo Opgdes botdo Créditos botéao Tutorial

Jogador aperta o
botdo Jogar

Opgdes Créditos Tutorial

Histdria

Jogador aperta o
botao Voltar

Jogador vence as
duas fases

Game Over

Fim

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

6.7.4 Opcoes do jogo

Jogador aperta o

O jogo nao apresenta escolha de dificuldade. A dificuldade depende do

progresso do jogador na masmorra: quanto mais o jogador avanga, mais complicados

serao os combates.
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6.7.5 Saving e checkpoints

O jogo, em sua versao atual, ndo possui pontos de salvamento da partida (run).
Em versdes futuras, serdo adicionados pontos de salvamento entre andares,
permitindo que o jogador possa salvar e continuar sua tentativa mais tarde.
6.7.6 Sistema de ajuda

O unico sistema de ajuda presente € a tela de tutorial, acessivel através do
menu inicial, reforgando o incentivo ao jogador explorar e descobrir mecanicas e
padrdes por conta propria enquanto melhora no jogo através de seu aprendizado.
6.8 Projeto de som
6.8.1 Descricao geral

O jogo apresenta, em sua maioria, sons e musicas que remetem a jogos
classicos e que combinam com a estética pixel art, escolhidos através de pesquisas

em bibliotecas de som online, portanto criados por terceiros e disponiveis para todos.

6.8.2 Trilhas sonoras

a. Menu e tela de vitoria: Calm background Music by Bertsz, disponivel em:
https://freesound.org/s/671900/
b. Ambiente das fases: 8-Bit Bossfight by Volvion, disponivel em:

https://freesound.org/s/265308/

6.8.3 Efeitos sonoros

a. Selegdo no menu: Menu Select by pumodi, disponivel em:
https://freesound.org/s/150222/

b. Ataques: Melee Weapon Swings by deleted _user 3656686, disponivel
em: https://freesound.org/s/215160/
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C. Derrota: Negative_beeps.wav by themusicalnomad, disponivel em:
https://freesound.org/s/253886/

d. Falha na pesca: Retro video game sfx - Fail by OwlIStorm, disponivel em:
https://freesound.org/s/404743/

e. Sucesso na pesca e \vitéria no jogo: Completed.wav by
Kenneth_Cooney, disponivel em: https://freesound.org/s/609336/

f. Dano: Short, Retro Attacking Sound by IndyArts, disponivel em:
https://freesound.org/s/777567/

g. Pesca: Fishing reel winding by 1bob, disponivel em:
https://freesound.org/s/831928/

6.9 Sistema de inteligéncia artificial

A Inteligéncia Artificial, no desenvolvimento de jogos digitais, define o
comportamento dos personagens nao-jogaveis. Segundo Millington (2019), o
proposito da IA nesse espago € a criagao de comportamentos capazes de gerar a
ilusao de inteligéncia e tomada de decisoes.

O inimigo presente (peixe com langa) foi desenvolvido para representar o
desafio mais basico. Suas ag¢des se restringem a perseguir o jogador até chegar perto
o suficiente e atacar. Programado utilizando maquina de estados finitos, esse inimigo
comeca em um estado de perseguir o jogador até que se aproxime o suficiente,
quando troca para o estado de ataque. Nesse estado, o peixe se torna estatico por
um momento antes de desferir um golpe na dire¢do do jogador, verificando entdo,
baseado em sua distancia, se deve continuar desferindo golpes (jogador préximo) ou

se deve voltar ao estado de perseguicao (jogador distante).
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7 ARTE

7.1  Guia de cores e estilos graficos

O estilo grafico adotado foi pixel art buscando transmitir a sensagéao de jogos
retré.

A primeira fase utiliza uma paleta de cores voltadas ao cinza e azul, refletindo
o isolamento da caverna a beira do mar, e algumas cores vibrantes destacando corais,
0 que indica vida no local. A segunda fase utiliza as mesmas tiles de ambiente que o
nivel anterior, porém, adotando tonalidade avermelhada, representando a situagao de
perigo imediato que o jogador se encontra.

Os inimigos compartilham da escolha de cores da primeira fase, transmitindo a
ideia de que aquele é seu ambiente, seu lar, enquanto o jogador possui uma paleta
de diversas cores vibrantes, se destacando do ambiente e evidenciando que nao

pertence aquela caverna.

7.2 Arte conceitual

Figura 2 - Arte conceitual do personagem jogavel

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 3 - Arte conceitual do inimigo

-

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

7.3 AssetList
7.3.1 Personagens

Figura 4 — Personagem jogavel (principal)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 5 - Inimigo (peixe com lancga)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).



7.3.2 Ambientes

Figura 6 - Sala inicial (com exemplo de posicionamento de portas)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

35



Figura 7 - Variacao 1 de sala de combate

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 8 - Variacao 2 de sala de combate

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 9 - Variacao 3 de sala de combate

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 10 - Variagéo 4 de sala de combate

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 11 - Sala de pesca

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 12 - Sala com porta para a proxima fase

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 13 - Fase 2 (arena de combate)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 14 - Variagéo 1 de coral

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 15 - Variagéo 2 de coral

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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7.3.3 Animagoes

Figura 16 - Variagédo 3 de coral

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 17 — Sprite sheet da animagao idle do jogador

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 18 - Sprite sheet da animacgao de andar do jogador

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 19 - Sprite sheet da animagao de ataque do jogador

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 20 - Sprite sheet da animagéo de andar do inimigo

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 21 - Sprite sheet da animacgao de atacar do inimigo

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 22 - Sprite sheet da zona de pesca ativa

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 23 - Sprite sheet do portdo abrindo (a ordem inversa é usada para fechar)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 24 - Sprite sheet do efeito de ataque

SR LA

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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7.3.4 Interfaces

Figura 25 - Menu inicial

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 26 - Tutorial

Andor: Aoz
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).



Figura 27 - Opgoes

Audic
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 28 - Créditos

Deep Cove Cot.ch

Cezenwolyedor

Herrique Coloboni Godoy
RA: 0032222020

Drientodor

{ Yaolbor

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 29 - Indicador de vida do jogador (vida cheia)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 30 - Indicador de vida do jogador (apés levar 2 de dano)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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8 DOCUMENTAGAO TECNICA

8.1 Requisitos de sistema

e Os requisitos minimos de sistema para a execuc¢éo do jogo sao:

e Sistema Operacional: Windows 7 ou superior.

e Processador: Intel Core 2 Duo E8400 (3.0 GHz) / AMD Athlon 64 X2 6000+
(3.0 GHz) ou qualquer processador de arquitetura dual-core equivalente ou
superior.

e Memoria RAM: 2 GB.

e Placa de video: Qualquer solugdo de video com suporte a Direct X12.

e Armazenamento: 150 MB de espaco disponivel.

8.2 Engenharia de software

Figura 31 - Diagrama de estados do jogo

Estados principais

ot Sair Jngador aparts o
® Lotk Tutoril

v
Jagador aperta o
Créditos —{ Game Over
Jogador aperts o
botio Opcdies
Opgties -

Jogador aperia o
batdo Voliar

Botbes do menu

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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8.3 Procedures e Patterns

Além da orientacdo a objetos, padrado da game engine Unity (pela qual o projeto
foi desenvolvido), os cédigos utilizam dois padrdes principais: Singlefons e Maquinas
de Estados Finitos.

O singleton garante que certos scripts, como o Game Manager (responsavel
por manter referéncias e variaveis importantes ao funcionamento do jogo), permitam
seu acesso de forma facil e global por outras partes do cddigo e garante que apenas
uma instancia exista por vez, impedindo duplicidade de informacdes, as quais podem
resultar em erros durante a execugao.

Ja a maquina de estados finitos é utilizada para definir a execugao de diferentes
estados mutuamente exclusivos no cadigo. Usado principalmente na programacéao do
jogador e do inimigo, garantindo a¢cées como "andar" ou "atacar" sejam independentes

e nao interfiram umas com as outras.

8.4 Game engine

A Unity é uma engine de jogos multiplataforma desenvolvida pela Unity
Technologies que fornece um ambiente completo para o desenvolvimento de inUmeros
tipos de jogos por implementar nativamente componentes e sistemas base, como
fisica e renderizagao 2D e 3D.

O fluxo de trabalho dentro dessa engine se baseia na arquitetura orientada a
componentes. Nesse modelo, qualquer elemento presente na cena do jogo € um
objeto vazio base (chamado GameObject). O comportamento desse objeto é
determinado pela associacdo de componentes especificos a ele, por exemplo,
acoplando o componente RigidBody a fim de ser incluido pelos calculos de fisica da
propria engine.

O controle detalhado desses objetos ocorre por meio de scripts escritos na
linguagem C#. Ao criar um script personalizado derivado da classe base
(MonoBehaviour), a légica que dita como suas variaveis e opg¢des de personalizagao
dos componentes devem se comportar pode ser programada. Esse script, por sua
vez, passa a funcionar como um novo componente modular, o qual pode ser acoplado

a qualquer objeto, permitindo que execute acdes em resposta a eventos especificos,
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como a leitura de comandos do teclado, a colisdo entre elementos, a passagem do

tempo etc.
8.5 Programacao e Scripting
A linguagem de programacao utilizada foi C# (C sharp): linguagem orientada a

objetos e fortemente tipada desenvolvida pela Microsoft. Essa escolha se deu por ser

a linguagem nativa de scripting utilizada na game engine Unity.
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9 GERENCIAMENTO E ANALISE DO PROJETO

9.1 Organizacao inicial do projeto

Por se tratar de um trabalho de conclusdo de curso individual, a equipe de
desenvolvimento do projeto € composta exclusivamente pelo autor, que assume o
papel de desenvolvedor principal, portanto se concentram as fungbes de
programacao, arte, game design, e som.

Apesar da execugédo centralizada, o projeto conta com partes interessadas que
atuam de forma direta e indireta no direcionamento do projeto. A principal parte
interessada interna € o professor orientador, José William Pinto Gomes, responsavel
pela supervisdo metodologica, validacdo do cronograma e direcionamento das
decisdes de design técnico perante os critérios académicos da instituicao.

Como partes interessadas externas, identificam-se a banca examinadora e os
jogadores que participaram da fase de teste beta. A banca examinadora atua como o
orgao avaliador final, validando o rigor cientifico e a maturidade tecnoldgica do projeto.
Ja os jogadores do teste desempenham o papel de validadores da experiéncia de

usuario, cujos feedbacks coletados via questionario norteiam o refinamento do jogo.

9.2 Escopo do projeto

O jogo desenvolvido, Deep Cave Catch, € um Roguelike composto de duas
fases jogaveis, sendo a primeira construida utilizando geracao procedural através do
posicionamento de salas pré fabricadas em uma matriz, totalizando 15 salas por
geragado de dungeon. As possiveis salas sdo divididas em quatro grupos: uma sala
inicial, quatro layouts de salas contendo inimigos, uma sala contendo a zona de pesca
e uma sala final com a porta para o segundo nivel e uma zona de pesca. A segunda
fase é construida como uma arena de combate, na qual trés ondas de inimigos
surgem. Um tipo de inimigo foi desenvolvido para antagonizar o jogador em combate.

Para a pesca, foi desenvolvido um mini jogo, o qual cura o jogador no momento
da interacdo e aumenta seus atributos de dano, velocidade de ataque ou velocidade

de movimento, aleatoriamente, ao suceder.
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Além do jogo, foi desenvolvido este relatorio a fim de documentar todas as

etapas de sua criacio, além de detalhar processos e resultados.

9.3 Recursos

Por se tratar de um projeto desenvolvido individualmente, a equipe foi composta
pelo autor. Foram utilizados: um computador pessoal operando windows, a game
engine gratuita Unity, a ferramenta paga Aseprite (para o desenvolvimento da arte) e

bibliotecas gratuitas de som para as trilhas e efeitos sonoros.

9.4 Entregas

Duas entregas principais resultaram desse projeto: este relatorio de
desenvolvimento técnico, que abrange as caracteristicas e etapas de

desenvolvimento detalhadamente, e o jogo eletrénico Deep Cave Catch.

9.5 Premissas

Foram considerados verdadeiros, reais ou certos durante a elaboracdo do
cronograma:

Disponibilidade da Infraestrutura: Assumiu-se que o computador pessoal de
desenvolvimento e o fornecimento de energia elétrica e internet permaneceram
estaveis e operacionais durante o periodo de janeiro até maio.

Acesso as Ferramentas: Considerou-se que a game engine Unity e o software
Aseprite manteriam suas licencas de uso ativas e sem atualizagdes de software que
quebrassem a compatibilidade do cédigo.

Proficiéncia Técnica Prévia: Assumiu-se que o conhecimento prévio do autor
na linguagem C# e na logica de componentes da Unity seria suficiente para
implementar os sistemas l6gicos sem a necessidade de passar por curvas longas de

aprendizado inicial.

9.6 Restrigoes

Os fatores limitadores foram:
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Prazo Improrrogavel: O projeto possui uma restricdo de tempo vinculada ao
calendario de entregas académicas da instituicdo, impossibilitando extensbes de
prazo e restringindo o desenvolvimento desse projeto no limite de 5 meses.

Limitacdo de Recursos Humanos: Por se tratar de um desenvolvimento
individual, a capacidade de trabalho diaria ficou restrita as horas disponiveis do autor,
impossibilitando a execucéo de tarefas paralelas.

Restricdo Orgcamentaria: O orgcamento financeiro total foi limitado ao capital
proprio preexistente do autor.

Escopo Fechado: Qualquer funcionalidade que demandar tecnologias externas
a base da Unity (como servidores de rede ou APIs de terceiros) foi desconsiderada

para ndo comprometer a entrega.

9.7 Cronograma

Quadro 2 - Cronograma.

Atividade Inicio (Est.) Fim (Est.) Inicio (Real) Fim (Real)

Pesquisa
Més1/Sem1 | Més1/Sem3 | Més1/Sem1 |Més1/Sem3
Bibliografica

Game Design | Més1/Sem3 [Més2/Sem1 | Més1/Sem 3 | Més 2/ Sem 2

Programacao
da

Movimentagao

Més2/Sem1 |Més2/Sem?2 |Més2/Sem?2 | Més 3/Sem 1

do Jogador

Programacao
do Mapa | Més2/Sem2 | Més3/Sem2 | Més3/Sem 1 | Més 3/Sem 4

Procedural

Programacao
do Sistema de | Més3/Sem?2 |[Més4/Sem1 |Més3/Sem3 | Més 4 /Sem 1
Combate e Ul

Programacao
Més4/Sem1 | Més4/Sem?2 |Més4/Sem1 | Més4/Sem 3

do Inimigo
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Criacao da
Segunda Fase |Més4/Sem2 | Més4/Sem4 | Més4/Sem 3 | Més 4/Sem 4
(Arena)

Teste Beta

. . Més4/Sem4 |[Més5/Sem2 | Més5/Sem4 | Més 5/Sem 4
(Questionarios)

Analise de
Resultados e |Més5/Sem2 | Més5/Sem4 | Més5/Sem4 | Més 5/ Sem 4

Conclusao

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

9.8 Estimativa de custos

O projeto foi realizado utilizando ferramentas e fontes de assets gratuitos, como
a engine Unity e a bibliotecas online de sons, com excecao da arte, para qual foi
utilizado o software previamente adquirido Aseprite, totalizando um custo de producao
aproximado de R$40,00.

9.9 Limites do projeto

Estao explicitamente incluidos no projeto: o desenvolvimento da base do jogo
Deep Cave Catch, o que abrange sua compatibilidade apenas com a plataforma
Windows, controles limitados ao mouse e teclado, jogabilidade singleplayer. Além
disso, foram desenvolvidos a geragao procedural da primeira fase e a forma fixa da
segunda, um tipo de inimigo, o personagem principal e sua programagao, um menu
que contempla o tutorial, as opgdes de audio, os créditos e os botdes de jogar e sair.
Também estdo inclusos trilhas e efeitos sonoros conforme necessario as ocasides do
jogo.

A fim de limitar o escopo do projeto para refletir o periodo limite
desenvolvimento, estdo excluidos do projeto: suporte para multiplas plataformas e
esquemas de controle, além de qualquer jogabilidade multiplayer. Além disso, foram
excluidos personagens nao jogaveis neutros ou amigaveis, sistemas de didlogo e

cinematicas.
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9.10 Processos

Para garantir a entrega do jogo Deep Cave Catch dentro do prazo limite, foram
selecionados processos de gerenciamento de projetos baseados no ciclo de vida
classico (Iniciagdo, Planejamento, Execugéo, Controle e Encerramento), adaptados
para um desenvolvimento individual. O nivel de implementagdo de cada processo foi
ajustado de forma a priorizar a agilidade, focando no controle do cronograma e na
qualidade do jogo.

A aplicacdo pratica desses processos ocorreu da seguinte forma:

Inicio e Planejamento: Nesta fase, foram definidos o escopo do produto, os
limites do projeto, as premissas e o cronograma de atividades. Esta etapa foi crucial
para controlar o projeto contra o aumento do escopo além do possivel.

Execucado: Foco na producgao técnica modular das mecanicas, das artes em
pixel art, da coleta de sons etc.

Controle: Utilizacao de lista de tarefas e cronograma para identificar e monitorar
0 progresso das atividades planejadas.

Encerramento: Este processo concentrou-se na execugao concentrada do teste
beta, na coleta e tabulagdo dos dados do questionario eletrénico e na elaboracao

deste relatério técnico.

9.11 Analise de riscos

Quadro 3 - Analise de riscos.

Identificagcao do Risco Impacto | Probabilidade
Aumento de escopo Alto Média
Dificuldades na producgao de arte Médio Alta

Falhas criticas no cédigo procedural Alto Média
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Falha de hardware ou perda de dados Alto Baixa

Falhas na implementacédo de mecéanicas o o
o Medio Media
basicas

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

9.12 Viabilidade técnica

A viabilidade técnica para o desenvolvimento do jogo Deep Cave Catch é
sustentada pela robustez das ferramentas de software escolhidas, alinhadas a
experiéncia pratica documentada na literatura de desenvolvimento de jogos. O uso da
game engine Unity constitui a principal base técnica, uma vez que implementa,
nativamente, sistemas base de fisica e renderizagdo, por exemplo. Essa integragao
elimina a necessidade de construir subsistemas basicos do zero, permitindo o foco na
l6gica do loop de jogabilidade, otimizando o tempo de produgéo dentro do cronograma
académico.

De forma complementar, a linguagem C# oferece ao projeto estabilidade por
meio de sua caracteristica fortemente tipada e do gerenciamento automatico de
memoria via Garbage Collector, o que reduz drasticamente a incidéncia de falhas
criticas em tempo de execucgao (crashes). A modularidade da arquitetura orientada a
objetos da Unity foi potencializada pela aplicagdo pratica de design patterns como
Singletons para o gerenciamento global de estados (exemplo, Game Manager) e
Maquinas de Estados Finitos (FSM) para o controle dos comportamentos de
movimentacao e ataque do protagonista e dos inimigos. A separacéao logica fornecida
por esses padrdes impede o acoplamento excessivo de coédigo, facilitando a
depuragédo e garantindo que novas mecanicas, como 0 mini jogo de pesca, pudessem
ser acopladas aos sistemas pré implementados.

Por fim, a viabilidade técnica é ratificada pelo controle de escopo e pela
auséncia de dependéncias tecnoldgicas complexas. Ao excluir recursos de alta
complexidade de implementagdo, como arquiteturas de rede para multijogador, o
projeto eliminou os principais gargalos técnicos que poderiam inviabilizar sua

execucao.
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9.13 Viabilidade econOmica

A viabilidade econémica do projeto € demonstrada pelo modelo de
desenvolvimento de baixo custo financeiro direto. O projeto foi planejado para
minimizar investimentos de capital, concentrando os fatores de produg¢ao na forga de
trabalho do préprio autor. A escolha de ferramentas que oferecem licengas gratuitas,
como a game engine Unity, eliminou custos de software de desenvolvimento visando
a sustentabilidade financeira do projeto desde a fase de concepgao.

O unico custo material direto foi a prévia aquisicdo do software Aseprite para a
criacdo e animacao dos elementos visuais em pixel art, totalizando um valor
aproximado de R$40,00. Esse investimento substituiu a necessidade de contratagao
de artistas externos ou a compra de pacotes de assets comerciais genéricos em lojas
digitais. Adicionalmente, as necessidades de audio foram supridas integralmente por
meio do uso de bibliotecas online de sons distribuidos sem custos financeiros.

Do ponto de vista de infraestrutura, ndo houve custos com hardware (uso de
computador pessoal do autor) ou com hospedagem de servidores ou servicos de
nuvem complexos, uma vez que o escopo delimitou o jogo como uma experiéncia
estritamente singleplayer e local. Por fim, considerando que o jogo/projeto foi
produzido como um trabalho de conclusao de curso sem fins de publicagdo comercial
imediata, a auséncia de orgamentos para marketing, taxas de publicagdo em lojas
digitais (como Steam) e manutencao pés-langamento ratifica a viabilidade econémica
do projeto, provando que um produto de software funcional pode ser entregue com

baixo investimento financeiro.

9.14 Plano de testes e controle de qualidade

O controle de qualidade e os testes de mecanicas do jogo foram estruturados
por meio de abordagem pratica e iterativa, focando na experiéncia do usuario € no
funcionamento dos sistemas. Por se tratar de um projeto individual com cronograma
delimitado, o controle de qualidade concentrou-se em testes funcionais continuos pelo
autor e um teste beta para a coleta de feedbacks.

O processo de verificagdao foi executado em duas etapas principais: Testes
Funcionais lterativos e teste beta.
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Os testes funcionais foram conduzidos de forma continua pelo proprio autor a
cada nova mecanica implementada, simulando repetidamente tais mecanicas e suas
interacbes com sistemas previamente implementados em ambientes de teste e,
posteriormente, em situagdes reais durante um teste completo iniciado desde o menu
até o fim do jogo.

O controle de qualidade durante o teste beta ocorreu por meio da aplicacéo
subsequente de questionarios eletrbnicos. O foco foi avaliar a experiéncia dos
usuarios como um todo, verificando a forma e eficacia que diversos sistemas, como

mecanicas de jogo, Ul e trilha sonoras, interagem entre si.

9.15 Ferramentas e técnicas

As ferramentas utilizadas durante o projeto e que se mostraram adequadas
foram a game engine Unity e o software Aseprite. A Unity apresenta licenga gratuita e
robustez excelente para a realizagdo do desenvolvimento do jogo, fornecendo toda a
base necessaria. Ja o Aseprite, embora nao gratuito, foi adquirido previamente pelo
autor e se tornou crucial para o desenvolvimento do pixel art como software

especializado.
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10 RESULTADOS

O desenvolvimento do projeto cumpriu com éxito os objetivos propostos neste
trabalho, resultando na criagado e documentagéo de um jogo digital funcional chamado
Deep Cave Catch. A pesquisa e a execugao pratica demonstraram a viabilidade de
combinar o género Roguelike, fundamentado em exploragdo de masmorras, geragao
procedural de mapas e morte permanente, com as dindmicas de precisao
caracteristicas de mini jogos de pesca. Essa unido de mecanicas opostas se provou
eficiente no game design, estabelecendo uma alternancia organica entre momentos
de alta tenséao e periodos de descanso ativo, o que contribuiu para a reducao da fadiga
cognitiva e o aumento do engajamento do jogador.

Dessa forma, este projeto atende as exigéncias cientificas e tecnologicas de
um trabalho de conclus&o de curso, documentando o ciclo de vida do jogo digital
desde a sua concepgao conceitual até a validagao com o publico-alvo através do teste

realizado.

10.1 Teste beta

O teste beta, realizado em 27 de maio na FATEC Americana, contou com 31
respostas de alunos de diferentes cursos da instituicao.

A primeira parte da pesquisa consistiu em identificar o perfil dos participantes.
O primeiro dado coletado foi o género, contando com 87,1% masculinos, 6,5%
femininos, 3,2% nao-binarios e 3,2% que preferiram nao responder. O segundo dado
se refere a faixa etaria, contemplando resultados desde menores de 19 anos até 34
anos: 41,9% entre 19 e 24 anos, 35,5% menores de 19 anos, 12,9% de 30 até 34 e
9,7% entre 25 até 29 anos. Finalmente, foi questionada a frequéncia com que os
participantes jogam jogos digitais, onde 51,6% dizem jogar diariamente, 41,9%
semanalmente e 6,5% mensalmente. Dessa forma, o perfil das pessoas que
responderam a pesquisa foi definido.

A segunda parte da pesquisa foi referente a qualidade de diversos aspectos do
jogo, com pontuagdes de 0 a 5. Quanto a opinido geral sobre o jogo, os resultados
indicam que a linguagem utilizada esta de acordo com a proposta e 0 jogo proporciona

a diversédo esperada, com resultados majoritariamente em 5 pontos e minimos néo
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inferiores a 3. Aproximadamente %; dos participantes recomendam este jogo para
amigos e parentes, indicando que o jogo atinge seu objetivo como fonte de
entretenimento.

Em seguida, foi avaliado o design do jogo. Quanto a sua atratividade, a maioria
dos participantes atribuiu notas 5 ou 4, com apenas 3 participantes atribuindo 2 ou 3.
Quando questionados sobre a consisténcia de textos, cores e fontes, a maioria dos
participantes pontuaram nota maxima, apenas um atribuiu nota 2 e o restante se
dividiu entre 3 e 4. Por fim, nessa categoria, os participantes foram questionados
quanto a clareza de informagdes cruciais, como vida, durante o jogo, e mais uma vez,
a maioria dos participantes pontuou 5, com o resto se dividindo entre 3 e 4. Com base
nessas informacgdes, fica clara a viabilidade do design adotado, necessitando apenas
de pequenos ajustes.

O proximo tépico avaliado foi a jogabilidade, no qual a maioria dos participantes
atribuiu nota maxima para as primeiras duas perguntas, avaliando a existéncia e
clareza do tutorial e a clareza das regras presentes. Porém, avaliando como o jogo
oferece novos desafios e obstaculos, houve o surgimento de pontuagdes 1, indicando
a necessidade do jogo por novos tipos de inimigos e obstaculos. Finalizando a
categoria de jogabilidade, € possivel perceber a necessidade de adicionar mais fases,
ambientes e desafios para manter o jogo atrativo, pois mais da metade dos
participantes atribuiram nota 4 ou menor. No geral, a jogabilidade atinge niveis
satisfatorios para o projeto.

O quarto tépico avaliado foi referente ao menu e interacdo, recebendo em
grande parte notas maximas quanto a clareza e facilidade do menu e da existéncia de
informacgdes sobre o0 jogo, indicando que a navegacao do menu € intuitiva.

Por fim, a ultima categoria avaliada foi arte e som. A avaliacdo da arte e dos
cenarios apresentou resultados similares, nos quais os participantes atribuiram
majoritariamente notas 5, enquanto o restante atribuiu notas entre 3 e 4. Porém,
quando questionados sobre a ftrilha e efeitos sonoros, apesar da maioria ter
considerado nota 5, 3 participantes atribuiram notas 1 e 2, indicando necessidade de
melhoria de som no jogo.

No fim do questionario, os participantes também deixaram opinides e sugestdes
de melhoria, as quais, cruzadas com os resultados da pesquisa, revelam pontos
nitidos de trabalho para versdes futuras: Adicionar mais variedades de inimigos e

cenarios, estendendo a duragao do jogo, implementar um mini mapa, para auxiliar o
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jogador na navegagao da dungeon, mostrar status do jogador na HUD, como
velocidade e dano, e ajustes gerais, como velocidade de ataque do inimigo, tamanho
do texto presente na histéria inicial e ajustar a legibilidade da fonte em pixel.
Concluindo, o teste beta realizado se mostrou um sucesso, validando o design
e execugao do jogo e norteando alteragdes para futuras versdes, a fim de alcancar

um produto cada vez mais refinado e prazeroso para os jogadores.

Figura 32 — Grafico de respostas a pergunta sobre género

Qual o seu Género?
31 respostas

@ Feminino

@ Masculino

@ Transgénero

@ Nao-binario

@ Prefiro ndo dizer

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 33 - Grafico de respostas a pergunta sobre idade

Em qual faixa etaria vocé esta?
31 respostas

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

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).



Figura 34 - Grafico de respostas a pergunta sobre frequéncia de jogo

Com que frequéncia vocé costuma jogar Jogos Digitais?
31 respostas

@ Nunca jogo

@ Raramente consigo jogar
@ Mensalmente

@ Semanalmente

@ Diariamente

.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 35 - Grafico de respostas de opinido geral sobre o jogo

Opinido geral sobre o Jogo
ENo EN1T BN2 HEES

1l J

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: Desenvolvido pelo autor (2026).

64
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Figura 36 - Grafico de respostas sobre o design do jogo

Design do Jogo

ENOo BNt N2 EE3 EE4 BN

20
10
0
O Design do jogo é atraente? Os textos, cores e fontes combinam e As informagdes sobre vida entre outras,
sdo consistentes? ficam claras e nitidas durante o jogo?

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 37 - Grafico de respostas sobre a jogabilidade

Jogabilidade

ENO BN BN2 EN: EN4 EES
20

Existe um tutorial (til e claro? O jogo oferece novos desafios, como novos obstaculos, situag...
As regras do jogo sdo claras e compreensiveis? O jogo se mantém atrativo se...

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 38 - Gréfico de respostas sobre menu e interagao

Menu e interagéo

O mmo mEY mN2 EN: NN/ EES
20
10
0
O menu é claro e facil de usar? As informagdes sobre o jogo existem e s&o claras?
Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
Figura 39 - Grafico de respostas sobre arte e som
Arte e Som

20 o EET BN BN EN:¢

15

Fr]

Como vocé avalia a Arte do jogo? Como vocé avalia os Cenarios do jogo? Como vocé avalia os Efeitos Sonoros e
Trolha Sonora?

5
0
Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Figura 40 - Feedback dos participantes 1

Talvez seja interessante adicionar colisores nos objetos, mas esta excelente!!!l!l
o jogo esta bom, apenas alguns bugs e a velocidade de ataque dos inimigos esta lenta

o jogo tem uma pixel art e cenarios muito bons, mas uma variagdo a mais de cenarios e inimigos como
outros tipo de peixes faria o jogo ficar bem mais interessante

variagdo de inimigos

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).
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Figura 41 - Feedback dos participantes 2
Mapas iguais confundem pra saber por onde vocé passou, talvez um indicativo de que vocé ja terminou a

area daquela porta.
S6 isso, com certeza jogaria e rejogaria, muito viciante e divertido

A escrita inicial poderia ficar um pouco menor porque ajuda na leitura

Jogo muito interessante e rapido, com uma boa variedade de possibilidade para jogar, mas que poderia se
estender muito mais. A mecanica de pesca e os buffs sdo muito legais, mas ela poderia ser mais intuitiva,
talvez aumentando a barra de pesca e dando itens para poder usar entre as fases que possam recuperar a
vida ou utilizar mais possibilidades. Mas ainda assim, muito legal.

N&o tenho muitas criticas, apenas de que o jogo precisa de maior variedade de inimigos.
Um mini-mapa seria muito util

E bastante complexo no comego, mas € s6 pegar o jeito, acho que ser um pouco menos dificil no comego.

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2026).

Analise da loja

O projeto foi disponibilizado publicamente na plataforma ltch.io, mas nao

apresentou interagdes que permitissem analises aprofundadas.

O foco das analises do jogo foi o teste realizado localmente na FATEC

Americana. Sua publicagdo na plataforma demonstra a dUdltima etapa do

desenvolvimento de um jogo e permitira a coleta aprofundada de informacdes e

feedback de um publico mais abrangente futuramente.
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11 CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto proporcionou experiéncias praticas do desenvolvimento de um
jogo digital, desde sua concepg¢ao teodrica e de design, até o desenvolvimento de arte
e programacao de scripts e sistemas complexos e interligados, os quais geraram uma
experiéncia de jogo agradavel ao publico, conforme resultado do teste beta. Por ter
sido desenvolvido de forma individual, o contato direto com todas as partes do projeto
se mostrou crucial para o desenvolvimento pessoal das habilidades do autor,
principalmente na criagao de arte digital e programacao de sistemas.

Embora algumas partes importantes ndo tenham sido implementadas, como
maior variedade de fases e inimigos e minimapa, além de pequenos bugs e
balanceamentos, o projeto sucedeu ao implementar as mecénicas propostas
mesclando o género Roguelike e mini jogos de pesca, resultando em um jogo divertido
e engajante que requer o foco do jogador.

Para estudos futuros, é interessante expandir a base criada por este projeto,
como a criagao de inimigos e fases, além de novos mini jogos de pesca e refinamento
da geragao procedural de mapas.

Alguns pontos que deram certo durante o desenvolvimento:

a. Escolha da engine: A Unity se provou o ambiente ideal para a
elaboracao deste projeto por proporcionar ferramentas e sistemas basicos que
aceleraram a producdo permitindo o foco no desenvolvimento das mecanicas
especificas do jogo.

b. Escolha da ferramenta Aseprite: Embora ndo seja gratuita, o
investimento na ferramenta foi uma escolha excelente para o desenvolvimento da arte,
mostrando-se uma das ferramentas mais robustas para a criagao de pixel art, tanto
estaticas quanto animadas.

C. Tipo de arte: O estilo artistico pixel art rapidamente se mostrou a
escolha correta para o projeto. Considerando a falta de familiaridade do autor com
criacao de arte, este estilo se provou simples o suficiente para a criagao de assets
satisfatérios ao mesmo tempo em que foi desafiador na medida correta para auxiliar
no desenvolvimento pessoal quanto a criagao de arte.

d. Género e mecanicas: A escolha de mesclar mecanicas de Roguelike

com mini jogos de pesca resultou em um jogo divertido e engajante.
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e. Teste Beta: A realizacdo do teste beta validou as escolhas de
desenvolvimento do jogo, obtendo bons resultados entre os participantes, e auxiliou
na conclusao deste projeto por fornecer dados que mostram o sucesso na criagao do
jogo proposto.

Alguns pontos que deram errado durante o desenvolvimento:

a. Individualismo: Como o projeto foi desenvolvido de forma individual,
nao houve possibilidade de evoluir com base nas interagdes com outras pessoas e a
falta de especializagdo em pontos do projeto (por exemplo, artista dedicado)

certamente afetou a qualidade final do jogo produzido.



70

DOWNLOAD DO JOGO

O jogo desenvolvido, Deep Cave Catch, esta disponivel publicamente na
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plataforma ltch.io.
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https://axolotlofdoom.itch.io/deep-cave-catch

Disponivel em: https://axolotlofdoom.itch.io/deep-cave-catch. Acesso em: 30 de maio de 2026.
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