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RESUMO

O presente trabalho propde o desenvolvimento de um jogo digital cooperativo
para jovens de 10 a 14 anos com o objetivo de estimular ludicamente suas
habilidades colaborativas, seu desenvolvimento cognitivo e sua capacidade de
aprendizagem informal. O projeto busca conceber ndo apenas uma produto ludico,
mas também uma experiéncia que contribua para o desenvolvimento social e
cognitivo dos seus usuarios.

A metodologia foi embasada no modelo do Duplo Diamante, do Design
Council, embora o projeto tenha se iniciado com uma pesquisa exploratéria prévia,
que proporcionou um direcionamento geral ao restante do processo. O
aprofundamento tedrico abordou questdes como o desenvolvimento cognitivo
infantil, a aprendizagem incidental e informal, a caracterizag&o dos tipos de trabalho
em equipe e os beneficios e categorias dos videogames.

Com base na pesquisa, foram definidos requisitos de projeto e um tema para
que dialogava com o fazer do design: O Hotel Bem-Assombrado, um hotel
misterioso onde fantasmas, assumidos pelos jogadores, tentam garantir o sucesso
do estabelecimento cuidando dos héspedes sem os assustar, descobrindo segredos
ocultos ao longo da experiéncia de jogo.

O desenvolvimento do trabalho resultou em produtos como um protétipo
funcional demonstrativo de uma fase do jogo e em diretrizes para futuros testes de
usabilidade com o publico-alvo. Ademais, foi realizada uma conceituacgao inicial das
interfaces do jogo e um registro de apontamentos para a continuidade do projeto

apods sua apresentacdo em banca avaliativa de trabalho de conclusao de curso.

Palavras-chave: Design de Games, Digital, Design de Interface (Ul),
Cooperagao, Multijogador, Trabalho em Equipe, Infanto-Juvenil, Aprendizagem

Informal.



ABSTRACT

This final paper proposes the development of a cooperative digital game for
young people aged between 10 and 14 years old with the aim of stimulating in a
playful manner their collaborative skills, cognitive development and capacity for
informal learning. The project seeks not only to conceive an engaging product, but
also an experience that contributes to the users’ social and cognitive development.

The methodology was based on the Design Council's Double Diamond model,
although the project began with prior exploratory research to provide a general
direction for the entirety of the process. The research focused on topics such as
children's cognitive development, incidental and informal learning, the characteristics
of different types of teamwork and the benefits and categorizations of video games.

The data collection and analysis provided a solid basis to establish project
requirements and storytelling that dialogued with the designer’s role: O Hotel
Bem-Assombrado, a mysterious hotel where ghosts, assumed by the players, try to
ensure the establishment’'s success by taking care of the guests without scaring
them, discovering hidden during the gameplay.

The project development resulted in products such as a demonstrative
working prototype of a single stage and specifications for future usability tests with
the target audience. Additionally, it generated initial concepts of the game's interfaces
and guidelines for the project’s continuation after the final paper’s presentation and

evaluation.

Palavras-chave: Game Design, Digital, User Interface Design (Ul),

Cooperation, Multiplayer, Teamwork, Children, Informal Learning.
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GLOSSARIO

Benchmarking: Processo de analise comparativa que avalia praticas, produtos ou
servicos de referéncia no mercado para identificar padrées de exceléncia e
aprimorar o desempenho, utilizando métricas e exemplos concretos para

implementar melhorias.

Game engine: Plataforma de desenvolvimento que fornece ferramentas e recursos
técnicos para criar jogos digitais, como gerenciamento de gréficos, fisica, som e
interagdo. Ela simplifica o processo de programacédo e permite a criagdo de

experiéncias interativas e imersivas.

Overlay: Elemento visual ou informagao sobreposto a outro conteudo ja existente.
No contexto de interfaces digitais, refere-se a telas reduzidas que sobrepéem outras
telas, frequentemente interrompendo uma interagdo ou requerendo algum comando

para deixar de obstruir a interface.

Storyline: Estrutura narrativa sucinta que guia a progressao de eventos em uma obra
de ficcdo, seja em jogos, filmes ou livros. Ela conecta personagens, cenarios e
conflitos, organizando a trama de forma coesa para engajar e direcionar a

experiéncia do publico.
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1. INTRODUGAO

1.1. OBJETIVO

Este trabalho tem a premissa de explorar a ludicidade de jogos digitais
cooperativos por meio de uma metodologia estruturada de projeto de design para
oferecer uma experiéncia de conexao interpessoal e de crescimento pessoal com
base em conceitos de trabalho em equipe, aprendizagem informal e
desenvolvimento infantil.

O produto final deste projeto consiste em um protétipo de uma fase de
videogame multijogador desenvolvido para a plataforma Windows, oferecendo
compatibilidade de comandos por controles de videogame e também por teclado e
mouse. Ademais, para garantir o seu sucesso, foram adotadas as diretrizes do
design de experiéncia do usuario (UX) e do design de interface (Ul), o que fez este
trabalho abranger as ferramentas e produtos especificos destas areas do

conhecimento.

1.2. MOTIVACAO

Desde a criagdo dos primeiros jogos eletronicos, nas décadas de 1970 e 1980
(MALLIET & MEYER, 2011), os videogames deixaram de ser pensados somente
como um entretenimento simples e acessivel e passaram a abranger experiéncias
complexas, algumas vezes equiparadas a obras cinematograficas, com graficos
sofisticados, trilhas sonoras ricas e narrativas profundas. Por essa razéo, fazendo
jus a midia tao distinta que é, ele se tornou um mercado proprio, em constante
inovagéao (Newzoo, 2024).

Por isso, a area de Design de Games & uma carreira em expansdo. E
crescente a demanda por jogos digitais e € inegavel a sua capacidade de assumirem
tantas formas quanto desejado: desde serem canais de socializagéo e imersao, até
funcionarem como ferramentas de aprendizagem e de expresséao artistica. Trata-se
de um universo das areas de conhecimento do Design que anseio por poder
conhecer melhor e experimentar com o ato de projetar.

No entanto, independente da escala do videogame, o desenvolvimento de um

jogo digital € um desafio criativo complexo, pois sua concepgao requer atengédo a
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interacdo, a imagem e ao som — exigindo o dominio de habilidades de programagéo,
representacdo grafica e sonoplastia. Por esse motivo, para mim e tantos outros,
entender os detalhes de funcionamento de um jogo e ter a chance de estar por tras
da criagdo de um videogame podem ser considerados t&o instigantes quanto a
propria experiéncia de jogar.

Portanto, este trabalho, além de ter como pressuposto a concepcao de um
produto digital interativo funcional, expressa uma oportunidade unica para testar
minhas capacidades de conciliar numerosos aprendizados do curso de bacharelado
em Design da FAUUSP com um desejo pessoal de experimentar a area de Design
de Games - infelizmente abordada esparsamente dentro do ambiente de minha

faculdade.

1.3. JUSTIFICATIVA

Ha um embate frequente sobre os beneficios e os maleficios dos videogames
no comportamento das pessoas, principalmente quando se trata do aumento da
violéncia na sociedade (UENO, 2023 e AZAD, 2020). No entanto, pesquisas
mostram fortes indicios de que os jogos de videogame estimulam positivamente o
desenvolvimento cognitivo de criangas e adolescentes. Isso porque a recreagao e o
lazer sao fundamentais para o crescimento pessoal humano, e os videogames se
encaixam perfeitamente nesse papel. Através da interagdo ludica, os jogadores tém
a oportunidade de explorar novas ideias e de resolver problemas em um ambiente
seguro e controlado.

Além disso, desde o fim da pandemia da COVID-19, interagir e integrar-se
socialmente tornou-se um ato de consideravel dificuldade para uma grande parcela
da populagdo — como aponta noticia do Jornal da Unesp de 2023 (MAZZITELLI &
VESSONI, 2023). E essas habilidades, assim como a comunicagdo, sao
fundamentais para a realizacdo de todas as atividades humanas, seja para a correta
execucao de agdes, seja para a transmissao de conhecimento. Nesses aspectos,
jogos cooperativos aprimoram habilidades sociais e de trabalho em equipe, como
conciliar diferentes pontos de vista em meio a resolugéo de conflitos de jogo. Assim,
videogames podem ajudar no enfrentamento dessas dificuldades sociais

Jogos que consideram desde a sua concepgédo o aspecto do aprendizado,

sem sobrepd-lo a ludicidade do jogo, podem fortalecer ainda mais o papel dos jogos
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de videogame como ferramentas para o crescimento jovem, estimulando
comportamentos positivos e a aprendizagem de se lidar com caracteristicas

comportamentais disfuncionais.

1.4. METODOLOGIA

O comeco da execugao deste trabalho ndo seguiu estritamente a progressao
de etapas de uma metodologia. Isso porque as pesquisas iniciais almejaram explorar
direcionamentos para o projeto e delimitar brandamente o tipo de jogo que seria
criado. Exemplarmente, foram estudados e considerados aspectos como o0s
benchmarkings, o género do jogo, a game engine a ser utilizada, as ferramentas que
seriam empregadas e o tema do jogo. Essas ponderagdes nao levaram a decisdes
definitivas e funcionaram como possibilidades de interesse, a serem reavaliadas e
ajustadas ao longo do processo. Ainda, essa decisdo de fazer uma pesquisa com
maior liberdade foi benéfica para futuramente tornar os processos decisérios mais
rapidos e melhor aproveitar as capacidades produtivas do autor.

A partir desse ponto, a metodologia do Duplo Diamante (Figura 1), elaborado
pelo Design Council, foi empregada para estruturar as etapas do trabalho. Ela é
caracterizada por dividir o projeto em dois momentos principais: o primeiro de

pesquisa e 0 segundo de desenvolvimento.

Figura 1 - Etapas da metodologia do Duplo Diamante.

Tratamento
Levantamento e andlise de
de dados

dados

PROBLEMA
INICIAL

SOLUCAO
FINAL

Geragéio de Definigéio da
alternativas Solugéio

REQUISITOS
DE PROJETO

PESQUISA DESENVOLVIMENTO

Fonte - Design Council (adaptado).
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Durante a pesquisa, 0 seu inicio seguiu o principio da divergéncia,
caracterizado pela exploragao ampla dos temas e levantamento de informagodes
relevantes. Essa etapa incluiu a realizagdo de pesquisas aprofundadas sobre as
ideias e conceitos inicialmente levantados, permitindo compreender melhor o
contexto e as necessidades do publico-alvo. Posteriormente, na fase de
convergéncia, a analise dos dados obtidos culminou em requisitos de projeto,
revisitando e refinando as propostas iniciais para assegurar sua viabilidade e
adequacao aos objetivos definidos.

Ao longo desse processo, o tema e o0 género do jogo ja indicavam uma
diregao preferencial desde as exploragdes iniciais. Contudo, foi apenas apoés a
consolidacdo do embasamento tedrico que se obteve clareza sobre sua adequacao
ao publico-alvo. Essa validacao foi essencial para alinhar as escolhas criativas as
expectativas e as necessidades do usuario final, garantindo maior consisténcia nas
etapas posteriores.

Com a consolidagao dos requisitos, foram iniciadas as atividades relativas ao
desenvolvimento do projeto. Sua fase de divergéncia iniciou-se com esforgos na
definicdo de aspectos identitarios do jogo, incluindo o desenvolvimento do naming e
da narrativa. O nome escolhido e a construcdo do enredo buscaram refletir os
conceitos centrais de cooperacao e ludicidade, alinhando-se ao publico-alvo
previamente definido.

Em seguida, foi realizada a geragcdo de possibilidades de interagoes,
idealizando mecanicas e dindmicas para o jogo. Quando houve uma quantidade
razoavel de alternativas, elas foram categorizadas e hierarquizadas, para que a
execucao de protdtipos priorizasse a concretizagao das opgdes com maior beneficio
para o projeto. Paralelamente, foram buscados e selecionados recursos de projeto,
abrangendo modelos 3D, imagens de texturas e referéncias de interfaces.

Para garantir a coeréncia estrutural do sistema, deu-se inicio ao projeto de
design de interface (Ul). Com esse intuito, foi elaborado um fluxograma principal
de partida, que descreveu as acgdes possiveis durante a experiéncia de
jogabilidade. Concomitantemente, um fluxograma de telas detalhou a navegacao
entre os diferentes menus e interfaces, incluindo o menu inicial, a selegcao de

personagens e as opgdes disponiveis ao pausar partidas. Por fim, foram criados
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conceitos iniciais de layout, com foco na clareza da comunicagéo visual e na
acessibilidade dos comandos.

Considerando que o projeto foi desenvolvido na engine Godot, uma etapa
especifica de capacitagao técnica foi necessaria para aprofundar o dominio sobre
suas ferramentas e recursos. Esse processo incluiu o estudo da documentacao
oficial, a realizagdo de tutoriais praticos e a aplicagdo gradual dos conhecimentos
adquiridos ao longo da implementagao de um protétipo funcional. Esse protétipo
consolidou os resultados das etapas anteriores, envolvendo a programagao das
mecanicas selecionadas. A aplicacdo de praticas de programacao orientada a
objetos, com énfase na composigao, contribuiu para a organizagao e escalabilidade
do cadigo.

Por fim, a fase de desenvolvimento incluiu a realizacdo de uma prévia de
testes de usabilidade, aplicada antes da execucdo do teste definitivo com o
publico-alvo (jovens de 10 a 14 anos). Essa etapa preliminar teve como objetivo
avaliar a experiéncia do usuario em termos de jogabilidade, compreensao das
mecénicas e adequacao da interface. Os resultados fornecidos por esse teste
garantiram subsidios importantes para futuros reajustes, assegurando que o
prototipo alcancasse um nivel satisfatério de qualidade e aderéncia aos requisitos
propostos.

Em conclusdo, a metodologia adotada garantiu um processo iterativo,
fundamentado e alinhado ao design centrado no usuario, respeitando as fases de
exploragdo ampla (divergéncia) e foco progressivo (convergéncia) preconizadas pelo

modelo do Duplo Diamante.

1.4.1. Cronogramas

Os Trabalhos de Conclusdo de Curso da graduacéo em Design da FAUUSP
sao tradicionalmente divididos em dois momentos: TCC1 e TCC2, cada um com a
duracao de um semestre. Para trabalhos de natureza pratica, espera-se que o TCC1
seja dedicado a pesquisa e fundamentagéo tedrica, enquanto o TCC2 concentre-se
no desenvolvimento da proposta.

Nesta obra, todavia, o planejamento inicial divergiu desse modelo
convencional. Como havia sido conduzida uma investigagado previamente ao TCC1,

antecipava-se que a pesquisa necessaria pudesse ser concluida rapidamente,
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permitindo o adiantamento das etapas de desenvolvimento para o primeiro
semestre. A pesquisa teria como funcao principal apenas validar ideias ja esbogadas
anteriormente, o que, em teoria, liberaria o restante do tempo para a implementagao
do jogo e o aprendizado de ferramentas para tanto.

Reconhecendo o carater ambicioso desse planejamento, desde o inicio
também foi considerada a possibilidade de que o desenvolvimento fosse
integralmente postergado para o TCC2, assim seguindo a estrutura padrdo da
instituicao.

Para organizar e acompanhar a execugao das etapas, foram elaborados
Diagramas de Gantt para os dois semestres (Figuras 2 e 3), utilizados como
cronogramas de referéncia para uma execucado gradual e frequente de tarefas.
Ambos os cronogramas foram concebidos com uma perspectiva otimista, sendo

passiveis de ajustes conforme a complexidade e a duragéo real de cada tarefa.

Figura 2 - Cronograma inicial de TCC1.
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Fonte: O préprio autor.

O cronograma inicial do TCC1 (Figura 2) previa que a fase de pesquisa se

estendesse por aproximadamente 3 semanas. Em seguida, o aprendizado da game
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engine selecionada para o projeto ocorreria ao longo de 2 meses, enquanto o
dominio do software de modelagem 3D levaria cerca de 1 més. Presumia-se, ainda,
que essas atividades poderiam ocorrer paralelamente ao inicio do desenvolvimento
do prototipo.

Assim, este cronograma previa que, ainda no primeiro semestre, seria
possivel validar as propostas iniciais, adquirir dominio técnico sobre as ferramentas
necessarias, desenvolver uma versdo demonstrativa do jogo, realizar testes de
usabilidade com o publico-alvo e redigir o relatério parcial referente ao TCC1.

Em relagdo ao TCC2 (Figura 3), planejou-se uma fase de refinamento do
projeto, com revisdes da proposta com base nos apontamentos de TCC1, a
implementagdo completa das mecanicas e da narrativa, a condugao de novos testes

de usabilidade, a correcao de erros de programacao e a finalizagcdo da monografia.

Figura 3 - Cronograma inicial de TCC2.
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Fonte: O préprio autor.

Contudo, a partir de julho, a pesquisa foi retomada com maior profundidade,
permitindo a identificacdo e delimitagcdo mais precisa dos conceitos que seriam
fundamentais ao trabalho: a aprendizagem incidental e informal, as categorias de
colaboragdo em equipe, o desenvolvimento infantil e suas intersecgbes com jogos
digitais. Com essa definicdo mais criteriosa, evidenciou-se que a investigagao
preliminar havia sido superficial e que seria necessario expandi-la

consideravelmente para sustentar teoricamente o projeto.
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Diante disso, o cronograma de TCC1 precisou ser reformulado. O restante do
semestre, entre setembro e novembro, foi dedicado exclusivamente a continuidade
da pesquisa. Dessa forma, o desenvolvimento do jogo foi transferido integralmente
para o TCC2, alinhando-se ao modelo convencional da FAUUSP. A Figura 4

apresenta as atividades efetivamente realizadas durante o primeiro semestre.

Figura 4 - Cronograma de atividades realizadas em TCC1.
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O cronograma de TCC1, por mais que fosse ambicioso, teve toda a sua
delimitagao tedrica cumprida, proporcionando uma base conceitual robusta para as
etapas seguintes. Apds a apresentagcdo da primeira etapa em banca avaliativa, um
cronograma atualizado de TCC2 foi elaborado (Figura 5), ajustando-se a nova

realidade na qual o trabalho se encontrava.

Figura 5 - Cronograma revisado de TCC2.
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Fonte: O préprio autor.
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Com o avanco da etapa de desenvolvimento, novas dificuldades surgiram,
principalmente no dominio da Godot Engine e do software Blender. Diante disso,
tornou-se necessario realizar um novo ajuste no planejamento. As tarefas foram
redistribuidas priorizando a aprendizagem intensiva da Godot e a construgéo
funcional do protétipo. O uso do Blender foi reduzido ao essencial para exportacéao
de ativos, os testes de usabilidade foram condensados em 2 semanas e o polimento
visual do projeto limitou-se a elementos essenciais para a apresentagdo. A Figura 6
contém o registro das atividades realizadas, permitindo uma visdo comparativa com

as expectativas iniciais do trabalho.

Figura 6 - Cronograma de atividades realizadas em TCC2.
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As alteragdes sucessivas nos cronogramas foram determinantes para o
sucesso do projeto. O planejamento inicial, ainda que otimista, serviu como um guia
importante para definir etapas e metas claras. A previsdo de cenarios alternativos e
a constante revisdo dos planos possibilitaram a adaptacdo frente aos desafios
surgidos ao longo do percurso. Dessa forma, a metodologia adotada demonstrou
flexibilidade e capacidade de resposta as demandas reais do processo de

desenvolvimento.
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1.4.2. Boas praticas

Ao longo da realizagcao deste trabalho, praticas foram adotadas para garantir
a eficiéncia e produtividade de execucdo. Uma delas foi registrar em um unico
documento, desde o inicio das atividades, o progresso do trabalho, as decisdes
tomadas e as ponderagbes feitas, seguindo uma ordem cronolégica progressiva,
com discriminacdo de datas, tempo investido e topicos de principais agdes
desempenhadas no dia — constituindo, assim, um tipo de diario de projeto. Essa
ferramenta serviu como a principal fonte para o resgate de informacgdes e referéncias
durante a redacao deste relatodrio, possibilitando uma documentacgao eficiente e com
menor chance de falhas.

Outra pratica notavel foi a criagdo de um documento de texto digital
centralizando as referéncias bibliograficas por topicos de pesquisa, conforme eram
encontradas. Além de isso agilizar o inicio das leituras, ao ser combinada com
destaques em diferentes cores, esse recurso ajudou a priorizar as referéncias mais
promissoras e indicar a situagao de cada material (n&o lido, em leitura ou lido). Isso
otimizou o processo de retomada de leituras e o acesso as fontes analisadas em
etapas subsequentes do trabalho.

Ademais, antes e depois das leituras foram formuladas perguntas para
direcionar os esforgos de coleta e analise de dados, tornando o ato da leitura como
um estudo dirigido. Essa pratica possibilitou aumentar o foco para trechos
relevantes, reduzindo desvios de atencdo e aumentando a produtividade.

Ja durante o desenvolvimento, a implementacdo das diferentes mecanicas
revelou-se como um processo complexo e, por vezes, desorientante. Muitas vezes,
criar uma nova interagdo envolvia modificar o funcionamento de mais de um objeto
simultaneamente e, se isso nédo fosse feito com diligéncia, dificilmente era uma
tarefa executada sem erros. Tendo isso em mente, adotou-se uma estratégia
incremental para garantir a construcdo do cddigo com maior confianga, reduzindo
falhas de funcionamento e a necessidade de revisdo de algoritmos.

Primeiramente, era feita uma descricdo detalhada das agdes e efeitos que
cada objeto em cena deveria apresentar durante a execugdo da mecanica. Em
segundo lugar, era especificado o que cada objeto deveria fazer, em que momento e
sob quais condi¢des, seguindo neste momento a légica de execugao tipica de um

cédigo. Em um terceiro momento, esse funcionamento seria desmembrado em
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tarefas menores. A programacido efetivamente ocorria somente com esse
planejamento objetivo e detalhado, garantindo menos empecilhos conforme cada

codigo crescia.

1.4.3. A possibilidade de aplicar métodos ageis

Neste trabalho, cogitou-se empregar uma metodologia agil, visto que ela pode
proporcionar alguns beneficios em relagdo a metodologias tradicionais (BECKER,;
MindMaster). Todavia, dois pontos principais descartaram essa possibilidade. O
primeiro deles é que tal tipo de metodologia tem melhor aproveitamento quando o
projeto esta a encargo de uma equipe de 3 ou mais pessoas, porque envolve a
assumpgao de diferentes papéis por cada integrante. Como a forga produtiva deste
trabalho seria desempenhada por uma unica pessoa (por mais que fosse sob
orientagdo docente), a for¢a de trabalho reduzida seria incompativel com a proposta
de diferentes papéis envolvida em tais metodologias.

O segundo ponto € que este trabalho ja tinha definido de antem&o um tipo de
produto bem definido. Isso significa que o projeto n&o teria tantas incertezas ao
longo do processo a ponto de necessitar de um esforgo continuo e provavelmente
desgastante de “meta-projeto” — no caso, a frequente andlise do que se produziu, a
(re)elaboragao de proximos passos, a iteragao de propostas de produtos finais, etc.

Portanto, foi mantido um método sequencial mais tradicional, garantindo um
fluxo projetivo com menos intervengdes e um aproveitamento mais coerente do

esforco investido.
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2. PESQUISA

2.1. DESENVOLVIMENTO INFANTIL

Inicialmente, o jogo, produto deste trabalho, foi destinado para ser utilizado
por uma faixa etaria ampla de pessoas, para que a experiéncia pudesse ser
aproveitada tanto por amigos, quanto por integrantes de uma mesma familia (que
poderiam constituir geragbes diferentes). No entanto, para tornar a execugédo do
projeto mais viavel, com um melhor direcionamento de linguagens e de nivel de
dificuldade de jogo, seria necessario reduzir a amplitude da faixa etaria do
publico-alvo. Assim, entendeu-se que projetar focando em jovens seria o melhor
caminho, considerando que um jogo que atenda as limitagdes cognitivas de jovens
também poderia ser jogado por pessoas com idades maiores.

Para entender essas limitacdes, foram feitas buscas por referéncias sobre
desenvolvimento infantil. Nesse ambito, um autor muito abordado é Jean Piaget
(1896-1980), psicologo suigo que elaborou uma teoria do desenvolvimento cognitivo
infantil dividido em quatro estagios. Cada estagio representa uma progressao
qualitativa na forma como as criangas interagem com seu ambiente e processam as
informacdes que recebem. Como a obra do autor é dispersa entre numerosas
publicagdes distintas, o aprofundamento sobre a teoria de Piaget foi baseada em um
artigo do site Academia do Psicdlogo. A seguir, foi feita uma descrigdo resumida de

cada estagio de desenvolvimento.

e Estagio Sensoério-Motor (0 a 2 anos)
Neste primeiro estagio, que vai do nascimento até aproximadamente os dois
anos, as criangas exploram o mundo principalmente através de seus sentidos e
acdes motoras. Durante essa fase, elas desenvolvem a nogdo de permanéncia do
objeto, ou seja, a compreensao de que o0s objetos continuam a existir mesmo
quando nao estdo visiveis. O aprendizado ocorre por meio de assimilacido e
acomodagdo, onde a crianga ajusta seus esquemas mentais com base nas

experiéncias adquiridas.

e Estagio Pré-Operacional (2 a 7 anos)
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A fase pré-operacional € caracterizada pelo desenvolvimento da linguagem e
do pensamento simbdlico. As criangas comecam a usar representacdées mentais
para entender o mundo, mas ainda tendem ao pensamento egocéntrico,
apresentando dificuldades em ver as coisas do ponto de vista de outras pessoas.
Este estagio é marcado pela fantasia e pela imaginagdo, com jogos simbolicos
sendo frequentes. As criancas nesta fase também tendem a usar o pensamento

magico para explicar fenbmenos ao seu redor.

e Estagio das Operacoes Concretas (7 a 12 anos)

Durante esta fase, as criangas comegam a pensar logicamente sobre eventos
concretos. Elas desenvolvem habilidades para realizar operagdes mentais que
envolvem objetos tangiveis, permitindo-lhes entender conceitos como conservagéao e
reversibilidade. A légica comecga a prevalecer sobre o egocentrismo, e as criangas
se tornam mais capazes de considerar perspectivas alheias. Este estagio é crucial

para o desenvolvimento de habilidades sociais e morais.

e Estagio das Operacdoes Formais (a partir dos 12 anos)

O ultimo estagio abrange o pensamento abstrato e hipotético. Os
adolescentes sao capazes de pensar em termos de possibilidades e teorias,
formulando hipéteses e raciocinando sobre situagcbes que nao estdo presentes
fisicamente. Essa capacidade de pensar logicamente sobre ideias abstratas marca
um avancgo significativo na cognicéo. Nesse sentido, os individuos podem aplicar

raciocinios complexos em suas decisdes e interagdes sociais.

Assim, considerando que o objetivo deste trabalho envolve estimular o
desenvolvimento social e cognitivo dos jogadores, o estagio de desenvolvimento que
obteria maior beneficio dessa proposta seria o operatério concreto. Todavia,
espera-se que o nivel de desafio proposto pelo jogo nao seja simples demais para
pessoas mais velhas. Por isso, abranger também o estagio operatério formal seria

de interesse para o trabalho.
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2.2. TRABALHO EM EQUIPE

De acordo com uma noticia do Cruzeiro do Sul Educacional (2022), o trabalho
em equipe, especialmente no contexto do desenvolvimento infantil, traz beneficios
significativos ao promover a articulagado entre os participantes, permitindo que as
potencialidades individuais sejam exploradas ao maximo. Esse processo néao
apenas valoriza as particularidades e aptidées de cada integrante, mas também
contribui para o autoconhecimento. Conforme Avila e Couto (2013), a diversidade de
conhecimentos e formagdes entre os membros de uma equipe € um elemento
essencial que enriquece a qualidade do trabalho e fomenta transformacodes
positivas. Esse aspecto evidencia a importancia de integrar diferentes perspectivas
para fortalecer a dindmica colaborativa e alcangar resultados mais completos e
enriquecedores.

Ainda, os autores argumentam que a cooperagado pode ser categorizada de
duas formas principais no ambito da cooperatividade pontual: o quid pro quo, em
que a ajuda é oferecida em troca de uma recompensa ou favor, e a assisténcia,
caracterizada pela ajuda desinteressada, ou seja, sem expectativa de retorno.

Além dessas categorias de interagdo mais imediatas, o iTHRIVE (2018)
propde uma classificagdo adicional focada em formas “extensivas” de cooperagéo,
qgue envolvem interacao e trabalho conjunto continuo. Como € possivel observar na
Figura 7, Essas categorias sdo definidas como: coordenagao, na qual o auxilio
mutuo ocorre de maneira tatica e pontual; cooperagdao, onde os jogadores
compartilham recursos e esforgos para alcangar objetivos comuns da equipe; e
colaboragao, que envolve atividades organizadas de forma a promover tanto o
desenvolvimento individual quanto o beneficio coletivo.

Essas distingdes sdo cruciais para avaliar o nivel de engajamento e confianca
entre os participantes, oferecendo parametros que permitem identificar experiéncias

colaborativas de qualidade.
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Figura 7 - Classificagao dos tipos de interagdo mutua com base no grau de envolvimento e confianga.

’

NIVEL DE ENVOLVIMENTO

Assisténcia

Ajudar outros
independente-
mente de
recompensa
ou favor

Quid Pro
Quo

Ajudar outros
em troca de
recompensa

ou favor

Coordenacdo

Trabalhar com
outros em troca
de informacgodes
e moldar agdes
para beneficio
mutuo

Cooperacao

Trabalhar com
outros para
compartilhar
informacoes,

Colaboracao

Trabalhar com
outros para
compartilhar
informacées,
ideias e recursos
e moldar as
atividades para
melhorar capaci-
dade de cada
individuo para

ideias e recursos beneficio mituo

e moldar acdes

para beneficio

mutuo e propo-
sito comum

e proposito
comum

NIVEL DE CO

NFIANCA

Fonte - SIMOES, Rodrigo, 2020 (tradug&o do autor).

Desse modo, com o objetivo de facilitar a distingdo entre as diferentes

categorias, foi elaborada uma tabela comparativa sobre os tipos de interagdo em

equipe de carater ndo pontual, observavel na Figura 8.

Nivel de
envolvimento e confianga

Figura 8 - Classificagcao dos tipos de interacdo em equipe segundo suas caracteristicas.
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Fonte - iThrive, 2018 (adaptado).
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2.3. APRENDIZAGEM INCIDENTAL E APRENDIZAGEM INFORMAL

A aprendizagem incidental € compreendida como um processo de aquisigao
de conhecimento que ocorre de maneira ndo planejada, frequentemente como um
subproduto de outras atividades. Segundo Marsick e Watkins (2001), esse tipo de
aprendizagem pode surgir em situagdes variadas, como na realizagao de tarefas, em
interacdes interpessoais, pela observacdo da cultura organizacional, por meio da
experimentagdo baseada em tentativa e erro, ou mesmo durante atividades de
aprendizado formal. Os autores citam estudos anteriores, destacando que eventos
significativos e inesperados frequentemente desencadeiam o aprendizado incidental
e informal, desde que haja necessidade, motivagao e oportunidade de aprender.

Os autores Marsick e Volpe (1999) identificaram caracteristicas essenciais do
aprendizado informal, incluindo sua integragdo as rotinas diarias, sua origem em
estimulos internos ou externos, sua natureza pouco consciente e aleatoria, e seu
vinculo com processos reflexivos e agdes praticas. Esse aprendizado, portanto, esta
profundamente conectado as experiéncias de vida e a interacdo com outras
pessoas.

De acordo com Marsick e Watkins (2001 apud Callahan, 1999), o aprendizado
incidental ocorre em diversos contextos, como ambientes corporativos, instituicoes
de ensino, hospitais, associagdes profissionais e até mesmo em comunidades e
familias. Além disso, o modelo descrito pelos mesmos autores (Figura 9) enfatiza
que o aprendizado incidental ndo segue uma sequéncia linear, mas se manifesta em
ciclos de percepcado e ressignificacdo, nos quais novos entendimentos podem

provocar revisdes de conceitos anteriores.
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Figura 9 - Modelo de Marsick e Watkins de aprendizagem informal e incidental, adaptado de Cseh.
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Fonte - Marsick e Watkins, 2001.

O modelo descreve a criagao de significado como um processo dinamico,
que, na pratica, ocorre de forma fluida e ciclica. A medida que os individuos buscam
entender uma situacdo, eles frequentemente precisam revisitar e questionar
percepgdes anteriores, a medida que novas compreensdes surgem. Embora o
modelo seja representado como um ciclo, é importante destacar que os passos néao
seguem uma sequéncia linear ou rigida, refletindo a natureza flexivel e néao

sequencial desse processo.
e Como estimular e propiciar a aprendizagem informal e incidental?

A aprendizagem informal e incidental, por sua natureza, geralmente ocorre
sem a necessidade de grandes facilidades ou estruturas externas. Para fomentar
esse tipo de aprendizagem, foram destacadas trés condi¢gdes essenciais: primeiro, a
reflexdo critica, que permite trazer a tona conhecimentos e crencas implicitas;
segundo, o incentivo a proatividade, estimulando os aprendentes a buscar

ativamente novas opc¢des e a desenvolver competéncias para implementar solugdes;
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e, por ultimo, a criatividade, que amplia o leque de possibilidades e alternativas a
serem exploradas.

Individuos que buscam aprimorar sua aprendizagem informal podem
aumentar sua conscientizagdo sobre as oportunidades de aprendizado que surgem
nas experiéncias cotidianas, além de entender melhor suas préprias preferéncias de
aprendizado. Educadores de adultos desempenham um papel importante ao
fornecer estruturas que ajudem os aprendentes a aproveitar essas oportunidades e

a se reconhecerem como aprendizes em processo continuo de desenvolvimento.

2.4. VIDEOGAMES

2.4.1. Géneros de videogames

A vastissima variedade de videogames criados no mundo geram uma
demanda pelo acesso eficiente a esse tipo de midia, tanto para jogadores quanto
para designers, educadores e outros interessados. Nesse contexto, os géneros de
videogames emergem como um elemento pivotal para o acesso aos jogos. Contudo,
os sistemas de organizagdo existentes, tanto em bibliotecas quanto na web,
enfrentam limitacbes ao descrever videogames de forma clara e util. Modelos
bibliograficos tradicionais, como os da Library of Congress (2008), tendem a
descrever jogos de maneira superficial, baseando-se em caracteristicas limitadas,
como titulo e plataforma, enquanto sistemas online focam em informacgdes basicas e
descentralizadas, dificultando a navegacéao e a confianga nas fontes.

No campo dos estudos de jogos, os géneros sdo abordados de forma variada
— 0 que reflete as complexidades dessa midia. No entanto, mesmo os modelos mais
conhecidos enfrentam desafios, muitas vezes utilizando teorias narrativas ou
cinematograficas que ndo abrangem adequadamente a interagao e a jogabilidade.

Em resposta a essas lacunas, a analise multifacetada surge como uma
abordagem mais robusta para classificar os géneros de videogames. Essa
metodologia divide o campo de estudo em categorias fundamentais, chamadas de
facetas, e € descrita detalhadamente no artigo Facet Analysis of Video Game
Genres, de Jin Ha Lee et al. (2014). Elas, por sua vez, sdo descritas com um ou

mais focos, que expressam as caracteristicas do jogo.
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Os autores identificaram 12 facetas principais, como jogabilidade, tema,
ambientacdo e animo. Porém, como a estrutura do modelo é flexivel, ela pode ser
expandida conforme novos géneros e elementos emergem, oferecendo uma
alternativa que dialoga com a riqueza e a evolugdo continua do meio dos

videogames.

2.4.2.“Jogos educativos” e “jogos que ensinam”

As midias interativas, reconhecidas como a 8?2 arte, tém se mostrado
extremamente benéficas para o aprendizado e o desenvolvimento mental. Esse fato
tem levado a sua crescente exploragdo em contextos educativos, onde o
engajamento e a interatividade sdo fundamentais. Segundo Fernandes (2010 apud
Valente, 1993), os jogos educacionais oferecem um ambiente exploratério que
permite aos usuarios aprender de forma divertida e envolvente, contrastando com
métodos de ensino mais tradicionais. Sendo assim, as midias interativas ndo apenas
podem facilitar a aprendizagem formal, mas também abrem portas para experiéncias
informais que enriquecem o desenvolvimento pessoal.

Nesse ambito, é possivel fazer a distingdo entre os termos "jogos educativos”
e "jogos que ensinam". Os jogos educativos sido projetados com um objetivo
didatico explicito, visando a promover a aprendizagem de conteudos curriculares
especificos. J&4 os jogos que ensinam ndo sdo necessariamente vinculados a
ambientes formais de educagdo, o seu aprendizado pode ocorrer de forma
predominantemente informal e sutil.

Uma questdo a se destacar é que os jogos rotulados como educativos
frequentemente falham em engajar os jogadores de maneira eficaz (COSTA, 2009).
Isso ocorre porque, ao focarem excessivamente no objetivo didatico explicito, esses
jogos tendem a se afastar de elementos fundamentais que geram diversdo e
engajamento em um videogame, como uma dindmica desafiadora, uma narrativa
instigante ou uma interagdo imersiva. Essa priorizagdo desbalanceada pode tornar
as interagdes mais rigidas e previsiveis, desestimulando a exploragéo espontanea e
o prazer natural que os jogos proporcionam. Criangas e adolescentes, em particular,
estdo mais inclinados a se engajar com jogos que oferecem liberdade para explorar,
tomar decisées autbnomas e experimentar. Por isso, quando um jogo se concentra

exclusivamente em transmitir informag¢des ou habilidades de maneira instrucional,
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ele corre o risco de ser visto como uma extensao do ambiente escolar, fator que
pode diminuir consideravelmente a sua atratividade.

De acordo com Savi e Ulbricht (2008), jogos que ensinam exploram tematicas
diversas e utilizam de mecanicas que incentivam tanto a resolucdo de problemas
quanto o pensamento critico, promovendo assim um aprendizado informal. Essa
diferenca é crucial, pois esse tipo de midia pode ser utilizado em uma variedade de
contextos, permitindo que os jogadores aprendam enquanto se divertem.

A aprendizagem informal proporcionada por jogos interativos € especialmente
valiosa em um mundo onde as interacdes sociais foram severamente impactadas
pela pandemia da COVID-19. Durante esse periodo, muitos individuos enfrentaram
desafios significativos para se conectar socialmente.

Os jogos cooperativos, em especifico, emergem como uma solucao eficaz
para melhorar as habilidades sociais e de trabalho em equipe, ja que exigem
colaboragéo entre os jogadores para superar desafios. A dindmica desses jogos nao
apenas promove a interagao social, mas também desenvolve competéncias como
comunicagao e empatia, essenciais para o convivio em sociedade.

Além disso, os jogos que incorporam elementos de aprendizado informal
podem ser particularmente eficazes no desenvolvimento de comportamentos
positivos. Ao permitir que os jogadores explorem diferentes cenarios e tomem
decisbes em um ambiente seguro, esses jogos ajudam a construir resiliéncia e
autoconfianga. A experiéncia ludica proporcionada por esses jogos estimula a
curiosidade dos jogadores e incentiva a exploragdo de novas ideias. Essa
abordagem nao apenas promove o aprendizado cognitivo, mas também facilita o
desenvolvimento emocional dos jogadores ao enfrentarem desafios em um espaco
ludico (Fernandes, 2010 apud Tarouco, 2004).

Em suma, as midias interativas tém um potencial imenso para transformar o
aprendizado em uma experiéncia envolvente e significativa. Ao diferenciar jogos
educativos e jogos que ensinam, € possivel entender como cada tipo pode contribuir
para o desenvolvimento cognitivo e social dos individuos. Através da exploragao de
tematicas relevantes e da promogéo da interagdo social, esses jogos ndo apenas
educam, mas também preparam os jogadores para enfrentar desafios do mundo real
com confianga e habilidade. Assim, ao abragar as possibilidades oferecidas pelas
midias interativas, educadores e desenvolvedores podem criar experiéncias de

aprendizagem que sao tanto eficazes quanto prazerosas.
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2.4.3. Serious games

Os serious games sao jogos desenvolvidos com finalidades além do mero
entretenimento, focando principalmente na educagdo, no treinamento e na
conscientizagdo (BECKER, 2021). Esses jogos utilizam elementos tipicos dos jogos
tradicionais para criar experiéncias interativas que promovem a aprendizagem e o
desenvolvimento de habilidades em contextos especificos. De acordo com a
literatura, essa classe de jogos visa simular situacdes praticas do dia a dia,
proporcionando o treinamento de profissionais e a tomada de decisdes em situacdes
criticas, além de conscientizar criangas, jovens e adultos sobre diversos temas
(KONRAD et al., 2017).

Esses jogos mantém uma estrutura similar a dos jogos recreativos, mas sao
projetados com um foco educacional claro. A gamificacdo € uma estratégia comum
utilizada nos serious games, onde elementos Iludicos sdo incorporados ao processo
educativo para aumentar o engajamento dos alunos. Um bom serious game deve
ser tdo envolvente quanto um jogo tradicional, mas com um objetivo educacional
explicito. Tecnologias como realidade virtual (RV) tém ampliado as possibilidades
desses jogos, criando ambientes imersivos que melhoram a experiéncia de
aprendizagem (SILVA et al., 2020).

Os serious games tém aplicagdes em diversas areas, incluindo educacéao,
saude e treinamento corporativo. Um exemplo notavel é o jogo "Dandara", que
aborda questdes sociais relevantes por meio da mecéanica do jogo (CAMPOS et al.,
2019). Na area da saude, esses jogos sao utilizados para treinar profissionais em
situagoes criticas, permitindo que pratiquem decisées em um ambiente seguro antes
de aplica-las na vida real. Essa abordagem ndo apenas melhora a retengdo do
conhecimento, mas também aumenta a confianca dos usuarios ao enfrentarem
situacoes desafiadoras.

Além disso, os serious games podem ser utilizados para promover a
conscientizagdo sobre problemas sociais e ambientais, explorando suas
consequéncias de maneira interativa e envolvente. Eles oferecem uma maneira
inovadora de abordar temas complexos, facilitando a discussao e a reflexao entre os
jogadores. A interatividade e a imersao proporcionadas por esses jogos tornam o

aprendizado mais dinamico e eficaz.
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Em concluséo, os serious games representam uma abordagem promissora no
campo da educacado e do treinamento, combinando diversao e aprendizado para
alcancar resultados significativos na formagao de individuos em diversos contextos
(OKLEINA, 2021). Ao integrar elementos ludicos com objetivos educacionais claros,
esses jogos tém o potencial de transformar a maneira como aprendemos e nos

preparamos para desafios do mundo real.

2.4.4. Beneficios para o crescimento pessoal

A importdncia do lazer no desenvolvimento humano é amplamente
reconhecida, ndo apenas como uma forma de descanso e entretenimento, mas
também como um espago para vivéncias criticas e criativas que promovem o
crescimento pessoal e social. Estudos destacam que o lazer esta intimamente
relacionado a diversas dimensdes da vida, como educacdo, saude e até aspectos
politicos e religiosos, permitindo que o individuo desenvolva competéncias e
habilidades importantes para sua interagdo com o mundo contemporaneo (SILVA et
al., 2011).

No contexto dos jogos de videogame, o lazer assume um papel ainda mais
dindmico ao proporcionar oportunidades de aprendizado incidental e informal. Essas
experiéncias ludicas s&do altamente motivadoras, pois envolvem os jogadores de
forma intrinseca, estimulando a exploracdo e a construgcdo do conhecimento.
Embora os jogos ndo substituam o ensino sistematizado, eles oferecem cenarios
ricos em estimulos e colaboram para a aquisicado de conceitos e habilidades que,
muitas vezes, ultrapassam os limites da sala de aula (KISHIMOTO, 1996).

Os videogames destacam-se por desenvolver competéncias necessarias para
a vida e o aprendizado ao longo do tempo. Entre as habilidades promovidas estéo
criatividade, empreendedorismo, pensamento critico, gestdo de tempo e dinheiro,
cooperagao e trabalho em equipe. Outrossim, essas competéncias sao
frequentemente aprendidas em contextos que escapam ao ensino formal, o que
reforca o papel educativo dos jogos no desenvolvimento de jovens e adultos
(MATIJEVIC & TOPOLOVCAN, 2019).

Pesquisas também evidenciam que jogar videogames desde a infancia
contribui significativamente para o desenvolvimento de virtudes e habilidades

cruciais para a vida. Entre os beneficios estdo o aprimoramento de competéncias
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motoras, emocionais e de aprendizado eficaz, bem como valores como empatia,
persisténcia, responsabilidade e curiosidade. Os jogos, assim, funcionam como uma
ferramenta para explorar e aprimorar aspectos do cotidiano de forma instigante e
transformadora (MATIJEVIC, 2016).

Ao expandir tarefas comuns em experiéncias interativas e significativas, os
videogames demonstram seu potencial para combinar entretenimento com
educacao. Essas caracteristicas reforcam sua relevancia como uma pratica de lazer
que promove, simultaneamente, o bem-estar e o desenvolvimento humano em

diferentes etapas da vida, tornando-se uma ponte entre aprendizado e diversao.

2.5. BENCHMARKINGS

Para a selegao de benchmarkings, partiu-se de um panorama de videogames
do tipo multijogador constituido pelo repertério do autor e por videos publicados em
tempo recente listando jogos digitais do tipo couch co-op — termo que se traduz
literalmente como “cooperativos de sofa” e se referem a jogos que podem ser
jogados com mais de uma pessoa compartiihando de uma mesma tela (seja ela
dividida ou n&o).

Desse panorama, fez-se uma selegao (Figura 10), seja pela sua abordagem
do trabalho cooperativo, seja pela forma como transformava tarefas simples ou
cotidianas em experiéncias interativas, preferencialmente ensinando sobre temas
relacionados a sua narrativa ou contexto.

Dentre os 6 primeiros jogos escolhidos como benchmarkings, todos podem
ser jogados cooperativamente e ensinam um pouco sobre a tematica que abordam
(mesmo que de forma exagerada ou pitoresca).

Quanto aos ultimos 4 jogos, foram escolhidos ora pelo aspecto da
cooperagao, ora pelo aprendizado pelas mecanicas, pois ndo abarcavam os dois

aspectos ao mesmo tempo da maneira como era desejada.
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Figura 10 - Coleta de benchmarkings de videogames incluindo imagens e descrigbes de temas.

Fonte - O proprio autor.

Feita esta busca, partiu-se a uma descricio mais detalhada das
caracteristicas especificas de cada jogo que interessavam para inspirar este
trabalho. Ao longo da analise, tornou-se perceptivel que parte das referéncias néo
condiziam plenamente com o enfoque que o trabalho tendia a assumir.

Capsule, Poly Bridge e Oxygen Not Included, por mais que ensinem de
maneira instigante sobre a tematica que abordam, sdo jogos que oferecem uma
experiéncia destinada a um unico jogador. Ja Pizza Possum tem como objetivo
principal o roubo de comida, tratando-se de um crime que mais valoriza do que pune
as implicagbes negativas desse ato. Como neste trabalho ha o pressuposto do
ensino de condutas positivas e o publico-alvo é caracterizado por estar em processo
de formagao moral, o enfoque do jogo mencionado se torna fortemente negativo. Por
fim, Lovers in a Dangerous Spacetime explora um estilo de jogo em ambiente
bidimensional, o que tornaria indireta a inspiragéo para um jogo tridimensional.

Por isso, mantiveram-se somente 5 das referéncias. Como algumas
compartilhavam de aspectos em comum, as descricdes foram feitas em tépicos

abaixo de chaves, formando um tipo de diagrama — como na Figura 11.
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Figura 11 - Diagrama de benchmarkings com descri¢gdes conjuntas de aspectos de interesse.

Fonte - O proprio autor.

A coleta de benchmarkings revelou-se como uma estratégia muito vantajosa,
pois proporcionou uma selecdo concreta de jogos que sera fundamental para
embasar o desenvolvimento consequente deste projeto. A partir da sua analise, foi
possivel compreender com clareza os pontos de maior interesse para o
direcionamento deste trabalho. E o entendimento sobre o funcionamento desses
jogos permitira um embasamento assertivo em momento futuros de tomada de

decisodes projetivas.

2.6. REFERENCIAS VISUAIS

As referéncias visuais foram organizadas em dois painéis distintos, cada um
com um proposito especifico. O primeiro painel é dedicado a ambientag&o do jogo,
com énfase na iluminagdo e na atmosfera criadas pelas cores e texturas
selecionadas. O segundo painel, por sua vez, concentra-se no design dos
personagens, abordando aspectos visuais e estilisticos que definem sua identidade.

As referéncias coletadas neste momento representam uma etapa inicial do
processo criativo e, portanto, estdo sujeitas a alteragcbes conforme o

desenvolvimento do projeto avanga e novas necessidades ou inspiragdes surgem.
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2.6.1. Ambientagao

O painel de ambientagdo (Figura 12) foi concebido com o propésito de
selecionar uma paleta de cores predominantemente escuras, porém saturadas,
explorando uma dinamica visual que alterna entre cenarios de alto contraste e
ambientes de aparéncia nebulosa. Além disso, o estilo grafico escolhido confere ao
conjunto uma estética que remete a brinquedos infantis ou objetos moldados em
massinha, caracteristica evidenciada tanto pelos formatos exagerados,
caracteristicos de animacgdes infanto-juvenis, quanto pelas texturas foscas que

compdem os elementos visuais.

Figura 12 - Painel de referéncias visuais de jogos voltado a ambientagao do projeto.

B

Fonte - Diversos autores.
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2.6.2. Personagens

O painel de referéncias de personagens (Figura 13) focou na selegao de
imagens de fantasmas que transmitissem emocgdes positivas, como simpatia,
ludicidade e dogura, priorizando o apelo emocional sobre a fidelidade ao design final.
Essas imagens incluem uma ampla gama de acessoérios que poderiam ser utilizados
como um recurso para enriquecer a personalidade dos personagens e reforgar a
relacdo com o painel de ambientac&do. Essa abordagem busca garantir uma conexao
com o publico-alvo, explorando elementos que dialogam com a estética geral do

projeto.

Figura 13 - Painel de referéncias visuais de ilustragdes voltadas ao design de personagens.

Fonte - Diversos autores.
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2.6.3. Interfaces

As referéncias de interfaces (Figura 14 a 21) foram selecionadas durante a
etapa de desenvolvimento do trabalho, quando ja haviam sido definidas quais as
principais telas para o jogo. As imagens foram escolhidas com base no repertério do
autor e em buscas pela Game Ul Database, um banco de imagens colaborativo

especifico para interfaces de videogames.

Figura 14 - Referéncia de interface para adigédo de jogadores e edi¢cdo de personagens.

Fonte - Moving Out (2020).



Figura 15 - Referéncia de interface para o menu de pausa, pelo uso de cores e contrastes.

Fonte - Children of Zodiarcs (2017).

Figuras 16 a 19 - Referéncia de botdes para menus, pelo destaque e efeito de relevo.

Fonte - Fire Emblem Awakening (2012).
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Figura 20 - Referéncia de conteudo do menu de pausa, pelo bom uso da hierarquia.

Fonte - Fire Watch (2016).

Figura 21 - Referéncia de contetdo do menu de pausa, pela quantidade reduzida de itens.

Fonte - Guacamelee! Super Turbo Championship Edition (2014).
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3. DEFINIGOES DE PROJETO

3.1. ESCOPO

O produto final deste projeto foi definido como um protétipo funcional
demonstrativo de um jogo digital, contendo uma primeira versao de uma das fases
da proposta. Este protétipo deveria ser desenvolvido para a plataforma Windows 11
e ser compativel com periféricos como teclado e outros controles de videogame
compativeis com o sistema operacional.

E vélido pontuar que havia alternativas a essa abordagem, como o
desenvolvimento de demonstragbes visuais nado-interativas juntamente com um
pacote conceitual robusto, contendo mapas de navegacao e mockups de interfaces.
Embora essas solugcbes pudessem demandar menos esforco técnico, elas nao
proporcionariam o mesmo nivel de validagdo para uma experiéncia de jogo — que
envolve numerosas imprevisibilidades durante uma interagao real com o produto.

A escolha por um protétipo funcional, ainda que com eventuais limitagdes
técnicas e visuais, esta ligada ao beneficio incontestavel de testar a proposta em
condigdes mais proximas as do produto final. Isso implica que as diretrizes projetuais
vinculadas a clareza das interfaces, a sua acessibilidade para o publico-alvo e a
possibilidade de atuacdo autdbnoma e colaborativa de jogadores seriam melhor

avaliadas através da concepcao de modelos interativos resultantes deste trabalho.

3.2. PLATAFORMA

A plataforma escolhida para o projeto foi o sistema operacional Windows 11.
Também antecipou-se a possibilidade de futuramente disponibilizar o jogo para
consoles domésticos de franquias como Playstation, Xbox ou Nintendo Switch —
outras plataformas que oferecem ampla acessibilidade e conforto ao usuario final.
Esse desejo, por ora, serviria como uma consideragdo durante a elaboragdo da
interface do jogo, direcionando atenc&o ao funcionamento do jogo por meio de
controles de consoles.

Essa decisdo de utilizar o sistema Windows foi motivada por questdes
praticas e técnicas que favoreciam o processo de desenvolvimento e demonstragao

do jogo. Como a plataforma Windows tratava-se da mesma utilizada para a Game
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Engine do jogo, ndo haveria a necessidade de investir tempo garantindo a
portabilidade para a plataforma final do projeto. Em contraste, caso fosse imperativo
o0 preparo do jogo para consoles, haveria um grau maior de complexidade no
desenvolvimento, pois todo o produto digital precisaria ser estruturado para
funcionar em tantas outras plataformas. Logo, Windows apresentava um fluxo de
trabalho reduzido, tornando o processo de prototipacdo mais viavel dentro do
escopo de um trabalho de concluséo de curso.

Ademais, como era possivel utilizar o sistema em um laptop, esta escolha
garantia a flexibilidade necessaria para este trabalho. Em momentos de testes e
ajustes, portar versdes do jogo em um computador movel permitia a correcéo de
erros, a edi¢cao de arquivos e a implementacao de melhorias em tempo real. Ja em
contextos de apresentacbes, ela permitia a utilizagdo de periféricos variados,
controles USB, mouses sem fio, monitores adjacentes, caixas de som e outros
recursos audiovisuais essenciais para uma exibicao clara e envolvente.

Por fim, preparar o jogo para um sistema operacional de uso doméstico
subentende a possibilidade de realizar partidas presenciais. Tal decisdo também foi
intencional, pois o compartiihamento do mesmo espaco fisico durante o jogo teria o
beneficio estimular a interacdo direta entre os jogadores, facilitando dialogos e

tomadas de decisdo em conjunto.

3.3. GAME ENGINE

Para facilitar o desenvolvimento do projeto, optou-se por utilizar uma game
engine, evitando o desenvolvimento do cddigo do zero. Com essa abordagem, nao
foi necessario criar todos os sistemas técnicos necessarios para o funcionamento do
jogo, pois a engine ja fornecia uma estrutura consolidada. Isso permitiu que o foco
fosse direcionado a dinamica do jogo e a experimentagdo, sem a preocupagao com
aspectos técnicos como colisdes, fisica, renderizacdo, movimentagcdo e som, que
seriam gerenciados pela propria engine.

Foram analisadas diversas game engines por meio de videos, inicialmente
para identificar as opgdes disponiveis, seguidas de uma sele¢gdo mais restrita para
decidir a ferramenta mais adequada. Havia como premissa a escolha de uma engine
que permitisse o desenvolvimento de jogos 3D e fosse de uso gratuito. Com isso, as

opgoes foram Unity, Unreal Engine e Godot.
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Considerando que a engine escolhida exigiria consideravel tempo de
aprendizado e que ela poderia ser util para projetos futuros do autor, tornou-se um
requisito adicional que a ferramenta também fosse adequada para o
desenvolvimento de jogos 2D, sem grandes dificuldades. Isso garantiria a
flexibilidade para projetos subsequentes dentro da area de Design de Games.

Foi realizada uma pesquisa sobre as especificacbes e limitacbes de cada
uma das 3 opgoes, e a analise foi organizada em uma tabela, conforme a Figura 22,
de forma a apresentar visualmente os pontos de relevancia para a escolha da
engine mais adequada ao projeto.

Apds uma nova andlise das possibilidades, a Unreal Engine foi descartada
devido as suas limitagdes com jogos bidimensionais, o que traria menos beneficios
em meio ao esfor¢o do aprendizado.

Entre Godot e Unity, a primeira era totalmente gratuita, requeria menos
recursos computacionais e apresentava menos problemas em relacdo a sua
instabilidade. No entanto, apresentava menor disponibilidade de recursos de
aprendizado e opcdes de portabilidade.

Por fim, a game engine escolhida foi a Godot, porque atendia as
necessidades do projeto e tinha maior versatilidade em comparagao a Unity Engine.
O fator de poder ser baixada e utilizada em praticamente qualquer computador
rapidamente, por requerir pouco espago de armazenamento e de memoria para uso,
revelou-se como um diferencial muito favoravel, considerando que o
desenvolvimento deste projeto seria realizado em computadores de baixo a médio

desempenho.



Figura 22 - Comparacéo entre game engines com observacdes inclusas.

Critérios \ Engines

Godot

Unity

Unreal

Versatilidade

Possibilita jogos 2D e 3D

Possibilita jogos 2D e 3D

Possibilita jogos 2D ' e 3D

Linguagem GDScript C++ C#
Recursos de . .
. Alguns Muitos Muitos
aprendizado
Consumo de memoria Baixo Alto Muito alto
Rep05|.torioslgrf'atmtos Poucos Muitos Muitos 2
disponiveis
Capacidade de . .
p S Média Alta Muito alta
renderizacdo
Propriedade Open Source Unity Technologies Epic Games
Preco Gratuito Gratuito 3 Gratuito 4
Portabilidade PCs, consoles e mobile 5| PCs, consoles e mobile | PCs, consoles e mobile
Observacgdes

1: Os recursos da Unreal Engine oferecidos para jogos 2D sdo adaptacdes das ferramentas para

jogos 3D;

2: Recursos gratuitos de repositérios da Unreal Engine podem ser adquiridos sem custo por
periodos limitados e precisam necessariamente ser adquiridos nesses intervalos de tempo
para seu Uso permanecer sem custo;

3: Unity é gratuita para empresas que recebem menos de 100 mil délares nos ultimos 12 meses;

4: Unreal Engine € gratuita para projetos que faturam menos de 1 milhdo de ddlares;

5: Exportacdo do Godot para consoles e mabile é possivel somente com a contratacdo de
servicos de terceiros para fazer essa partabilidade.

Fonte - O proprio autor.

46



47

3.4. TRABALHO EM EQUIPE ALMEJADO

Dado que a proposta de jogo abrange um processo de aprendizado de
conduta, isto também envolve o aprimoramento das capacidades cognitivas,
emocionais e psicologicas de cada um dos jogadores para lidarem com as
adversidades do jogo.

Logo, o tipo de trabalho em equipe que mais condiz com a proposta € a
colaboracdo, que envolve a articulagdo de ideias e agdes, o compartilhamento de
recursos e informagdes, um objetivo em comum entre os individuos e o

aprimoramento das capacidades de cada integrante.

3.5. PUBLICO-ALVO

3.5.1. Faixa etaria

A faixa etaria escolhida para este trabalho abrange individuos entre 10 e 14
anos, periodo que corresponde a dois estagios distintos do desenvolvimento
cognitivo segundo a teoria de Jean Piaget: o estagio operatoério concreto e o estagio
operatorio formal. Este intervalo etario é crucial, pois permite observar as transi¢des
e evolugdes nas capacidades cognitivas dos jovens, refletindo tanto em suas
habilidades de raciocinio l6gico quanto em sua capacidade de abstracéo.

O estagio operatério concreto, que se estende aproximadamente dos 7 aos 11
anos, caracteriza-se pela capacidade de realizar operagdes mentais reversiveis e
pensar de maneira logica sobre situagbes concretas. Contudo, os jovens nesse
estagio ainda enfrentam limitagbes, como a dificuldade em lidar com conceitos
abstratos e hipotéticos, o que restringe sua capacidade de generalizar ou aplicar
raciocinios a situagbes nao visiveis ou tangiveis. No contexto dos videogames,
essas limitacbes podem se manifestar na dificuldade em compreender regras
complexas que exigem pensamento abstrato ou na incapacidade de prever
consequéncias em cenarios nao lineares.

Por outro lado, o estagio operatério formal, que inicia por volta dos 12 anos e
se estende até a adolescéncia, € marcado pelo desenvolvimento da capacidade de
pensar de maneira abstrata e hipotética. Nesse estagio, os jovens conseguem

formular hipéteses e considerar multiplas possibilidades em suas reflexdes. No



48

entanto, mesmo nesse nivel, eles podem enfrentar desafios relacionados a rigidez
do pensamento e a dificuldade em aplicar conceitos tedricos a situagdes praticas do
cotidiano. Isso pode ser observado em jogos que requerem planejamento
estratégico e pensamento critico, onde a abstragao € fundamental para o sucesso.

Tendo em vista as diferentes capacidades e limitagdes dos dois estagio,
abranger ambos no projeto foi visto como um beneficio. Sejam irmaos, parentes ou
amigos, a interagao entre pessoas com essa diferenca de idade € muito benéfica.
Os mais jovens aprendem com a experiéncia dos mais velhos, enquanto os mais
velhos precisam se expressar e se articular de modo diferente do habitual para que
haja o entendimento dos mais novos. No contexto do jogo, integrar jovens do
comeco e do fim do intervalo etario funcionaria da mesma maneira — com
aprendizado mutuo.

Em conclusdo, a escolha da faixa etaria entre 10 a 14 anos permite que os
individuos enfrentem desafios variados, seja na forma de resolugao dos desafios de
jogo, seja na forma das dificuldades envolvidas na interacdo social. Assim,
estimula-se o aprendizado cognitivo e o social, contribuindo para um

desenvolvimento integral do jovem.

3.5.2. Género

Optou-se pelo projeto ser destinado tanto para meninos quanto para meninas.
Essa escolha condiz com o tema definido (explicado em detalhes na préxima segéo,
3.4), que nao tende a ser mais apelativo para nenhum género em especifico, pois
interessa a ambos em mesma proporgcdo. Esta decisdo foi consideravelmente
relevante para apontar o partido grafico do projeto, como durante a elaboragéo das

referéncias visuais presentes na sec¢éo 2.6.

3.5.3. Localidade

Em um cenario ideal, o projeto seria apresentado sem restrigdo por
regionalidade, o que significa que sua tematica seria acessivel independentemente
da regiao do usuario. No entanto, com o fito de viabilizar este trabalho de conclusao

de curso, o local de residéncia do publico-alvo sera na cidade de Sao Paulo. Isso
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implica que o projeto sera destinado a falantes da lingua portuguesa com acesso a

internet em ambiente doméstico.

3.6. TEMA E CONCEITO

As categorias de videogames compdem um espectro expressivamente
grande de possibilidades, as quais sao muito benéficas de se conhecer
anteriormente ao processo de ideagdo e escolha de tema de projeto.

Com base na forma de classificagdo de jogos segundo Lee et. al (2014) , as
principais categorias foram dispostas em um quadro (Figura 23) para facilitar a
visualizagdo e, em seguida, destacadas em cor amarela para delimitar mais o

escopo de possibilidades para o projeto.

Figura 23 - Classificagao resumida de jogos segundo Lee et al. com inclusdo de géneros de jogo.

Facetas Focos
A0 | Avent i Qe Atirador | Estratégial Esportes|simulaca
Gameplay Acao | Av=ntra | Corridal Luta cabega RPG | Atirador | estratégia| ESportes| simulaco

Caga de Canstrugéo Hack

Estilo Plataforma Arcade 5 e Sobrevvendia and Ritmo ME]SiCa Mistério SOFtE
0bjetes | auwmagio

Slash
Pro p és ito Educacdo Entretenimento Exercicio Meditagdo Festa Social
Representagdo Bidimensional Tridimensional Isométrica
Estilo artistico Cartoonizado Cel-shaded Wireframe
Baseado em
Aspecto temporal Tempo real s Cronometrado
calendario
Ponto de vista 12 pessoa 3% pessoa Sobre a cabeca

o = = 4 T Ficcdo
Agao Aventura | Comédia | Drama | Fantesia | Terror| Thriller | Mistério gl Romance

Docu-

Animagio et Musical | Guerra| Faroeste | Histérico | Biogrsfico | Esport=s | Noir | Crime
- .o | Super-| | Experi Artes ; , Theiller | Mocku-
Género Familiar e pistopia | | marciais | 5100 Indie psicalogica | mantory | A0S

Aventura | Thriller de L Horror | Comédia ~ B L
d ficca Comédia |Dramade| Comédia b d Thriller de| Fantasia Epico
e iccdo : sobre- e

9 roméntica | época de acdo crime animada | histérico

fantasia | cientifica natural | fantasia

Aventura Comédia .

d - Found d Thriller .. | HOTFOF| o s Amadureci

Assalto € | Gyberpunk| e : It Policial | . . %=1 (] = | R—
mistério E pasteldo POico gotico

Fonte - Lee et al. (adaptado).
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Dado que os temas relacionados aos jogos de videogame nao estavam
devidamente especificados no artigo, recorreu-se a uma fonte alternativa, de
consideravel abrangéncia, para suprir essa lacuna. Essa fonte foi um video que, de
forma breve e objetiva, abordava uma extensa gama de géneros cinematograficos,
tratando de diversos tipos em um curto espago de tempo'. Embora os géneros
discutidos no video se referissem ao cinema, sua aplicagdo neste trabalho foi
plenamente coerente, visto que os elementos narrativos explorados no contexto
cinematografico também sao presentes na midia interativa dos videogames.

Assim, havendo melhor compreensao dos caminhos a explorar, utilizou-se
uma ferramenta de geracdo de nomes de videogames baseada em inteligéncia
artificial com o objetivo de obter-se possiveis titulos cativantes para o jogo. Apés
sucessivas rodadas de geragao, 15 opgdes foram selecionadas (Figura 24)
considerando impacto e adequacao as definigdes de tipo de videogame e dindmicas

de trabalho em equipe desejados.

Figura 24 - Opgdes de nomes gerados com inteligéncia artificial.

¥ Stealth and Struggle 0 ¥ Thunder and Force 3 ¥ Mass Possession i}
¥ Astrowind 0 ¥ Words and Ghosts 3 % Planet and Crime i}
¥ Masterplan 0 ¥ Airhunt 0 ¥ Bodyphobia 0
¥ Dust and Victory 0 W Frozen Conguest 3 ¥ \Voyage and Garden i}
¥ Alphawind b ¥ Alphaphobia hi ¥ Madmania 0

Fonte - NameGenTool.

Para a continuidade deste processo, partiu-se do pressuposto de que
desenvolver storylines para os titulos selecionados seria uma forma eficiente de
estimulo a criatividade, produzindo propostas com brevidade. Logo, para 12 das 15
ideias foram elaboradas storylines, explorando ideias que poderiam servir de base

para o desenvolvimento dos conceitos de jogo (Figura 25).

' RAW Explainer. Every Movie Genres Explained in 8 Minutes. YouTube. Disponivel em:
<https://youtu.be/CQmMAG-8XgfQ?si=ILoPcbC50I1IB2umh>. Acesso em 23/03/2024.
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Figura 25 - Possiveis storylines para o jogo, com op¢des mais relevantes em destaque.

Uma equipe de Um misterioso hotel Gatos trabalhardo juntos ) )
~ Ghostly reinaugura e tenta ganhar para tentar capturar ratos Criangas tentam heists
. exploracdo composta ; Stealth and i
Airhunt t ‘e Paradise fama sendo secretamente Masterplan espertos, usando contra a soberania da
plelr(palias el i Rl R Hotel mantido pelos fantasmas armadilhas elaboradas Struggle sua escola
do ganso dourado dos antigos donos. estilo Tom & Jerry
. " Fantasmas desengong¢ados S6 pode haver 1 vencedor DustEx nasceu para ser a
Desafiadores tentardo a 4 5 :
tentam manter seu ; no maior torneio de empresa que faxina a sua
5 sorte no campeonato de . = Dlrty
Astrowind SEHTEE Fals TaRiaEo (& Bodyphobia emprego na maior X Monster Truck moderno, e Dust Force | casaem tempo recorde
empresa do mundo sem Victo Iy as pistas ndo sdo como as com quaisquer bugigangas
esquisito) da modernidade . . o
que ninguém perceba pessoas esperavam que sejam necessarias
i i = ] A Terra passou por maus
N B 86 Gelo: Feinavaii The Um jardineiro némade J& imaginou como seria um bOCa(F;OS ss':a’ e
Frozen , ! explora o mundo a fim de P torneio de brincadeiras Thunder < i q N
os dinossauros e as Gardener . . Madmania dominar as chuvas sera o
Conquest de balad torné-lo mais bonito e mais infantis com poderes de Force B -
guerras de bola de neve Voyage verde Mario Kart? P
de volta ao planeta?

Fonte - O préprio autor.

As 4 ideias com maior potencial de atragao frente ao publico-alvo e ludicidade

em estilo multijogador foram destacadas e tiveram sua descrigdo aprofundada na

Figura 26, imaginando-se sua possivel jogabilidade.

Figura 26 - Comparacao entre 4 possiveis storylines e jogabilidades de propostas para o projeto.

Comparacao entre propostas de jogo

fantasmas dos antigos donos

estilo Tom & Jerry

Titulo Air Hunt Ghostly Paradise Hotel Masterplan Stealth and Struggle
e f = Um misterioso hotel reinaugura e tenta ganhar |  Gatos trabalhardo juntos para tentar capturar ;
D escri (;a (0] Ug]:toej g;?z z?oeczprl:;aogzzrfg:jp;;t:dzor fama sendo secretamem: mantido p:los ratos espertos, usando armadilhas elaboradas Chianigas (Spiamher oA

supremacia da escola

Gameplay

Nesta aventura, os jogadores sao patos que
explorardo ruinas, templos, navios naufragados
e Varios outros cenérios atras de tesouros
raros, se deslocando por plataformas
desafiadoras e resolvendo quebra-cabegas,
revelando as fantasticas vantagens evolutivas
dos patos em ambientes terrestres, aquéticos e
aéreos. Além disso, outros objetos garantirdo
mais habilidades para lidarem com obstaculos.

Em GPH, os fantasmas precisardo se articular
para possuir eletrénicos, mover objetos e
consertar coisas sem que os hospedes sejam
assustados. Para isso, ha um limite de tempo
para trabalharem enquanto a maioria dos
héspedes dormem. Cada jogador tem um
limite de objetos que pode possuir por vez, &
esse poder aumenta em menos jogadores ou
individualmente.

Em Masterplan, os gatos defendem o estoque
de queijo das pizzarias do Tom posicionando
armadilhas a fim de impedir 0 avanco dos
ratos. As armadilhas podem ser combinadas,
causando a melhora (ou a piora) do seu
funcionamento. S3o vérios os restaurantes do
Tom que correm perigol E cada um tem as suas
particularidades.

Em uma escola totalitaria, um grupo de
criangas coletardo recursos da escola e se
articularso com o restante dos pestinhas de
forma gradativa e inteligente, sem serem pegos
pelos funcionarios antes de realizarem seus
planas. Sera possivel escolher que heist sera
feita, e as tarefas e itens ser&o definidas de
acordo com o plano.

Fonte - O proprio autor.

Antes de proceder a escolha da proposta definitiva, a proposta de Air Hunt foi

reavaliada e passou por uma releitura, para que houvesse uma opc¢ao voltada a

exploragdo e com maior apelo educativo. Assim, nasceu a proposta de Dusty Hunt,

combinando arqueologia e fantasia — descrita na Figura 27.
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Figura 27 - Descrigao e possivel jogabilidade da proposta Dusty Hunt.

Fonte - O proprio autor.

Como a proposta era um tanto inovadora, considerando que a tematica nao &

comumente escolhida como principal foco de jogo, referéncias de jogos similares

foram buscadas a fim de validar a ideia como viavel.

As 5 possibilidades foram avaliadas seguindo critérios baseados nos objetivos

do projeto e elencadas por uma escala de notas que variava de 1 a 3, a fim de tornar

0 processo decisorio mais ldgico. A descrigdo de cada critério foi exposta abaixo.

Interesse do publico-alvo: considerou aspectos como potencial para
engajamento e adequagdo as preferéncias e expectativas dos usuarios. A
pontuacao de 1 foi atribuida as solugdes com baixo apelo e a pontuacao de 3
as com maior potencial para atrair e reter a atengao do publico.
Rejogabilidade: avaliou o quanto cada alternativa incentivava o retorno dos
usuarios e permitissem a exploracédo de diferentes abordagens ou resultados,
visto que tal caracteristica estimula a criatividade dos usuarios e contribui
para a longevidade e o impacto do projeto. Propostas com pontuacéo 1
tendiam a uma experiéncia sem variagdo, enquanto as com pontuagcdo 3
tendiam a possibilitar explora¢des diversificadas em diferentes sessoes.
Facilidade de desenvolvimento: ponderou a complexidade e a consequente
viabilidade de execugcdo. As solugdes com nota 1 continham maior
probabilidade de revelar um escopo de dificil desenvolvimento, e com nota 3
representariam uma implementacao simples. Idealmente, buscou-se pela nota
2, em que a proposta seria razoavel quanto a dificuldade e adequada aos

recursos e prazos disponiveis, sem minimizar os potenciais do projeto.
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e Educacao: analisou o tema e a jogabilidade quanto ao incentivo a reflexao e

a positiva educagao de condutas. Propostas com pontuagao 1 incentivavam

condutas moralmente negativas ou abordariam temas de maneira superficial,

por outro lado, as propostas com pontuagéo 3 apresentariam uma abordagem

que nao apenas entreteria, mas também educaria ou instigaria reflexdes

significativas.

Abaixo, foi exposto um registro do resultado na Figura 28.

Figura 28 - Avaliagédo de propostas de jogo com base em critérios pré-estabelecidos.

Validacdo de propostas de jogo

Critério / Titulo

Air Hunt

Dusty Hunt

Ghostly
Paradise Hotel

Masterplan

Stealth and
Struggle

Interesse do
publico-alvo

Rejogabilidade

Facilidade de
desenvolvimento

Educacao

Total

Escala

Nota

2

Significado ‘

Portanto,

Ruim

Mediano ‘

Bom

Fonte - O préprio autor.

a proposta escolhida foi

Ghostly Paradise Hotel (GPH)

(posteriormente renomeada neste trabalho como O Hotel Bem-Assombrado). Em

seguida, ela foi descrita seguindo as categorizagdes do artigo de Lee et al. (2014),

como pode ser observado nas Figuras 29 e 30.
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Figura 29 - Breve descrigdo da proposta escolhida, em destaque.

Titulo Ghostly Paradise Hotel

Um misterioso hotel reinaugura e tenta ganhar fama sendo

Descricao _ _
secretamente mantido pelos fantasmas dos antigos donos

Em GPH, os fantasmas precisardo se articular para possuir eletrénicos, mover
objetos e consertar coisas sem que os héspedes sejam assustados. Para isso,
Gameplay | haum limite de tempo para trabalharem enquanto a maioria dos héspedes
dormem. Cada jogador tem um limite de objetos que pode possuir por vez, e
esse poder aumenta em menos jogadores ou individualmente.

Fonte - O proprio autor.

Figura 30 - Detalhamento da proposta escolhida de acordo com facetas de Lee et al. (2014).

Gameplay Estratégia, Quebra-cabeca, Furtividade
Propésito Entretenimento, Jogo de grupo
Publico-alvo Jovens de 10 a 14 anos
Representacao Tridimensional

Estilo artistico

Cartoonizado, Cel-shaded

Aspecto temporal

Cronometrado

Ponto de vista

Sobre a cabeca

Tema

Fantasmas, Comédia, Mistério

Ambiente

Hotel mal-assombrado da década de 2000

Emoc¢ao / Tom

Divertido, Misterioso, Fofo, Leve

Tipo de final

Ramificado

Fonte - O proprio autor.

Desde o inicio do desenvolvimento conceitual do projeto, a escolha pelo tema
de um hotel assombrado foi intencionalmente direcionada para um enfoque

universal, visando a criacdo de uma experiéncia que pudesse ser acessivel e
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facilmente compreendida por diferentes publicos, independentemente de sua origem
cultural.

Embora seja reconhecido que o imaginario de hotéis mal-assombrados esteja
fortemente presente em produgdes de entretenimento norte-americanas, a decisao
de adotar esse cenario foi fundamentada em dois principais fatores.

O primeiro deles seria a acessibilidade e o reconhecimento cultural global
do tema escolhido. O conceito de um hotel assombrado € amplamente difundido em
diversos meios, como cinema, jogos e literatura, sendo familiar ao publico global.
Optar por uma ambientagdo com referéncias mais neutras e ja consolidadas no
repertorio midiatico facilita a imediata compreensdo da proposta pelo jogador,
especialmente considerando que o jogo é um projeto de pequeno porte, sem espago
para longas introdu¢des narrativas ou complexas construgcbes de universo. O
objetivo foi criar um contexto rapidamente reconhecivel e interpretavel, o que é
essencial em jogos com mecanicas rapidas e publico-alvo mais casual.

O segundo, seria a neutralidade cultural e sua inclusividade. Ao escolher
um tema mais universal, evitou-se o risco de reforgar esteredtipos culturais ou fazer
representagcdes imprecisas de elementos brasileiros que exigiriam uma pesquisa
etnografica muito mais aprofundada. A intengdo néo foi excluir a cultura nacional,
mas sim ampliar o alcance tematico, criando um universo ficcional onde o foco
estivesse mais na jogabilidade cooperativa e no tom leve e humorado dos
personagens, e menos na representacdo de uma cultura especifica.

Além disso, o conceito de "fantasmas" foi tratado de forma positiva e ludica, o
que ajuda a afastar a narrativa de um contexto de terror classico. Os personagens
foram concebidos como figuras simpaticas e prestativas, o que reforca a ideia de um
jogo acessivel para diferentes idades e publicos.

Por fim, caso o projeto avance para um desenvolvimento comercial mais
robusto, existiria a possibilidade de futuras adaptagdes tematicas de acordo com as
localidades onde o projeto tivesse maior adesdo, incluindo a incorporagéo de
elementos inspirados em outras culturas de maneira cuidadosa e respeitosa,

havendo demanda ou interesse para tal abordagem.
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4. REQUISITOS DE PROJETO

Conforme a metodologia do Duplo-Diamante, adotada ne projeto, 0 momento
que procede a finalizagdo da pesquisa, ou seja, do fechamento do primeiro
diamante, é a elaboragcdo dos requisitos de projeto. Eles funcionam como uma
sintese das etapas anteriores e como um elo estruturante das fases de
desenvolvimento do projeto — 0 segundo diamante. De forma pratica, o objetivo dos
requisitos de projeto € traduzir todas as informag¢des obtidas ao longo da pesquisa
em direcionamentos, assegurando a qualidade das futuras solu¢gdes e empregando
parametros bem definidos para mensurar sua adequagao aos objetivos do trabalho.

Nesse contexto, torna-se cabivel pontuar que as definicbes de projeto foram
uma consequéncia de tais requisitos. Contudo, neste relatério, foram posicionadas
na segao anterior para fins de facilitagdo de leitura e entendimento do projeto.

Cada um dos requisitos foi redigido acompanhado de uma justificativa,
pontuando a respectiva motivagao de criagdo, e de uma descrigao, pensada tanto
para elucidar duvidas sobre o sentido do requisito quanto para propor possibilidades
de aplicacdo. Além disso, eles foram priorizados em dois diferentes niveis: como
imprescindiveis (fundamentais para alcangar os objetivos do trabalho) ou
desejaveis (auxiliares para potencializar os beneficios do produto final). Os
requisitos e seus detalhamentos foram sintetizados nas Figuras 32 e 33, enquanto

as legendas para compreender suas categoriza¢des foram expressas na Figura 31.

Figura 31 - Legendas de cores ligadas as categorias dos requisitos de projeto.

Legendas
Requisitos voltados Requisitos voltados Requisitos voltados ao
a condutas positivas a colaboragao aprendizado informal
Requisitos voltados . .
- Requisitos gerais
ao publico-alvo

Fonte - O proprio autor.




Figura 32 - Requisitos imprescindiveis de projeto organizados por categoria.

Justificativa

Requisitos Imprescindiveis

Requisito

Descrigao

0 trabalho em equipe funciona
melhor quando ha participacao de
todos e alinhamento rumo a uma

solugéo conjunta

Estimular a participagao
conjunta no trabalho em
equipe

Estabelecer objetivos em comum ou
distintos e integrados

O erro é algo bom quando
transformado em aprendizado, pode
indicar mudancas para solugdes
melhores

Apresentar o erro como
ferramenta para o
aprendizado

Implicitamente ou explicitamente
deixar claro que cometer erros no
jogo é algo positivo, mesmo que haja
algum tipo de penalizagao

Ideias precisam ser testadas antes de
serem colocadas em pratica, porgue o
que € imaginado nao
necessariamente funciona na
realidade

Permitir a experimentagao
de solugdes

Permitir que os jogadores ndo sejam
penalizados quando estiverem
testando ideias, como através de uma
rodada sem pontos antes da rodada
definitiva (ex.: Mario Party)

Jogos que exigem a espera pelo turno
de diferentes jogadores consomem
maior tempo e reduzem o tempo de

interagdo entre cada um

Possibilitar a participagao
simultédnea dos jogadores

Permitir que todos os jogadores
possam assumir o controle de
personagens ac mesmo tempo e em
um mesmo ambiente

0 trabalho em equipe do jogo sera
colaborativo, ou seja, de interagao
recorrente de beneficio mituo

Encorajar a articulagéo de
ideias e agoes

Estabelecer objetivos em comum a
fim de tornar vantajoso a todos os
jogadores o trabalho em conjunto

0 trabalho em equipe do jogo sera
colaborativo, necessitando do
exercicio da comunicagao e do

compartilhamento de recursos e
informagdes

Encorajar o
compartilhamento de
recursos e informagoes

Permitir e promover a comunicagao
durante as partidas e oferecer
ferramentas e objetos
compartilhaveis

0O trabalho em equipe do jogo sera
colaborativo, contemplando o
aprimoramento das capacidades
cognitivas, emocionais e psicolégicas
de cada um dos jogadores

Propiciar o aprimoramento
pessoal de cada integrante

Gerar mudangas positivas na conduta
nos jogadores de acordo com critérios
para auto-avaliagdo apés partidas

Uma das condi¢des para melhorar a
aprendizagem incidental é o estimulo
da proatividade por parte do
aprendente para identificar
ativamente opgdes

Recompensar a proatividade
e a autonomia

Tornar o processo de aprendizagem
mais eficiente se cada jogador se
distribuir para testar e aprender cada
mecanica

A faixa etaria do publico-alvo
contempla jovens que estao no
estdgio operatério completo,
desenvolvendo a sua capacidade de
pensamento abstrato e cientifico

Oferecer auxilio opcional
para a visualizagao de
possiveis solugdes

Disponibilizar dicas para que a
jogabilidade n&o fique estagnada na
eventualidade de a resolugao ser
dificil demais para os jogadores

0 acesso as fases ou segoes ja
finalizadas no jogo permitem a
exploragao de diferentes ideias e o
aprimoramento da equipe

Permitir que fases ou
segOes anteriores sejam
acessaveis e rejogaveis

Disponibilizar algum tipo de selegao
para permitir o retorno do jogo a um
estado anterior da narrativa,
conforme os jogadores desejarem

0O jogo envolve uma progressdo da
histéria, que se torna mais
interessante quando todos os
jogadores podem acompanhar o
desenrolar da narrativa

Direcionar a formacgao de
equipes que se mantenham
durante as rodadas do jogo

Realizar as partidas com grupos pré-
definidos de pessoas que comegam a
jogar em uma sessao e continuam
juntas

Fonte - O proprio autor.
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Figura 33 - Requisitos desejaveis de projeto organizados por categoria.

Fonte - O préprio autor.

A seguir, foram descritas mais informagdes sobre cada categoria de requisito.
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4.1. REQUISITOS VOLTADOS A COLABORAGAO

Os requisitos ligados a colaboragdo - ilustrados na Figura 34, que
representam o tipo de trabalho em equipe que desejo para o jogo — foram extraidos
diretamente das definicbes feitas por Rodrigo Simdes em seu trabalho de concluséo
de curso (2020) e pelo iThrive em seu material do kit de cooperagdo em jogos
(2018). Cada aspecto da definicao foi considerado separadamente, como pode ser

observado nos topicos a seguir:

e Envolver a articulagao de ideias e agoes;
e Compartilhar recursos e informacgoes;
e Estabelecer um objetivo em comum entre os individuos;

e Aprimorar as capacidades de cada integrante.

Figura 34 - Requisitos voltados a colaboracéo.

Requisito Justificativa

e L. ~ Jogos que exigem a espera pelo turno
Possibilitar a participagao de diferentes jogadores consomem

simultanea dos jogadores maior tempo e reduzem o tempo de
interagdo entre cada um

Encorajar a articulagéo de O trabalho em equipe do jogo sera

) Sy ~ colaborativo, ou seja, de interagao
‘0 ideias e agbes recorrente de beneficio mutuo
=
G \
£ - N - \
[*]
m .
2 . . O trabalho colaborativo, requer o
oy Encorajar o compartilhamento exercicio da comunicagio e do
£ de recursos e informacgdes compartilhamento de recursos e
-_— informagdes
\
) ( N

O trabalho em equipe do jogo sera
colaborativo, contemplando o
aprimoramento das capacidades
cognitivas, emocionais e psicoldgicas
de cada um dos jogadores

Propiciar o aprimoramento
pessoal de cada integrante

Fonte - O proprio autor.
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4.2. REQUISITOS VOLTADOS A CONDUTAS POSITIVAS

A fim de instigar o desenvolvimento cognitivo e moral do publico-alvo,
seguindo os pressupostos do projeto, o tema do jogo foi analisado a fim de entender
como, a partir dele, a narrativa pudesse derivar uma experiéncia mais
enriquecedora, criativa e educacionalmente. Coincidentemente, a escolha permitiu
estabelecer diferentes paralelos com a pratica do design.

Em O Hotel Bem-Assombrado, os jogadores precisardao pensar em como
melhor atender as necessidades dos héspedes do hotel, selecionando quais as
melhores ferramentas e qual o melhor fluxo de atividades — e esse é exatamente o
processo de pensar do design de servigos. Ao mesmo tempo, entender como
artefatos funcionam no ambiente que estdo, os seus melhores e piores usos, as
funcionalidades intencionais e nao intencionais, sao ponderacdes frequentes da area
de design de produtos. Ademais, o ato de projetar, que ocorre antes, durante e apos
o uso de produtos ou servigos, envolve o teste e o repensar constante por parte do
profissional da area, e isso comumente acontece sem que o publico comum tenha
ciéncia — é uma atuagdo invisivel, assim como a figuracdo de fantasmas no
ambiente do jogo.

Dessa forma, dentro do ambiente do jogo, os jogadores serdao como
designers atuantes. Dialogando com esse paralelo, os ensinamentos do jogo foram
pensados para serem condizentes com os aprendizados fundamentais a profissao
do designer — descritos com base na formagdo do autor na Universidade de Sao
Paulo. Abaixo, foram dispostos os aprendizados considerados para a elaboragao

dos requisitos em questao (detalhados da Figura 35).

e Problemas sao melhor resolvidos quando as solugdes propostas sao
pensadas na particularidade de cada usuario e contexto — ou seja, reproduzir
as mesmas solugdes sempre nédo é a melhor opgéo;

e O trabalho em equipe funciona melhor quando ha participacdo de todos e
alinhamento rumo a uma solugéo conjunta;

e Ideias precisam ser testadas antes de serem colocadas em pratica, porque o
qgue é imaginado nao necessariamente funciona na realidade;

e O erro €& algo bom quando transformado em aprendizado, pode indicar

mudancgas para solugcdes melhores;
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e “Feito € melhor que perfeito”, todo projeto exige boa gestdo de tempo e
precisa ser terminado, mesmo que nao satisfazendo completamente os

autores no fim do prazo.

Figura 35 - Requisitos voltados a condutas positivas.

Requisito Justificativa

O trabalho em equipe funciona
melhor quando ha participagao de
todos e alinhamento rumo a uma

Estimular a participacado
conjunta no trabalho em

equipe solugéo conjunta
@ L J L )
g p N - \
5 Apresentar o erro como O erro & algo bom quando
= ferramenta para o transformado em aprendizado,
8 A p pode indicar mudangas para
o aprendizado solugdes melhores
E. L J L J
g e N e N

Ideias precisam ser testadas
antes de serem colocadas em
. pratica, porque o que é imaginado
de SOIUgoes ndo necessariamente funciona na
realidade

Permitir a experimentacgao

Problemas sdo melhor resolvidos
quando as solugdes propostas sdo
Estimular a busca por pensadas na particularidade de
50|u§695 alternativas cada usuario e contexto — ou seja,
reproduzir as mesmas solugdes

sempre ndo é a melhor opgdo

“Feito é melhor que perfeito”, todo
projeto exige boa gestédo de tempo
Exigir o uso do tempo de e precisa ser terminado, mesmo
maneira consciente que nao satisfazendo
completamente os autores no fim
do prazo

Desejaveis

Fonte - O proprio autor.
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4.3. REQUISITOS VOLTADOS AO APRENDIZADO INFORMAL

Para embasar o incentivo a forma de aprendizagem informal e incidental em
jogo, os requisitos da Figura 36 foram elaborados. Eles foram embasados nas
sugestdes expostas no artigo de Marsick e Watkins (2001, p. 30-31), como expostas

nos toépicos a seguir:

e Induzir a reflexao critica para fazer emergir conhecimentos e crengas tacitos;

e Estimular a proatividade por parte do jogador para identificar ativamente
opgoes e aprender novas competéncias para implementar essas opgdes ou
solucdes;

e Favorecer a criatividade para encorajar uma gama mais vasta de opgdes;

e Aumentar a consciéncia sobre as oportunidades de aprendizagem
proporcionadas pelas experiéncias de vida;

e Conhecer melhor as proprias preferéncias de aprendizagem.

Figura 36 - Requisitos voltados ao aprendizado informal e incidental.

Requisito Justificativa

Uma das condigdes para melhorar
a aprendizagem incidental é o
estimulo da proatividade por parte
do aprendente para identificar
ativamente opgdes

Recompensar a
proatividade e a autonomia

4]
o
2
S
=
(7]
]
o
3
o
E

Uma das condigdes para melhorar
a aprendizagem incidental é a
criatividade para encorajar uma

Permitir contato com
todas mecanicas

» desde o inicio do jogo gama mais vasta de opgées

©

>

p)

[}
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[0}

o Uma das condigdes para melhorar

Incitar a ponderagao para a aprendizagem incidental é a

beneficio dos jogadores reflexdo critica para fazer emergir

conhecimentos e crencas tacitos

Fonte - O préprio autor.
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4.4. REQUISITOS VOLTADOS AO PUBLICO-ALVO

Embora o publico-alvo também tenha sido considerado em outros tipos de
requisitos, suas caracteristicas direcionaram a redacao de requisitos especificos
(Figura 37) a fim de atender as possiveis limitacbes da faixa etaria e as dificuldades
que viessem a tornar a experiéncia interativa negativa, como foi expresso nos dois

topicos que procedem:

e Considerar que o publico-alvo esta em processo de consolidacdo do
pensamento abstrato e cientifico;
e Considerar que o publico-alvo estda em processo de desenvolvimento do

pensamento l6gico-racional.

Figura 37 - Requisitos voltados ao publico-alvo.

Requisito Justificativa

i

s 2
g A faixa etéria do publico-alvo
= . -
° Oferecer auxilio opcional contempla jovens gue estao no
- ara a visualizacio de estagio operatério completo,
g P o ¢ "~ desenvolvendo a sua capacidade
(] possiveis solugbes de pensamento abstrato e
o cientifico
E

,
(%] ~
o Oferecer sugestdes A faixa etéria do publico-alvo
= opcionais de melhores contempla jovens que estdo
ry formas de resolver cada desenvolvendo a sua capacidade
7] P
8 problema de pensamento légico-racional

Fonte - O proprio autor.
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Os direcionamentos deste tépico (Figura 38) abarcaram questbes gerais de

relevancia, que nao foram contemplados pelas outras categorias, tais como:

e Rejogabilidade;

e Escala de duragao de tempos do jogo;

e Mutabilidade do ambiente do jogo.

L
()
=
S
=
(7]
0
o
£
o
E

Desejaveis

Figura 38 - Requisitos gerais.

Requisito

Justificativa

Permitir que fases ou
secdes anteriores sejam
acessaveis e rejogaveis

O acesso as fases ou segdes ja
finalizadas no jogo permitem a
exploragdo de diferentes ideias e
o aprimoramento da equipe

Direcionar a formagao de
equipes que se
mantenham durante as
rodadas do jogo

O jogo envolve uma progressao
da historia, que se torna mais
interessante quando todos os

jogadores podem acompanhar o

desenrolar da narrativa

Estipular tempos curtos
para a complei¢ao de cada
fase (2-5 minutos)

Chegar ao fim de uma fase com
um resultado ruim se torna
menos frustrante quando o

tempo investido nao foi
significativo

Oferecer a introducgao
sequencial de mecanicas
como um recurso opcional

Entender por conta propria
muitas mecanicas e dinamicas
pode ser indesejavel para alguns
jogadores

Desenvolver o mundo do
jogo com a passagem de
uma segao para outra

A narrativa pensada para o jogo
seguird uma linearidade de
eventos

Fonte - O proprio autor.
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5. PROPOSTA DE SOLUCAO

Antecipando a geragcdao de alternativas, foram identificadas e registradas
algumas ideias preliminares que serviram como norteadoras para o avango das

proximas fases. Essas possibilidades foram registradas em tépicos a seguir:

e Desenvolver mecanicas de jogo que traduzam tarefas cotidianas
simplificadas, criando oportunidades para que os jogadores aprendam, de
maneira ludica e pratica, sobre atividades comuns da vida real. Essa
abordagem permite ndo apenas o0 engajamento dos jogadores com Os
desafios apresentados, mas também a possibilidade de um aprendizado

contextualizado e incidental, que amplia o valor educativo da experiéncia.

e Estruturar o processo de aprendizagem das mecanicas com base no método
de tentativa e erro, disponibilizando as funcionalidades do jogo logo no inicio,
mas sem explicagdes diretas ou tutoriais extensivos. O objetivo € estimular os
jogadores a experimentarem livremente as ferramentas e descobrirem suas
funcionalidades por meio da exploragdao, aumentando o senso de descoberta

e promovendo um entendimento intuitivo das dinédmicas do jogo.

e Planejar cada ambiente ou fase do jogo de forma que as mecénicas sejam
apresentadas de maneira isolada e progressiva. Essa estratégia busca
garantir que o0s jogadores possam aprender cada funcionalidade
individualmente antes de serem desafiados a utiliza-las em conjunto em
cenarios mais complexos. Tal abordagem favorece uma curva de aprendizado

mais suave e acessivel, reduzindo a sobrecarga cognitiva dos jogadores.

e Proporcionar a liberdade para que os jogadores explorem o ambiente do jogo
e testem as mecanicas de forma independente, permitindo que cada
integrante da equipe adote uma abordagem autbnoma em sua interagdo com
0 jogo. Ao recompensar a proatividade, o design incentiva a autonomia dos
jogadores, ao mesmo tempo que fomenta o trabalho em equipe para a

resolucédo de desafios maiores.

e Incluir, opcionalmente, uma estrutura linear para a introdu¢cado das mecanicas,
atendendo as preferéncias de jogadores que valorizam um progresso mais

estruturado e previsivel. Essa funcionalidade permite que o jogo ofereca
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experiéncias diferenciadas, adaptando-se aos estilos e niveis de conforto dos

jogadores sem comprometer a esséncia do design cooperativo e interativo.

e Incorporar mecanismos que fornegam sugestdes ou caminhos alternativos em
situagbes onde as solugdes apresentem maior grau de dificuldade. Essa
estratégia tem como objetivo manter a motivagao dos jogadores e garantir a
continuidade da experiéncia, promovendo acessibilidade e evitando a

frustracdo sem comprometer o senso de desafio e conquista.

Essas diretrizes preliminares refletiam a intencédo de criar um jogo que fosse
nao apenas desafiador e envolvente, mas também educativo e inclusivo, oferecendo
uma experiéncia equilibrada entre autonomia, aprendizado e colaboragdo. A
implementagédo dessas ideias seria analisada e refinada nas etapas posteriores, com

base em testes e feedback dos jogadores.

5.1. GERACAO DE INTERACOES

A geracado de alternativas para as interagdes de jogo foi guiada pelos
parametros registrados no inicio desta segcdo do trabalho e realizada durante 4
sessoes de desenho (conforme mostrado na Figura 39). Elas foram inspiradas no
método Crazy-8, criado pela Google Ventures (Knaap et al, 2016), em que se
desenha em uma p&agina dividida em 8 partes, sendo cada seg¢ao destinada a uma
ideia diferente. Optou-se por um método de desenho com o intuito de tornar cada
possibilidade menos abstrata, instigando a imaginacédo e identificando com mais
facilidade quais seriam as implicacdes envolvidas no desenvolvimento durante a
fase de prototipacdo. Cada desenho foi acompanhado de uma legenda para facilitar
a recordagao posterior e a identificagcdo do que se propunha com cada ilustragao.
Determinadas representacées visuais foram fundamentais para a geracao de ideias
secundarias a partir de conceitos ja estabelecidos. Nesta etapa, tentou-se reduzir os
julgamentos sobre a dificuldade de cada possibilidade, a fim de aumentar o fluxo de
ideias.

Ao fim deste processo, as ilustragdes foram digitalizadas e, em seguida,

dispostas separadamente (Figura 40 e 41), apresentando melhor os seus detalhes.



Figuras 39 - Paginas de geragao de alternativas para as interagdes do jogo.

Fonte - O proprio autor.
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Figura 40 - Alternativas de interacdes dispostas separadamente (pag. 1).

Fonte - O proprio autor.
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Figura 41 - Alternativas de interagdes dispostas separadamente (pag. 2)

Fonte - O préprio autor.
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Em seguida, as alternativas foram categorizadas, para compreender a

variedade das possibilidades (Figuras 42 e 43).

Figura 42 - Alternativas de intera¢des categorizadas (pag. 1).

Fonte - O proprio autor.
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Figura 43 - Alternativas de interacdes categorizadas (pag. 2).

Fonte - O proprio autor.

Devido a grande quantidade de ideias e ao curto tempo de projeto, foi
necessario fazer uma selegdo reduzida de alternativas para o desenvolvimento.
Assim, cada ideia foi disposta em um diagrama de beneficio de implementagao por
facilidade de desenvolvimento, (Figura 44) — tomando como referéncia,
respectivamente, os requisitos de projeto e a experiéncia do autor com programagao

de software.



Figura 44 - Interagdes hierarquizadas.

Fonte - O proprio autor.
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A disposigao do grafico indica as propostas como mais propicias quando
estiverem mais distantes a direita e acima. Por isso, as primeiras ideias que seriam
implementadas seriam a possessao de objetos pelo jogador e a movimentagao

desses objetos pelos ambientes.
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6. DESENVOLVIMENTO

6.1. NAMING

O processo de definicho do nome do jogo ocorreu paralelamente ao
desenvolvimento da pesquisa e da concepc¢ao da proposta tematica. Inicialmente,
como parte de um exercicio criativo para visualizar o projeto com maior clareza, foi
adotado o titulo provisério Ghostly Paradise Hotel, derivado de uma sugestao criada
com o uso de uma inteligéncia artificial. Embora tenha cumprido seu papel na fase
de ideacdo, esse nome foi compreendido desde o inicio como temporario, abrindo
espaco para reformulagbes mais alinhadas ao publico-alvo e aos objetivos
comunicacionais do projeto.

Com o avango do desenvolvimento, foram considerados os comentarios e
direcionamentos feitos pelos docentes durante a avaliagao da etapa de pesquisa. A
partir desses apontamentos, foram definidos os seguintes critérios para guiar a

escolha definitiva do titulo:

e Nome escrito em portugués;

e Nome preferencialmente curto (de 8 a 10 silabas);

e Evitar palavras incomuns ou pouco conhecidas;

e Expressar a caracteristica particular dos fantasmas do jogo serem bondosos,
diferentemente do esteredtipo de fantasmas como entidades assombrosas e
maldosas;

e Explicitar ambiente ou servigo de hospedagem estruturante da tematica do

jogo.

Essas diretrizes motivaram a criagdo de um mapa mental com termos
associados ao universo do jogo (Figura 45), possibilitando diversas combinagdes
(Figuras 46 e 47) até que se chegasse ao titulo final: O Hotel Bem-Assombrado. O
nome escolhido cumpre a fungdo de comunicar, de forma clara e acessivel, a
proposta central do projeto: um jogo ambientado em um hotel habitado por

fantasmas bondosos, voltado a um publico infanto-juvenil.
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Figura 45 - Mapa mental de conceitos ligados a proposta do projeto.

Fonte: O préprio autor.

Figuras 46 e 47 - Geragao de alternativas para o nome.
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Fonte: O préprio autor.

A decisdo por utilizar a lingua portuguesa também teve como objetivo
valorizar o contexto de origem do projeto e facilitar a compreenséao e identificagcao
por parte do publico-alvo. Além disso, o titulo apresenta sonoridade simples, facil

memorizagao e boa capacidade de representacdo visual. A possibilidade de
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adaptacdo do nome para o inglés permanece em aberto, caso o jogo venha a ser
divulgado internacionalmente apds sua finalizagdo e apresentacdo em banca

avaliativa de graduacéo.

6.2. NARRATIVA

A construcao narrativa de O Hotel Bem-Assombrado teve inicio a partir de
uma fase de ideagdo descontraida, ainda livre de limitagdes técnicas ou estruturais,
com o objetivo de explorar possibilidades criativas para o enredo. Essa abordagem
inicial permitiu a formulagdo de uma histéria envolvente, com potencial para ser
posteriormente ajustada conforme a adequagado com o publico-alvo do jogo e a
viabilidade de implementacéo dentro da proposta de jogabilidade.

A primeira versdo da narrativa giraria em torno de um hotel antigo, isolado e
decadente, no entanto, ainda frequentado por pessoas que precisassem de um lugar
para passar a noite em meio a longas viagens. O estabelecimento seria gerido por
uma figura excéntrica e carismatica: o anfitrido. Sempre cordial e sorridente, ele
acolheria os jogadores logo na introduc¢do da histéria, apresentando-se como o guia
daquele lugar peculiar. No entanto, algo em sua presenga pareceria fora do lugar —
suas explicagbes evitariam certos detalhes sobre a histéria do hotel e suas palavras,
embora amaveis, sempre viriam carregadas de um tom enigmatico.

Os personagens jogaveis seriam quatro fantasmas presos ao hotel. Cada um
deles teria sido, em vida, um trabalhador do local: um bagageiro, uma cantora de
saldao, um cozinheiro e uma faz-tudo, responsavel pelas manutengdes. Nenhum
deles se lembraria exatamente de como havia morrido, tampouco de quem eram
antes do estranho nevoeiro que agora envolvia as suas memorias. O anfitrido, entéo,
explicaria que todos teriam falecido em acidentes tragicos ocorridos no passado,
consequéncia do estado de abandono do hotel — e agora, como espiritos, poderiam
ajudar a impedir que novas tragédias acontecessem.

O anfitrido diria que desejava a restauragao do hotel, devolver-lhe a gloria e
transformar aquele lugar em um refugio acolhedor. Mas sua motivacédo poderia
parecer ir além da simples hospitalidade. Claramente, haveria algo naquele hotel
que ainda o prenderia ali — algo que ele n&o revelaria a ninguém. Portanto, néo

estaria claro qual seria, de fato, a sua ambi¢cdo com tudo aquilo.
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Além disso, ele garantiria aos espiritos que, caso restaurassem o hotel e
devolvessem-lhe o brilho e a prosperidade, eles alcancariam a liberdade de suas
almas, deixando para tras aquele limbo e seguindo para o descanso eterno. Essa
promessa serviria como a motivagao central da narrativa, e seria 0 que convenceria
os fantasmas a darem o maximo de si na restauragao do hotel.

Juntamente com essa promessa, haveria um senso de urgéncia. Devido ao
estado ruinoso do hotel, se ele ndo fosse restaurado em uma quantidade estipulada
de dias (correspondente a quantidade de fases do jogo), o hotel poderia ruir por
completo, consequentemente nunca encerrando o tormento dos fantasmas. Por isso,
a cada noite, os fantasmas realizariam tarefas e melhorariam a infraestrutura do
hotel, ao agrado despercebido dos hospedes. Eles também teriam a chance de
encontrar comodos esquecidos do hotel, onde estranhos artefatos poderiam ser
coletados — itens antigos que despertariam lembrangcas fragmentadas e
aparentemente desconexas de cada personagem.

Assim, ao longo da narrativa, comegariam a surgir incoeréncias. Por que
certos espacgos do hotel estavam tao intencionalmente escondidos de todos? Por
que alguns dos hospedes reconheciam os fantasmas? E, acima de tudo, por que o
anfitrido evitava falar sobre determinadas alas do prédio? Os fragmentos escondidos
levariam os jogadores a suspeitar que a historia contada pelo anfitrido poderia nao
ser verdadeira. Se alguns dos artefatos fossem apresentados aos personagens
certos, memorias ocultas seriam reveladas, permitindo aos fantasmas reconstruir
suas trajetérias — e, talvez, descobrir que ndo haviam sido vitimas do acaso.

Desta premissa, foram consideradas trés desfechos alternativos para a
histéria. O primeiro seria o final padrao da histdria, obtido quando os jogadores
seguissem fielmente as instrugbes do anfitrido, levando o hotel a sua forma ideal e
levando os fantasmas a outro plano. Entretanto, caso os fantasmas executassem
suas tarefas de forma pouco satisfatéria dentro do tempo disponivel, eles se
deparariam com um final ruim, em que o hotel seria abandonado por todos os
hospedes, desmoronaria e os fantasmas ficariam eternamente presos a ele.

Também haveria um final secreto, com um verdadeiro final bom do jogo,
alcangavel somente se os jogadores recuperassem as memoérias dos fantasmas e
descobrissem a verdade oculta sobre suas mortes, bem como sobre a real natureza
do anfitrido. Nesse desfecho, os fantasmas teriam a oportunidade de enfrentar o

anfitrido, revelando suas verdadeiras intengdes e recuperando suas proprias
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vidas. Isso desfaria a condenagao de seu limbo e encerraria de forma definitiva a
influéncia do anfitrido sobre eles.

As trés possibilidades de finais foram pensadas para ampliar o envolvimento
dos jogadores com a narrativa, recompensando os diferentes graus de exploragéo e
atencao aos detalhes durante as partidas.

Essa proposta inicial de narrativa buscaria equilibrar mistério, humor e
descoberta, oferecendo uma experiéncia rica e espago para que os jogadores,
especialmente do publico infantojuvenil, experimentassem a sensagao de resolver
um enigma aos poucos, guiados por curiosidade e afeto. Além disso, esta proposta
teria o beneficio de oferecer camadas de interpretagcdo e de engajamento emocional.
A partir desse rascunho inicial, a historia seria refinada conforme o desenvolvimento

das mecénicas de jogo e o desenvolvimento dos personagens.

6.3. RECURSOS DE PROJETO

Durante a producéo do jogo, a escolha e utilizagdo de modelos 3D foi uma
etapa fundamental para a construgdo dos cenarios e para a definicdo da atmosfera
visual do hotel. Os objetos utilizados, em especial os mdveis, foram obtidos a partir
de pacotes gratuitos de pacotes disponiveis nas plataformas ltch.io e CGTrader, que
reune uma ampla comunidade de criadores independentes e recursos acessiveis
para desenvolvedores de jogos.

Para garantir coeréncia estética com a proposta narrativa, optou-se por
utilizar principalmente moveis com aparéncia de madeira antiga, evocando um
ambiente de hotel tradicional, com elementos que transmitissem a sensagao de um
espaco envelhecido e com longa historia. Entre os objetos selecionados estao
estantes, cadeiras, mesas, camas, poltronas, balcdes, lareiras, entre outros itens de
mobiliario que ajudaram a compor os diferentes cémodos do cenario.

A selecao foi realizada com atencdo a qualidade visual dos modelos,
priorizando recursos que apresentassem um nivel maior de detalhamento e textura,
fugindo da estética simplificada do low-poly. O objetivo era refor¢ar a imersdo dos
jogadores, destacando o contraste entre o charme decadente do hotel e a presenca
sobrenatural dos personagens.

A Figura 48 apresenta uma amostra dos pacotes de assets pesquisados,

todos devidamente creditados aos seus criadores originais.



Figura 48 - Recursos de jogo buscados.

Fonte - O proprio autor, através da ferramenta Miro.
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6.4. FLUXOGRAMA PRINCIPAL DE JOGO

Consoante a Figura 49, o fluxograma ilustrado apresenta uma visao geral das
principais etapas e possibilidades de interagdo dentro de uma partida do jogo. Seu
objetivo é representar, de forma visual e simplificada, o ciclo basico de gameplay
que se repete a cada "noite" no hotel, nome dado a cada rodada de jogo.

O fluxo se inicia com o comando de inicio da noite, momento em que os
jogadores assumem o controle dos personagens fantasmas e tém um tempo limitado
para explorar o ambiente e realizar agdes. Durante a partida, os jogadores podem
navegar pelos diferentes espagos do hotel, com a possibilidade de encontrar
segredos de cada fase, desbloqueando fragmentos da histéria e contribuindo para a
construgao dos finais alternativos do jogo.

Outra frente de interacdo envolve a realizacdo de tarefas e interagdes com
objetos, com o objetivo de satisfazer os hdéspedes e acumular pontos. A pontuagao é
distribuida tanto pela conclusdo de tarefas como pelo nivel de satisfagdo dos
hospedes atendidos, enquanto agdes negativas, como assustar os hodspedes,
resultam em perda de pontos.

Ao final do tempo estipulado para a rodada, o jogo entra na etapa de
resultados da partida, apresentando o desempenho geral dos jogadores naquela
noite. Em seguida, o ciclo se encerra e os jogadores podem escolher entre
diferentes op¢gdes no menu de pausa, como continuar para a préxima noite, reiniciar
a fase, alterar configuragées ou voltar ao menu principal.

Esse fluxo foi projetado para proporcionar uma experiéncia dindmica e ciclica,
incentivando a exploragao, a colaboragao entre os jogadores e a descoberta gradual

da narrativa por meio das escolhas feitas ao longo das partidas.
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Figura 49 - Fluxograma principal de jogo.

Fonte - O préprio autor, através da ferramenta Figma.

6.5. FLUXOGRAMA DE TELAS DE JOGO

O fluxograma da Figura 50 representa a estrutura geral das telas e interfaces
do jogo, organizando de forma hierarquica o percurso que os jogadores realizam
desde 0 momento em que 0 jogo € iniciado até o seu encerramento.

A navegacdo se inicia pela tela de Menu Principal, que da acesso as
principais funcionalidades iniciais: iniciar uma nova partida, continuar de onde parou,
editar jogadores, acessar as conFiguragdes, consultar os créditos ou encerrar o
jogo.

Ao optar por comegar ou continuar uma partida, o jogador passa pela etapa
de selegcdo e personalizagdo dos jogadores, seguida pela escolha da noite que
deseja jogar (considerando que € possivel revisitar noites anteriores ja
desbloqueadas).

Durante a partida, os jogadores podem acessar o menu de pausa, que
permite acdes como reiniciar a noite, voltar ao menu principal, alterar op¢des de
conFiguragcao ou simplesmente retornar a jogabilidade. Além disso, apos o término
de cada rodada, a tela de resultados da partida € exibida, apresentando o
desempenho da equipe.

Esse fluxo de telas foi planejado para ser intuitivo e de facil navegacéo,

considerando o publico-alvo do projeto, além de seguir as boas praticas de
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organizagdo de Ul em jogos, facilitando o acesso as fung¢des essenciais sem
sobrecarregar o jogador com informag¢des desnecessarias.

Vale ressaltar que, assim como outras partes do projeto, a estrutura de telas
também foi pensada de forma modular e expansivel, permitindo que novas
funcionalidades possam ser adicionadas futuramente sem comprometer a logica

central da navegacao.

Figura 50 - Fluxograma de telas de jogo.

Fonte - O proprio autor, através da ferramenta Figma.

6.6. DESIGN DE Ul

Para o escopo do Trabalho de Conclusao de Curso, foram desenvolvidas uma
capa, uma padronagem e quatro telas principais de interface (Figuras 51 a 56),
como uma ideacédo inicial e uma demonstracdo de conceito visual para o jogo. As
telas criadas foram: Menu Principal, Selecdo de Jogadores, Escolha de Noite e Tela
de Pausa. Essa escolha limitada de telas teve como objetivo representar de forma
concisa as etapas mais importantes da navegacao dentro do jogo, sem aprofundar
em uma produc¢ao visual definitiva.

A producdo dessas telas envolveu o uso de ferramentas de inteligéncia
artificial como apoio para a composic¢ao grafica inicial, sobretudo no que diz respeito
a cores, posicionamento de elementos e estrutura de layout. No entanto, foram feitas
alteragdes manuais significativas, principalmente na tipografia, além de ajustes na

diagramacao para garantir melhor hierarquia visual e legibilidade.
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E importante ressaltar que a proposta dessas telas foi conceitual e
experimental, servindo apenas como um exemplo de direcionamento estético e
funcional, sem a pretensédo de apresentar um design finalizado ou comercialmente
viavel. Caso o projeto venha a ser desenvolvido de forma profissional no futuro, a
intengdo seria contratar uma equipe especializada de designers e ilustradores para
recriar toda a identidade visual do jogo, incluindo a produgao de interfaces mais
refinadas, animagdes de transigcdao, e também a criagdo de cutscenes com maior
qualidade artistica.

Assim, as telas apresentadas neste projeto cumprem o papel de reforgar a
atmosfera do jogo e ilustrar o fluxo de navegacao planejado, servindo como um

ponto de partida visual para possiveis desdobramentos futuros.

Figura 51 - Capa do jogo O Hotel Bem-Assombrado.

Fonte - O proéprio autor, através da ferramenta de geracdo de imagens ChatGPT.
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Figura 52 - Tela de adi¢do e personalizagéo de jogadores do jogo O Hotel Bem-Assombrado.

Fonte - O proprio autor, através da ferramenta de geragéo de imagens ChatGPT e edig¢des via Figma.

Figura 53 - Tela de opgbes do jogo O Hotel Bem-Assombrado.

Fonte - O proprio autor, através da ferramenta de geragéo de imagens ChatGPT e edi¢des via Figma.
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Figura 54 - Tela de selecao de fases do jogo O Hotel Bem-Assombrado.

Fonte - O proprio autor, através da ferramenta de geragédo de imagens ChatGPT e edi¢des via Figma.

Figura 55 - Overlay de pausa do jogo O Hotel Bem-Assombrado.

Fonte - O proprio autor, através da ferramenta de geragao de imagens ChatGPT e edigcbes via Figma.
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Figura 56 - Padronagem para tela de carregamento do jogo O Hotel Bem-Assombrado.

Fonte - O proprio autor, através da ferramenta Figma.

6.7. MUSICAS DE AMBIENTAGAO

A escolha da trilha sonora € um elemento fundamental na construgao da
atmosfera de um jogo digital, contribuindo diretamente para a imersdo e a
experiéncia emocional do jogador. No desenvolvimento de O Hotel
Bem-Assombrado, foram selecionadas musicas com base em seu humor, estilo e
adequacéo aos diferentes momentos da experiéncia de jogo.

As faixas escolhidas fazem parte do acervo disponivel no site Hooksounds,
uma plataforma que oferece musicas livres de royalties para uso em projetos
audiovisuais, incluindo jogos digitais. Vale destacar que, embora as musicas estejam
disponiveis para escuta e selecdo durante o processo de desenvolvimento, o uso
delas na verséo final do jogo requer a aquisicdo de uma licenga paga. Durante esse
processo, buscou-se alternativas livres de direitos autorais, mas a variedade de
opgdes com a qualidade desejada e com o perfil sonoro adequado ao jogo
mostrou-se limitada. Por isso, € recomendado que, em futuras versdes, seja feita a
substituicdo por trilhas sonoras livres de direitos ou de autoria prépria.

Para auxiliar no processo de escolha das musicas mais adequadas ao jogo,
foi elaborada uma tabela comparativa com diferentes opg¢des disponiveis na

plataforma citada. Nela, foram analisados aspectos como o contexto de uso, o
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género musical, o humor transmitido e uma nota de avaliagdo subjetiva atribuida

durante o processo.

Recursos de jogo - Musicas

Nome

Link

Contexto de uso

Género

Humor

Nota

Spring is
Coming

https://www.hooksounds.
com/rovalty-free-music/sp
ring-is-coming/2198959/

Menu inicial

Cinemato
grafico

Inspirador,
Emocional

9.6

A Hopeful
Story

https://www.hooksounds.
com/rovalty-free-music/a-
hopeful-story/2391377/

Menu inicial

Classico,
Sazonal

Esperancoso,
Emocional

8.0

Echoes of
Romance

https://www.hooksounds.

com/rovalty-free-music/e
choes-of-romance/25008
70/

Partida de jogo

Classico

Romantico,
Pacifico

10

Flower
Garden

https://www.hooksounds.

com/rovalty-free-music/fl

ower-garden/530422/

Partida de jogo

Classico,
Sazonal

Diversao,
Pacifico

8.8

Holiday Spirit

Partida de jogo

Classico,
Sazonal

Esperancoso

8.6

Warm City
Night

https://www.hooksounds.

arm-city-night/1048279/

Créditos

Classico,
Cinemato
grafico

Emocional,
Elegante

10

Blossom of
Happiness

https://www.hooksounds.
com/rovalty-free-music/bl
ossoms-of-happiness/250

5068/

Créditos

Piano

Pacifico

7.3

A partir dessa analise, foram definidas trés musicas principais, cada uma

destinada a um momento especifico da experiéncia de jogo: 0 menu principal, a

partida de jogo e os créditos finais.

e Menu Inicial — Spring is Coming

Para o menu principal, a proposta foi utilizar uma musica que combinasse

calmaria e mistério, criando um primeiro contato suave com o jogador, mas ja

introduzindo uma leve sensagao de tensédo, em antecipagao ao desafio que o

espera. A faixa escolhida possui um tom cinematografico, com uma atmosfera


https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/spring-is-coming/2198959/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/spring-is-coming/2198959/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/spring-is-coming/2198959/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/a-hopeful-story/2391377/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/a-hopeful-story/2391377/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/a-hopeful-story/2391377/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/echoes-of-romance/2500870/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/echoes-of-romance/2500870/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/echoes-of-romance/2500870/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/echoes-of-romance/2500870/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/flower-garden/530422/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/flower-garden/530422/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/flower-garden/530422/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/holiday-spirit/1317731/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/holiday-spirit/1317731/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/holiday-spirit/1317731/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/warm-city-night/1048279/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/warm-city-night/1048279/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/warm-city-night/1048279/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/blossoms-of-happiness/2505068/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/blossoms-of-happiness/2505068/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/blossoms-of-happiness/2505068/
https://www.hooksounds.com/royalty-free-music/blossoms-of-happiness/2505068/
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inspiradora e emocional, ideal para estabelecer o clima de expectativa e
preparacido para a experiéncia que esta por vir. Além disso, por suas
caracteristicas sonoras, a musica também se mostra uma excelente candidata

para compor a trilha de um futuro trailer do jogo.

e Partida de Jogo — Echoes of Romance
Durante a experiéncia de jogo, a intencao foi criar uma atmosfera divertida,
mas ainda com uma leve tensao e mistério, em consonancia com o tema de
um hotel assombrado. Esta faixa apresenta uma sonoridade classica,
romantica e pacifica, mas com nuances melddicas que sustentam um clima

de leve suspense, sem perder o tom ludico e acessivel para o publico-alvo.

e Créditos — Warm City Night
Para os créditos finais, foi selecionada uma trilha com carater mais classico e
emocional, que ajudasse a criar uma sensacgao de encerramento e reflexao
apos a experiéncia do jogo. “Warm City Night” possui um estilo
cinematografico com um tom elegante e emotivo, funcionando como uma

despedida sonora que valoriza o fechamento da jornada do jogador.

Essa selegao sonora visa a criar transi¢gdes harménicas entre os momentos
de navegacédo, jogo e encerramento, reforcando as emogdes desejadas em cada
etapa da jornada dentro do jogo.

Por questdes de prazo e limitagbes de tempo no cronograma de
desenvolvimento, ndo foi possivel implementar as musicas dentro do protétipo
funcional. No entanto, todas as escolhas foram registradas e documentadas, de

modo que possam ser integradas em uma proxima versao do projeto.

6.8. CAPACITACAO EM GODOT

Durante a formagdo no Bacharelado em Design, os conteudos abordados
incluiram fundamentos de programagdo e boas praticas de design de jogos,
oferecendo uma base conceitual importante para o desenvolvimento deste projeto.

Esses conhecimentos prévios foram essenciais para compreender a légica por tras
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da programagao de jogos, mesmo sem experiéncia pratica anterior com uma game
engine especifica.

Ao iniciar o desenvolvimento do TCC, a escolha da game engine Godot foi
motivada por ser uma ferramenta open-source, de facil acesso e com uma
comunidade ativa, que disponibiliza uma grande variedade de materiais de apoio.
Considerando que, independentemente da engine selecionada, haveria uma curva
de aprendizagem significativa, ndo houve preferéncia prévia entre Godot, Unity ou
Unreal, por exemplo. A definicado pela Godot ocorreu em funcao de sua leveza, da
linguagem de programagdo intuitiva (GDScript) e da sua capacidade de
desenvolvimento 3D com bom desempenho, o que se mostrou adequado ao escopo
€ aos prazos do projeto.

O processo de capacitacdo na Godot foi conduzido de forma autodidata e
progressiva, adotando uma combinagédo de métodos de aprendizado:

e Consulta frequente a documentacgao oficial da Godot Engine, com o objetivo
de compreender fungdes, classes e boas praticas de uso;

e Visualizagdo de tutoriais em video, especialmente por meio do YouTube,
abrangendo desde conceitos basicos da engine até topicos avangados, como

I6gica de programagcao e fisica aplicada ao jogo;

e Elaboracao de anotagdes proéprias, facilitando a organizagao e rapida consulta

dos conteudos aprendidos — conforme as Figuras 57 a 61;

e Uso ocasional de ferramentas de inteligéncia artificial, como recurso para
esclarecer duvidas especificas e buscar solugdes para problemas de

implementagao.

Essa abordagem permitiu um avango consistente no dominio da Godot,
possibilitando a estruturagdo de cenas, a programagédo de interagdes basicas, o
controle de sistemas fisicos e a implementagdo das principais mecanicas de
gameplay previstas no projeto.

Embora os conhecimentos adquiridos representem apenas uma introdug¢ao ao
potencial completo da plataforma, a capacitagcdo foi suficiente para viabilizar o
desenvolvimento de um protétipo funcional, incluindo sistemas de movimentacao,
interacdo com objetos, transicdo entre cenas e a execugdo do ciclo de gameplay

definido no fluxograma principal.
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Figuras 57 a 61 - Exemplos de anotagbes durante aprendizagem da Godot.

Fonte - O proprio autor.

6.9. DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

O desenvolvimento do protétipo foi pautado pela aplicagdo de praticas da
Programacgao Orientada a Objetos (POO) — descrita em diversas obras académicas,
como em An Introduction to Object-oriented Programming, de Timothy Budd (1991),
que serviu de guia no contexto deste trabalho. Um dos recursos adotados foi a
estratégia de composicdo em detrimento da estratégia de heranca. Essa escolha
metodoldgica teve como objetivo garantir maior flexibilidade e escalabilidade ao
cbdigo, aspectos fundamentais em projetos de jogos digitais que demandam ajustes
frequentes e expansdes ao longo do processo de desenvolvimento.

A estratégia de composicao consiste na constru¢cdo de objetos complexos a
partir da combinagdo de objetos menores, cada um responsavel por uma
funcionalidade especifica. Em vez de criar longas cadeias de heranga, nas quais
classes-filhas dependem diretamente de classes-pai para herdar comportamentos, a
composicdo permite que diferentes objetos compartihem e combinem
funcionalidades de forma modular.

Uma analogia que ajuda a ilustrar essa diferenga é pensar na montagem de
um brinquedo de blocos: com a composicdo, cada bloco representa uma
funcionalidade isolada, podendo ser facilmente adicionado, removido ou

reorganizado sem impactar os demais. Ja na heranga, o resultado se assemelha a
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uma estrutura de pecas coladas, onde alteragdes em uma parte fundamental podem
comprometer toda a construcéo.

Com a adogado da composi¢cao, o desenvolvimento do jogo ganhou maior
maleabilidade, facilitando a criagdo de variagbes de comportamento entre os objetos

e reduzindo a dependéncia entre diferentes partes do cédigo.

6.9.1. Movimentagao basica

Inicialmente, foi criado um novo projeto na Godot, onde foram inseridos e
posicionados objetos no editor tridimensional para realizar um primeiro
reconhecimento das funcionalidades da game engine. Elementos basicos como
chao, paredes, o jogador, um objeto interativo, uma escada e uma camera foram
adicionados (Figura 62). Para cada um deles (com excegdo da camera), foram
definidos tanto os modelos visuais quanto formas simplificadas de colisdo. Em
seguida, foi desenvolvido um script para o jogador, permitindo que ele fosse
influenciado pela gravidade e pudesse se movimentar a partir dos comandos do

usuario.

Figura 62 - Projeto em Godot com modelos simples.

Fonte - O proprio autor.
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As primeiras versdes do programa foram de grande importancia pois seria
com base nelas que se estruturaria o funcionamento de todo o restante do projeto.
Por isso, investiu-se tempo para garantir que a velocidade do movimento fosse
ajustada corretamente, que a rotagcdo fosse condizente com a diregdo que ele
seguisse e que objetos pudessem ser deslocados por esse movimento. Por fim, para
gue o movimento do jogador acontecesse de forma mais suave, o seu deslocamento

também foi programado com uma leve desaceleragao.

6.9.2. Aplicagao de texturas e iluminacao

Simultaneamente ao acréscimo de funcionalidades ao jogo, foram
pesquisadas formas de melhorar a sua apresentacdo grafica. Duas provisdes
essenciais foram a criagdo de materiais para os objetos, utilizando variagbes de
cores, texturas e refletividade, e a criacdo de pontos de luz no ambiente. Quando
combinados, eles tornavam o ambiente mais aconchegante e com melhor contraste,

como pode ser observado na Figura 63.

Figura 63 - Primeira versao do protétipo contendo texturas e iluminagao.

Fonte - O proprio autor.

6.9.3. Selecao de objetos

A implementacdo de uma funcionalidade de selegdo de objetos mostrou-se
fundamental para o desenvolvimento do protétipo, tendo em vista que quaisquer

interagcbes com o ambiente de jogo dependeriam diretamente dessa mecanica. Ela
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foi baseada em uma area de interagdo vinculada a cada jogador. Essa area, na qual
tratava-se de uma zona esférica de detecgcdo ao redor do personagem, foi
programada de modo a identificar todos os objetos proximos que fossem passiveis

de interacgao. Ela foi destacada nas Figuras 64 a 66, para melhor visualizagao.

Figura 64 a 66 - Capturas de tela com destaque a area de selegcao de objetos.

Fonte - O proprio autor.

Sempre que um objeto adentrasse essa area, ele seria automaticamente
adicionado a uma lista de objetos, organizada de forma que os objetos detectados
mais recentemente ocupariam as primeiras posi¢cdes, enquanto os mais antigos
permaneceriam ao final. Além disso, sempre que um objeto saisse da area de
interacao, ele seria imediatamente removido desta lista.

O objeto considerado como selecionado sempre seria o primeiro elemento da
lista, ou seja, aquele detectado com mais brevidade. Essa estratégia de selegao
(demonstrada na Figura 67) se mostrou eficiente na maioria dos casos, garantindo

que o jogador estivesse sempre conectado ao objeto mais relevante e préximo.



Figura 67 - Diagrama apresentando ordem de detecgéo de objetos.

Fonte - O proprio autor, através da ferramenta Figma.
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Embora a selegado automatica fosse conveniente, ponderou-se a necessidade
de oferecer ao jogador um maior grau de controle em situagbes nas quais varios
objetos estivessem préximos simultaneamente. Por essa razao, foram introduzidos
dois novos comandos ao jogador (representados na Figura 68), os quais permitiriam
alternar manualmente a selegao entre os objetos disponiveis na lista.

Para selecionar o objeto anterior entre os detectados, isto €&, realizar a rotagéo
da lista para a direita, o jogador poderia utilizar os botdes superiores direitos do
controle (LB ou LT). Ja para selecionar o ultimo objeto posterior da lista, ou seja,
rotacionar a lista para a esquerda, os comandos disponiveis seriam os botbdes
superiores esquerdos (RB ou RT). Esses controles garantiriam ao usuario navegar

entre os objetos passiveis de interagcao de forma rapida e intuitiva.



Figura 68 - Diagrama de funcionamento da mecéanica de selecédo de objetos.

Fonte - O préprio autor, através da ferramenta Figma.
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Além da implementacdo dos controles de navegacao na lista de objetos, foi
necessario desenvolver uma solugao que tornasse visivel ao usuario o elemento
atualmente selecionado. Para isso, foi adotado um sistema de destaque visual
(Figura 69), no qual a selegéo seria realgada com um contorno colorido, utilizando a
mesma cor do personagem controlado pelo jogador. Essa decisdo visou a garantir
uma identificacao rapida e intuitiva, tornando o funcionamento da interagao evidente

durante a experiéncia de jogo.

Figura 69 - Captura de tela apresentando contornos em objetos selecionados.

Fonte: O préprio autor.

6.9.4. Mecanica de possessao

Com a movimentacao funcionando de forma satisfatoria, iniciou-se a
implementagéo da principal mecénica do jogo: a possessao de objetos (Figuras 70 a
73). Uma alternativa viavel para essa funcionalidade foi fazer com que o jogador
identificasse automaticamente o objeto mais préximo dele e, ao receber o comando
de um botdo, fosse transformado inteiramente no objeto selecionado, ou seja,
adotando sua aparéncia e sua forma de colisdo. Quando o botdo de acio fosse
pressionado novamente, o jogador voltaria a ser um fantasma e o objeto seria
posicionado na ultima posigdo que o jogador esteve. Além disso, seria necessario
ocultar e desativar a colisdo do objeto possuido, senao ele interferiria na navegacao

do jogador.
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Figuras 70 a 73 - Funcionamento da mecanica de possesséo.

Fonte - O proprio autor.

Em um primeiro momento, a execuc¢ao dessa funcionalidade foi comprometida
por dificuldades decorrentes da sobreposicdo de objetos. Sempre que o jogador saia
da possessao, tanto ele quanto o objeto atravessavam o chao. Logo, foi preciso
deslocar ambos ligeiramente para cima ao ativar ou desativar a possessao.

No entanto, mesmo tendo resolvido este problema, outro se tornou nitido,
pois 0 objeto era arremessado para muito longe quando a possessao era
desativada. Isso acontecia porque quando o objeto era posicionado na mesma
posicado do jogador, o programa entendia que estavam colidindo e, por isso, aplicava
um forte impulso ao objeto. Para resolver isso, foi definido um reposicionamento do
jogador para frente de onde estivesse andando até a possessao ter terminado.

Eliminados esses erros, a parte principal da mecénica ja estava
implementada. No entanto, tornava-se evidente que a ag¢do nao podia ser
considerada completa como estava, pois em casos nos quais diferentes jogadores
assumissem o controle de objetos, como seria possivel identificar quem esta
controlando cada item? Ainda havia a auséncia de indicagdes visuais.

Desse modo, a mecanica incluiu também mudancas na aparéncia dos
objetos. Uma delas foi um contorno da cor do jogador (Figura 74), que foi
programado para ser aplicado ao objeto sempre que ele fosse selecionado, para que
fosse possivel identificar o objeto em selegdo. Outra mudanga foi distinguir cada

objeto sob possessao ao tornar a sua cor correspondente a do jogador (Figura 75).
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Figuras 74 e 75 - Cores aplicadas em selegao e possessao de objetos.

Fonte - O proprio autor.

ApoOs alguns testes realizados pelo autor com o controle de videogame
pretendido para o jogo, notou-se a necessidade de um ultimo refinamento da
mecénica. Por vezes, quando o botdo de acdo era pressionado, o programa
acidentalmente acionava duas vezes seguidas. Com isso, ora aparentava-se que
nada acontecia, ora o comando fazia com que o jogador saisse de um objeto e
entrasse imediatamente em outro — sendo que n&o seria esta a intengédo do usuario.
Por isso, foi definido um curto intervalo de espera entre um primeiro acionamento e
um segundo consecutivo, com duragdo menor do que 1 segundo, assim resolvendo

este funcionamento nao intencional.

6.9.5. Insercao de moéveis e objetos

Para tornar o ambiente do jogo mais coerente com a proposta, foram
inseridos mais elementos para caracteriza-lo como um cémodo de hotel (Figura 76).
Os modelos tridimensionais que ja haviam sido baixados e preparados para
utilizacao, foram arranjados pensando em uma disposi¢gao coerente com o espago e

a funcionalidade.
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Figura 76 - Quarto com moveis inseridos.

Fonte - O préprio autor.

Enquanto eram adicionados os mdveis, cogitou-se torna-los também
interativos, possibilitando serem possuidos pelos jogadores. Todavia, por limitagcdes
técnicas, eles nado puderam ter essa funcionalidade aplicada, pois os modelos
importados de repositorios ndo seguiam a mesma estrutura de componentes, o que
fazia com que os scripts de programagdo nao funcionassem corretamente e
impedissem o jogo de funcionar.

Reconhecida esta dificuldade, ponderou-se sobre o tempo necessario para
tornar o funcionamento viavel a todos novos objetos inseridos e discutiram-se
possibilidades com o docente orientador. Eventualmente, optou-se por tornar esta
limitagdo uma decisdo intencional de design para o0 jogo, porque
(surpreendentemente) ela poderia trazer beneficios para a jogabilidade.

Sendo possivel interagir com todos os elementos do cenario, um usuario
poderia ser distraido e ter mais dificuldade para chegar as solugbes de problemas,
porque teria de testar mais possibilidades e opc¢des antes de fazer escolhas
apropriadas. Por outro lado, apresentar uma selecao restrita de objetos disponiveis
para interagao poderia direcionar melhor o usuario, pois haveria menos tentativas e
erros envolvidos no processo de resolucao de tarefas.

Ao longo desta decisdo, uma questdo que surgiu foi: como distinguir os
objetos fixos do cenario com os objetos interativos? Até este momento, a mobilia
tinha textura de madeira, enquanto os objetos interativos tinham cores unicas,

aplicadas por inteiro uniformemente (Figura 77). As cores uniformes, por mais que
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anteriormente fossem uma opcgéao proviséria, foram mantidas, visto que contrastavam
eficientemente com o cenario e com a mobilia, além de visualmente atrairem a

atencao, instigando jogadores a se aproximarem.

Figura 77 - Quarto com moveis e objetos inseridos.

Fonte - O proprio autor.

6.9.6. Adicao de mais jogadores

Neste momento, o protétipo tinha disponivel a mecanica de possessédo e um
cémodo repleto de objetos. Com isso, em tese, ja seria possivel testar a usabilidade
dos controles. Todavia, como a colaboracdo era um aspecto fundamental do
conceito deste projeto, a implementagdo de um prototipo multijogador ainda
antecedia os testes.

Como um primeiro passo para acrescentar mais jogadores, foram escolhidas
5 cores diferentes para os fantasmas controlaveis por jogadores: amarelo, verde,
azul, vermelho e branco. As quatro primeiras cores correspondiam, respectivamente,
aos usuarios de numero 1 a 4, enquanto a cor branca tratava-se de um “coringa”,
que seria atribuido a um fantasma que poderia ser controlado por qualquer controle
conectado a plataforma de jogo — ele serviria exclusivamente para testes do jogo. As
tonalidades foram ajustadas para que nao estivessem com saturagdo excessiva,
formando uma paleta harménica entre si e em relagdo ao restante do cenario —

conforme ilustrado na Figura 78.
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Observa-se que a cor branca nao estaria disponivel para os jogadores porque
buscava-se distinguir os personagens deste projeto com a imagem estereotipada do
fantasma, assim trazendo uma identidade mais Unica ao jogo e corroborando a ideia
de que seriam bondosos, sendo eles apresentados com cores vividas e

acolhedoras.

Figura 78 - Novas coloragdes para jogadores.

Fonte - O préprio autor.

Definidas as cores, investiu-se tempo em programar uma forma de fazer com
que a mecanica de selecdo (Figura 79) e a mecanica de possessao (Figura 80),
funcionassem para cada fantasma inserido em cena. Até entéo, o registro de objetos

detectados estava associado somente ao primeiro jogador em cena.
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Figura 79 - Coloragao de contornos de selegéo para cada jogador.

Fonte - O proprio autor.

Figura 80 - Coloracéo de objetos sob o controle de jogadores.

Fonte - O proprio autor.

6.9.7. Mecanica de levitagao

Tendo em mente que uma das possiveis tarefas do jogo seria organizar o
objetos nos ambientes, logo observou-se um problema evidente: como posicionar

objetos acima de mobveis? Em resposta, havia duas alternativas principais: 1)
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posiciona-los automaticamente de forma correta quando estivessem proximos ao
movel ou 2) introduzir alguma mecanica que permitisse 0 movimento vertical.

A primeira possibilidade, em teoria, poderia ser mais simples em um primeiro
momento, pois bastaria definir uma posi¢cdo padrdo sobre alguns dos moveis para
posicionar certos objetos. Por outro lado, posicionar objetos automaticamente em
outros lugares reduziria a liberdade do usuario de poder fazer esse posicionamento
da maneira que quisesse, sem mencionar que requeriria mais animacgodes para que
esse deslocamento n&o ocorresse abruptamente, como por uma teleportacéo.

Ja a segunda opcéo, além de dar maior autonomia ao usuario, possibilitaria
novas formas de navegacao pelo ambiente de jogo, o que poderia tornar a
experiéncia mais interessante.

Por essas razdes, optou-se pela implementacdo de uma nova mecanica de
levitagdo — conforme as Figuras 81 a 86 — que condizia com o contexto do jogo e
expandia a movimentagdo do usuario. Isso também resgatava outra ideia de
interacao de grande prioridade, que era poder mover objetos livremente.

O desenvolvimento desta funcionalidade foi baseada na velocidade vertical do
jogador para funcionar. Estando o jogador sobre alguma superficie, ele poderia
pressionar um botdo e isso o aceleraria em diregdo para cima. Quando chegasse a
uma velocidade limite, essa aceleragdo cessaria e ele passaria a cair, podendo

voltar a subir somente quando encostasse sobre alguma superficie novamente.

Figuras 81 e 82 - llustragdo da mecanica de levitagao.

Fonte - O préprio autor.

Isso era o bastante para fazer ele subir e cair, mas como ele poderia

continuar no ar? A solugcdo pensada foi definir uma velocidade maxima de queda



105

para permitir ele a voltar a subir. Assim, o jogador adquiriu um movimento de

flutuacao pendular, imitando uma levitagao coerente com a de um fantasma.

Figuras 83 a 86 - Mecénica de levitagdo com botéo pressionado.

Fonte - O proprio autor.

6.9.8. Modelagem do 1° piso do hotel

Considerando a preocupagédo com o teste do jogo ser mais coerente com a
proposta do projeto, testar o prototipo com somente um unico local ndo faria sentido.
Restringir os jogadores ao espago de uma sala tornaria a experiéncia muito
limitante, reduzindo as possibilidades de exploragcao e a necessidade de articulagao
para resolver tarefas. Logo, entendeu-se a demanda de expandir o tamanho do
ambiente navegavel pelos usuarios.

Logo, novos comodos foram idealizados para O Hotel Bem-Assombrado,
levando em consideragao a criacdo de uma ambientac&o imersiva e coerente com a
proposta narrativa do jogo. Essas ideias foram comunicadas a uma estudante do
curso de arquitetura da FAU-USP e a ela foi solicitado que projetasse a planta do
primeiro piso do hotel (Figuras 87 e 88), tomando como base elementos tipicos do
design de interiores de hotéis antigos, com corredor amplo, disposi¢cao simétrica dos
quartos e espacos comuns bem definidos. Isso garantiu que a ambientagcao se

tornasse verossimil e funcional.
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Figuras 87 e 88 - Plantas da primeira fase d’O Hotel Bem-Assombrado.

Fonte - Beatriz Januaria de Franga (2025).
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A planta do 1° piso € composta por uma recepcao central, com acesso frontal
principal, e por um corredor lateral que conduz aos quartos. Ao todo, a concepgao
original previa quatro quartos neste andar. No entanto, no protétipo final foram
implementados apenas os dois primeiros quartos (um de cada lado), devido a
limitagdes de desempenho durante os testes. O jogo apresentava um intenso uso da
memoria computacional, o que tornava a execugao do programa lenta e prejudicial
para a jogabilidade. Essa limitagdo exigiu, de forma temporaria, a reducdo da
complexidade dos elementos modelados. Apesar disso, com o aprimoramento do
jogo, a intencgao final é que o projeto seja completado com todos os quatro quartos
planejados originalmente.

Diferentemente de uma edificagdo convencional, o projeto do hotel nao inclui
escadas funcionais entre os andares, uma vez que cada pavimento representa uma
fase independente no jogo. Essa decisdo foi tomada intencionalmente, com o
objetivo de separar os desafios e cenarios de cada fase, evitando transi¢des fisicas
diretas entre os niveis. No entanto, considerando aspectos narrativos, seria
interessante incluir uma escada simbdlica — inacessivel aos fantasmas e ao jogador
— para reforgar a ideia de que os héspedes poderiam se deslocar entre os andares,
contribuindo para a verossimilhanga do ambiente dentro da logica interna do jogo.
Assim, mantém-se uma linguagem arquitetdbnica coerente com a proposta de
gameplay segmentado, sem comprometer a imersao narrativa.

Durante o processo de modelagem, foi identificada a auséncia de um
banheiro social na regido da recepg¢do, o que representa uma falha funcional no
layout atual. Esse elemento devera ser incorporado em futuras atualizagbes do
projeto, de forma a oferecer maior realismo e completude ao espaco, além de
atender melhor a logica arquiteténica de um hotel tradicional.

A modelagem foi feita com atengdo aos detalhes de texturas, iluminagéo e
elementos decorativos que reforcam a estética assombrada e o clima de mistério do
jogo, contribuindo para a experiéncia do jogador e a imersao no universo proposto.

O projeto do primeiro piso d’O Hotel Bem-Assombrado também contempla a
implementagcdo de ambientes funcionais, essenciais ao cotidiano de um hotel
(mesmo que em um universo ficticio e fantasioso, como o proposto pelo jogo). Entre
esses espacos, destacam-se a cozinha, a copa e a despensa, organizadas de forma

integrada e estratégica em um dos blocos de servigo do edificio.
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A cozinha foi projetada com proporgbes generosas, permitindo a
movimentagao fluida de personagens e a possibilidade de insercdo de multiplos
elementos interativos, como utensilios, fogbes, mesas de preparo e até eventos
especificos do enredo. Sua ambientacdo segue a estética geral do jogo, com
predominédncia de materiais envelhecidos, iluminacdo baixa e objetos
propositalmente fora do lugar para criar uma atmosfera de mistério.

Anexas a cozinha, a copa e a despensa funcionam juntas como um espago
de apoio, mais compactos, idealizados para tarefas como a montagem de bandejas,
armazenamento de lougcas e alimentos ou pequenas refeicbes. Suas posicdes

facilitam a transigdo entre a cozinha e os demais ambientes do hotel.

6.9.9. Movimentagao da camera

Acrescentar novos comodos gerou uma série de questionamentos sobre o
funcionamento do jogo e a visualizagdo da cena. Como permitir que os jogadores se
distanciassem uns dos outros e ainda assim permanecessem visiveis na tela? Faria
sentido manter uma visualizagdo unica, compartilhada por todos os jogadores? Ou
seria mais adequado adotar uma divisdo de tela, permitindo que cada participante
tivesse sua propria visdo do ambiente? Além disso, surgiram duvidas sobre como
mostrar o interior de cobmodos posicionados atras de outras estruturas, sem
comprometer a leitura espacial da interface.

Manter o jogo em uma tela unica significaria limitar todos os jogadores a
permanecerem no mesmo cédmodo durante toda a partida, pois o afastamento entre
eles tornaria inviavel sua visualizagdo e a interacdo com os arredores. Outra
alternativa seria atrelar a camera a um unico jogador — como acontece em jogos
com lider de equipe — obrigando os demais a acompanha-lo constantemente, o que
prejudicaria a autonomia de exploragao e poderia gerar frustragao entre os usuarios.

A partir dessas reflexdes, a opgao mais coerente com a proposta do projeto
foi a adogdo de uma divisdo de tela (comumente chamada de split-screen). Para
aprofundar a solugdo, foram analisadas referéncias de jogos multijogador local que
enfrentaram desafios semelhantes. Jogos como LEGO® Pirates of the Caribbean:
The Video Game e Divinity: Original Sin 2 apresentam solug¢des particularmente
interessantes para o gerenciamento de cadmeras em partidas cooperativas locais.

Como visto nas Figuras 89 a 94, ambos adotam um sistema de divisdo dindmica de
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tela, no qual a visualizagdo dos jogadores permanece unificada enquanto eles estéo
proximos, mas se divide automaticamente em multiplas telas quando os
participantes se afastam, garantindo a autonomia de movimento sem comprometer a
visibilidade individual de cada um.

Figuras 89 a 92 - Divisdo dindmica de tela do jogo LEGO® Pirates of the Caribbean: The Video
Game.

Fonte - LEGO® Pirates of the Caribbean: The Video Game (2011).

Figura 93 e 94 - Divisdo dinamica de tela do jogo Divinity: Original Sin 2.

Fonte - Divinity: Original Sin 2 (2016).

Assim, inicialmente, a intencao era implementar uma solugdo mais dinamica e
responsiva, onde a tela se divide apenas quando necessario, adaptando-se a
movimentacdo dos jogadores. No entanto, limitacdes técnicas, dificuldades de

programagao e o tempo disponivel para o desenvolvimento do protétipo
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impossibilitaram essa abordagem. Como solugdo viavel dentro das condi¢gdes do
projeto, foi adotada uma divisdo de tela fixa que, embora mais simples, atendeu a
necessidade principal de permitir a navegagao independente de cada jogador pelos
diferentes coémodos.

Essa solugao também serviu como um passo experimental para avaliar, nos
testes de usabilidade, a clareza visual e a compreensdo das mecanicas de
navegacao por parte dos usuarios, fornecendo base para melhorias em futuras
versdes do jogo.

A movimentagdo de camera no prototipo foi projetada para garantir que cada
jogador tivesse uma visao adequada do ambiente em que se encontra, mesmo com
a limitagao técnica de uma tela dividida fixa. Cada cémodo do hotel possui uma
posicao de camera pré-definida, cuidadosamente escolhida para proporcionar uma
visao ampla e funcional do espaco.

O sistema funciona da seguinte forma: cada cémodo verifica constantemente
quais jogadores estao presentes em seu interior. Quando um jogador entra por
completo em um novo ambiente, essa informacdo é comunicada a respectiva
camera, que entdo reposiciona-se automaticamente para o angulo pré-estabelecido
daquele cdmodo. Esse comportamento se aplica de forma independente para cada
jogador e, consequentemente, para cada uma das telas na divisao de tela.

Em termos de enquadramento, as cameras adotam majoritariamente uma
perspectiva superior diagonal, semelhante ao que € visto em jogos de estratégia ou
de decoragao de ambientes. Essa escolha visa oferecer uma visado geral do espago
e dos objetos interativos. Ja nos corredores do hotel, onde o espacgo é mais estreito,
a camera assume uma vista superior (top-down), garantindo melhor orientagao
espacial para os jogadores durante o deslocamento.

Esse sistema de cameras, apesar de simples em sua implementagao inicial,
abre margem para futuras melhorias, como uma movimentagdo suave entre as
posicoes pré-definidas das cameras nos ambientes e a adogao de uma divisao
dinamica de tela, que permitiria uma transicdo ainda mais fluida entre os diferentes
enquadramentos, aproximando-se das solugbes encontradas em jogos como
LEGO® Pirates of the Caribbean: The Video Game e Divinity: Original Sin 2.
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6.9.10. Layout definitivo de controles

A fim de sintetizar de forma clara todas as mecanicas disponibilizadas para o
jogador, os comandos possiveis foram esquematizados em um diagrama (Figura
95), indicando visualmente em um controle de videogame quais as agdes de cada

botao quando pressionado em uma partida de jogo.

Figura 95 - Layout de comandos de controle.

Fonte - O préprio autor, através da ferramenta Figma.

6.10. TESTES DE USABILIDADE

A realizagdo dos testes de usabilidade foi planejada de acordo com o estagio
de desenvolvimento alcangado pelo projeto. Até o momento da aplicagdo, foram
produzidas duas versbes de protétipo, cada uma com diferentes niveis de
complexidade e funcionalidades.

A primeira versao apresentava um unico comodo — um quarto — em tela cheia,
contendo mobiliario com aparéncia antiga. Nessa etapa, cinco objetos interativos
podiam ser possuidos pelo jogador, sendo destacados visualmente por meio de
cores distintas em relagao ao restante do ambiente.

Na segunda versdo, foram introduzidas novas dindmicas de navegacgao e

percepcao espacial. O protétipo passou a contar com multiplos cémodos e a
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interface foi adaptada para uma tela dividida, permitindo ao jogador acompanhar a

movimentacdo da camera conforme transitava entre os diferentes ambientes.
Considerando essas caracteristicas e o objetivo de validar tanto os controles

basicos quanto a interacdo com a interface, foi definido o método de aplicagéo dos

testes, descrito nos subtodpicos a seguir.

6.10.1. Preparos

Inicialmente, foram considerados dois instrumentos amplamente utilizados
para avaliacdo de experiéncias de jogo: o Game Experience Questionnaire (GEQ) e
o Gameful Experience Questionnaire (GAMEFULQUEST). Ambos avaliam aspectos
como imersao, desafio, ludicidade e envolvimento emocional. No entanto, devido ao
estagio ainda preliminar do protétipo, muitas das perguntas desses questionarios
seriam desnecessarias para validar apenas os controles basicos e a interacao inicial
com a interface.

Diante dessa limitagao, optou-se por utilizar o System Usability Scale (SUS),
um teste breve e amplamente difundido, criado para avaliar a usabilidade de
produtos digitais, incluindo software, hardware e jogos. O SUS foca em trés
aspectos principais: efetividade, eficiéncia e satisfagdo do usuario ao utilizar um
sistema. Sua estrutura enxuta, composta por apenas 10 perguntas de facil
compreensao, seria adequada para avaliar versdes iniciais com funcionalidades
ainda restritas e para testes com um publico jovem.

Para as etapas futuras, com versdes mais completas e uma maior variedade
de recursos interativos, foi prevista a utilizacdo do Game User Experience
Satisfaction Scale (GUESS). Diferentemente do SUS, o GUESS avalia ndo apenas a
usabilidade, mas também a satisfagdo do usuario em relagéo a experiéncia de jogo
como um todo, incluindo aspectos como envolvimento, desafio, estética e
recompensas percebidas. Além da versdo completa com 55 questbes, o GUESS
conta com uma versdo reduzida de 18 perguntas, que tornaria sua aplicagdo mais
adequada ao publico-alvo do projeto, composto por jovens, reduzindo o risco de
fadiga durante o preenchimento.

Antes da aplicagdo, o SUS foi traduzido para o portugués brasileiro, com

adaptagdes pontuais na redagao das perguntas, a fim de torna-las mais adequadas
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ao contexto de jogos digitais. Em seguida, as questdes foram organizadas em um
formulario online, facilitando a aplicagao e a coleta de dados.

Além disso, foram selecionadas quatro capturas de tela da interface do
protétipo, com o objetivo de estruturar duas tarefas praticas a serem realizadas
pelos participantes durante o teste. Essas tarefas permitiram avaliar de forma
objetiva a interagdo com a interface, a execugdo de comandos e a compreensao da

estrutura visual apresentada.

6.10.2. Realizagao

O teste de usabilidade do jogo O Hotel Bem-Assombrado foi realizado
presencialmente no dia 02/06/2025 com quatro participantes, organizados em
duplas. Os jogadores utilizaram controles de Xbox 360, com visualizagao do jogo em
uma janela de 1280x720px (HD), e foram gravados durante toda a sessio. Cada
dupla foi orientada a realizar duas tarefas distintas, cada uma em uma versao
diferente do protétipo. No decorrer da aplicagdo, foi necessario realizar uma
modificagdo emergencial: a trava da mobilia foi inserida ainda durante o teste, ja que
os deslocamentos acidentais dos mdveis estavam comprometendo
significativamente a fluidez da jogabilidade, especialmente na Tarefa 1. A
intervengao permitiu observar, em tempo real, o impacto direto da mudanga na

experiéncia dos participantes.

e Tarefa1
Consistia em organizar objetos coloridos dentro de um quarto com base em
capturas de tela, utilizadas como uma referéncia de disposic¢ao inicial (Figura 96) e
final (Figura 97) dos elementos deslocaveis. Nesta versdo, a navegacédo estava
restrita ao cdmodo e a visualizagdo era em tela unica. Os jogadores contavam com

um celular exibindo a imagem de destino dos objetos.
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Figura 96 - Captura de tela do protétipo Figura 97 - Captura de tela do protoétipo
mostrando posi¢ao de objetos mostrando posi¢des de objetos para concluir a
no inicio do teste tarefa 1 do teste de usabilidade

Fonte - O proprio autor.

e Tarefa 2
Envolvia a navegagao do personagem do quarto até a sala de estar, com
liberdade de locomocédo entre ambientes. A versdo utilizada apresentava tela
dividida em duas linhas horizontais, e a visualizagdo do piso completo foi exibida

apenas no inicio da atividade (como ilustrado nas Figuras 98 e 99).

Figura 98 - Captura de tela do protétipo Figura 99 - Captura de tela do protétipo
mostrando posi¢ao de jogadores no inicio do mostrando posi¢des dos jogadores para concluir

teste. a tarefa 2 do teste de usabilidade.

Fonte: O proprio autor.



115

O teste foi registrado por gravagdes realizadas mediante a autorizagdo dos
participantes. As Figuras 100 e 101 contém duas fotografias extraidas desses

registros.

Figuras 100 e 101 - Fotografias da realizagdo do primeiro teste de usabilidade.

Fonte: O préprio autor.

Ao final das tarefas, os usuarios preencheram um formulario digital contendo
uma versao adaptada e traduzida do System Usability Scale (SUS), com afirmagdes
voltadas a experiéncia em jogos eletronicos. A versao adaptada pode ser conferida

abaixo:

System Usability Scale (SUS) — Traduzido para PT-BR e adaptado para se referir a um
videogame

Eu achei os controles do jogo faceis de entender
Eu achei o ambiente do jogo facil de navegar

Eu achei os controles do jogo faceis de usar

e S

Eu achei que precisava de ajuda de uma pessoa que ja conhecesse os controles do jogo
para poder joga-lo

Eu achei que as varias fungdes disponiveis para o jogador estavam muito bem integradas
Eu achei que o funcionamento do jogo apresentou muita inconsisténcia

Eu imagino que as pessoas aprenderao como jogar esse jogo rapidamente

Eu achei os controles do jogo confusos de usar

© o N o o

Eu me senti confiante ao usar os controles do jogo

10. Eu precisei aprender varias coisas novas antes de conseguir jogar o jogo
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Além destas questdes, outras foram elaboradas para avaliar brevemente a
positividade da experiéncia de jogo e permitir que fossem comentadas outras

observagdes que nao foram abrangidas pelo restante do teste.

Perguntas adicionais do formulario aplicado apés teste de usabilidade

11. Eu achei a experiéncia de jogo divertida (escala Likert de 1 a 5)
12. Alguma sugestao, critica ou elogio? (resposta livre)
13. Vocé gostaria de participar de um proximo teste do jogo no futuro? Se sim, poderia

informar um celular para contato? (resposta livre)

6.10.3. Resultados

As respostas obtidas foram registradas e apresentadas na integra no Anexo 1
deste trabalho. Tais dados, juntamente com as observagdes coletadas ao longo dos

testes, indicaram ajustes importantes para o desenvolvimento futuro do jogo:

e Travar posicao da mobilia ndo possessivo

A mobilia do quarto foi programada para poder ser empurrada ao colidir com
jogadores. Esse deslocamento dificultou consideravelmente a realizagdo da tarefa 1,
porque, embora 0S usuarios conseguissem mover 0os objetos para as posigcoes
certas, esse deslocamento frequentemente ocorria esbarrando na mobilia, fazendo
com que ela saisse do lugar e desorganizasse mais o comodo. Além disso, o fato de
a mobilia ndo poder ser movida com a mesma mecanica de possessao dos objetos
coloridos tornou o seu reposicionamento muito dificil para os usuarios, por vezes

impossibilitando o arranjo dos componentes do quarto da maneira desejavel.

e Permitir que jogadores se empurrem
Até o momento, a colisdo de um jogador em movimento com outro parado
fazia com que o primeiro parasse e nao conseguisse empurrar o outro. Essa

interacdo fez com que a navegacgao dos jogadores pelos ambientes fosse dificultada,
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porque quando um jogador estivesse parado em uma passagem, outros nao

poderiam passar por ele (sendo levitando).

e Melhorar identificagcao de personagens
Como os usuarios comegaram o teste com personagens ja definidos para
cada controle, eles ndo sabiam inicialmente qual fantasma estavam controlando.
Uma possibilidade seria criar uma tela de personalizagao de personagem antes do
inicio do jogo, dando opgdes de escolher a cor dos seus fantasmas e de modificar a
sua aparéncia. Outra possibilidade seria permitir que cada usuario definisse um

nome para o seu personagem e que este nome fosse disposto acima dele.

e Criar tela de adicao/remocao de jogadores

Ter que abrir duas diferentes versdes do protétipo para cada um dos testes
dificultou realizar e registrar os testes, e interrompeu a experiéncia do jogo enquanto
o teste de usabilidade ocorria. Além disso, salvar diferentes versdes do protétipo
para cada quantidade de telas e para cada numero de jogadores torna a gestdo de
arquivos e a implementagao de mudancgas nos prototipos muito mais trabalhosa. Por
isso, automatizar a adicdo e remogao de jogadores por meio de uma tela de selegéo
poderia ser muito benéfico. E, como um bodnus, esta mesma tela poderia abranger

as personalizagcdes dos personagens.

e Introduzir comandos de jogo
Durante os testes, a mudanca da selegao de objetos ndo foi mencionada e
nenhum dos usuarios a utilizou. Além disso, a rotagdo dos objetos pelo analdgico
direito, embora tenha sido citada, nado foi bem compreendida durante o teste. Por
isso, como ja era esperado, seria conveniente haver uma introdugdo aos comandos

do controle, seja por indicagao visual, seja por um tutorial.

Por fim, embora a amostra reduzida limite a validade estatistica dos dados
quantitativos do SUS, os registros qualitativos — tanto das observagdes em tempo
real quanto dos comentarios espontaneos no formulario — forneceram subsidios

valiosos para a continuidade e o aprimoramento do projeto.
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7. CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um jogo digital
cooperativo em ambiente 3D, voltado para jovens de 10 a 14 anos. A proposta
buscou incentivar por meio da ludicidade o aprendizado informal e o trabalho em
equipe colaborativo entre jogadores.

A execucgao do projeto foi conduzida individualmente, o que impbs desafios
substanciais. O desenvolvimento de um jogo digital 3D envolve diversas frentes,
como storytelling, game design, design grafico, design de interface, modelagem
tridimensional e design de experiéncia do usuario. Por essa razdo, € muito comum
que equipes multidisciplinares sejam encarregadas de projetos desta complexidade.
Reduzir todas as atribuicbes a uma unica pessoa implicou na necessidade de
estabelecer prioridades claras, tanto devido as limitagcbes técnicas do autor, quanto
pelas restricdes temporais do breve cronograma do Trabalho de Conclusdo de
Curso. Por isso, deu-se enfoque aos aspectos que mais impactariam a experiéncia
do usuario, mesmo que em detrimento de acabamentos do projeto.

O comeco do projeto em TCC1 foi dedicado ao planejamento e a pesquisa,
pautados no primeiro diamante da metodologia do Duplo-Diamante. O cronograma
original previa uma validagcdo da pesquisa realizada em antecedéncia ao TCC1,
seguida de um inicio adiantado do desenvolvimento. No entanto, logo se evidenciou
uma primeira quebra de expectativas: o embasamento tedrico obtido até aquele
momento n&o era suficiente para sustentar o desenvolvimento do projeto.

Esse diagndstico levou a um reajuste do cronograma, deixando as atividades
de prototipagem para o segundo semestre de trabalho — assim seguindo com o
planejamento convencional da faculdade. Desse modo, o primeiro semestre
priorizou o aprofundamento de temas fundamentais para cumprir com os objetivos
propostos.

O principal resultado do TCC1 foi, portanto, a consolidacdo de uma base
conceitual robusta, abrangendo diretrizes claras e detalhadas para a etapa seguinte
com os requisitos de projeto. Ademais, o cronograma inicial de TCC2 foi revisto,
tornando-se mais compativel com o novo contexto.

Neste momento, em antecipagdo ao segundo diamante da metodologia,
definiu-se um escopo claro e enxuto para o projeto: um protétipo funcional de uma

fase. Tal escolha — optada no lugar de documentos conceituais ou simulagdes
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visuais — foi motivada pela necessidade de validar de forma tangivel a proposta, ao
avaliar interagdes dentro de um contexto similar com o das condi¢cdes de uso finais
do produto deste trabalho.

Em continuidade, iniciou-se a segunda parte do modelo Duplo-Diamante —
representando a totalidade dos esforcos que ocorreriam durante o TCC2. Foram
geradas numerosas alternativas para as interagdées do protétipo, seguidas de uma
priorizacdo de acordo com seus beneficios de implementagdo e exequibilidades.
Com brevidade, comegaram a ser estudados o funcionamento da game engine
Godot e do software de modelagem Blender. Esperava-se que o tempo necessario
para adquirir dominio das ferramentas fosse compativel com o cronograma revisado.
Todavia, houve uma segunda quebra de expectativas: o processo de aprendizagem
e implementagao duraria significativamente mais do que o previsto.

Foram enfrentadas dificuldades técnicas ligadas a integragcdo entre os
sistemas de movimentacao e interagcdo, bem como de garantir a autonomia dos
jogadores com telas divididas e cameras controladas independentemente. Tais
obstaculos foram agravados pela complexidade do trabalho individual, que exigiu
multiplas iteragbes para a estabilizagdo minima da experiéncia jogavel.

Para tornar o escopo viavel, foram adotadas solugdes estratégicas, como o
planejamento detalhado da l6gica de programacdo e o uso de recursos prontos
oriundos de bibliotecas e repositorios digitais. Essa abordagem permitiu concentrar
os esforgos na estabilidade das mecénicas principais e na jogabilidade, em vez de
investir tempo em modelagens e texturizagdes préprias.

Os esforgos resultaram em diversos produtos. Dentre eles, duas versdes de
um protétipo funcional, pensadas para testes de usabilidade: a primeira
contemplando um unico cémodo, repleto de objetos interativos e de moveis para
validar as interagbes entre jogadores e objetos; e outra apresentada em telas
divididas, contendo varios cébmodos de uma planta, para que se observasse a
navegacao e a fluidez das transigdes.

Os testes ocorreram em dois momentos: durante testes informais conduzidos
pelo autor e testes externos com usuarios voluntarios. Os resultados revelaram
aspectos positivos do protétipo, especialmente no que diz respeito a compreensao
dos comandos, a realizagao das tarefas e a receptividade geral da proposta.

No entanto, duas limitagdes importantes foram identificadas: 1) os testes ndo

foram realizados com o publico-alvo do jogo e 2) a amostra utilizada foi reduzida.
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Assim, ainda que tenham funcionado como uma validacao inicial da proposta, os
testes realizados serviram reconhecidamente como preparagdo metodoldgica para
uma futura etapa de avaliagdo com usuarios da faixa etaria pretendida.

Em retrospecto, o escopo escolhido evidenciou tanto acertos quanto
limitagdes. Por um lado, a entrega de um protétipo jogavel permitiu validar
diretamente as mecanicas centrais, obter feedbacks reais e entender o
comportamento de usuarios diante das solugdes propostas. Essa abordagem gerou
um produtos tangiveis, uteis para futuras apresentacdes, testes mais amplos e
continuidade do projeto em contextos académicos ou profissionais.

Por outro lado, a limitacdo do escopo impés sacrificios: o refinamento de
elementos como identidade visual, sonoplastia e graficos foi relegado a um segundo
plano. A auséncia de ciclos mais estruturados de teste com o publico-alvo e de
métricas automatizadas também comprometeu a profundidade da analise de
usabilidade.

Ao longo do processo, foram desenvolvidos diversos elementos que
contribuiram para a consolidacdo do projeto, como: fluxogramas de partidas e de
telas de jogo, conceitos de interfaces, selegcéo de trilhas sonoras para ambientagao e
a elaboragao inicial da narrativa. O principal resultado, contudo, foi um protétipo
funcional que atendeu aos objetivos gerais e a maioria dos requisitos definidos ao
longo da pesquisa. Entre os requisitos considerados imprescindiveis, nove foram
plenamente alcangcados, um foi parcialmente atendido e apenas um permaneceu em
aberto (Figuras 102 e 103). Os requisitos desejaveis, por sua vez, tiveram menor
taxa de complei¢ao, o que reflete a priorizagdo dada a estrutura técnica basica do
jogo.

Mesmo diante das dificuldades inerentes ao desenvolvimento solo, o
resultado final foi altamente positivo. O protétipo forneceu uma base sélida sobre a
qual sera possivel construir iteragdes futuras, com a introdugdo de mais
funcionalidades, refinamentos estéticos, expansdes de conteudo e validagées com o
publico-alvo.

Além do produto em si, o processo contribuiu de forma significativa para a
formagdo do autor, aprofundando sua compreensao sobre o desenvolvimento de
jogos, a articulacdo entre teoria e pratica e os desafios de equilibrar viabilidade
técnica, escopo e experiéncia do usuario. Os aprendizados acumulados ao longo

das etapas do TCC consolidam um repertério valioso para projetos futuros e
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demonstram a maturidade do autor na conducédo de processos criativos e técnicos

de forma autbnoma.

Figura 102 - Tabela de requisitos imprescindiveis de projeto alcangados.

Requisitos imprescindiveis

Nro. Requisito Categoria Alcancado?

1 Estim ul‘ar a participacao conjunta no trabalho e sim -
em equipe

5 Apreseptar o erro como ferramenta para o il niien o No -
aprendizado

3 |Permitir a experimentacdo de solucdes Condutas positivas ~ Sim v

4 Possmllltar a participacédo simultédnea dos Colaboragso - sim -
jogadores

5 |Encorajar a articulacdo de ideias e agdes Colaboragao A Sim A

6 !Encorajarmo compartilhamento de recursos e Colaboracdo - sim -
informacgdes

5 Proplmar o aprimoramento pessoal de cada Colaboragso - Parcialmente
integrante

8 |Recompensar a proatividade e a autonomia Aprendizado informal ~ Sim v

9 Oferece'r agxmo opmuonal para a visualizacédo Piblico-alvo - Nio -
de possiveis solugdes

10 Pe‘rml‘ur que'fages ou segbes anteriores Gerais - sim -
sejam acessaveis e rejogaveis

11 Direcionar a formacao de equipes g ue se Gerais - Parcialmente
mantenham durante as rodadas do jogo

Fonte: O préprio autor, através da ferramenta Google Sheets.

Figura 103 - Tabela de requisitos desejaveis de projeto alcangados.

Requisitos desejaveis

Nro. | Requisito Categoria Alcancado?
12 |Estimular a busca por solu¢des alternativas Condutas positivas ~ Néo v
13 |Exigir o uso do tempo de maneira consciente Condutas positivas ~ Nao -
1 Pgrm!tlr co.ntato com todas mecanicas desde Aprendizado informal ~ Sim -
o inicio do jogo

15 .InC|tar a ponderagao para beneficio dos Aprendizado informal ~ Nio -
jogadores

16 Oferecer sugestdes opcionais de melhores Pablico-alvo - N&o -
formas de resolver cada problema

17 Estipular tempos- curtos para a compleicao de Gerais - Nio -
cada fase (2-5 minutos)

18 Ofer?c‘er a introdugao sequenua! de Gerais - Nzo -
mecanicas como um recurso opcional

19 Desenvolver o mundo E:Io;ogo com a Gerais - N3o -
passagem de uma sec¢ao para outra

Fonte: O préprio autor, através da ferramenta Google Sheets.
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8. PROXIMOS PASSOS

A continuidade deste trabalho se daria pela realizacdo de testes de
usabilidade com usuarios dentro do publico-alvo estabelecido para a proposta, pela
continuagdo do desenvolvimento do jogo e pela realizagdo de um projeto de
comunicacgao do produto para sua publicagao.

Entretanto, antes destas etapas, seriam encaradas com maior prioridade as
corregcoes de erros de funcionamento e a melhora da performance do videogame,
pois elas expressam grande efeito prejudicial na experiéncia de jogabilidade. Tais

questdes foram sumarizadas e descritas a seguir:

e Melhorar desempenho de jogo: Otimizar recursos para manter taxa de
quadros por segundo e n&o impactar negativamente experiéncia de jogo;

e Travar posi¢cao do mobiliario: Impedir deslocamento de moveis para facilitar
a organizagao dos cémodos;

e Permitir colisao entre jogadores: Deslocar jogadores que se esbarrarem,;

e Rever scripts da mecéanica de levitagao: Repensar implementagao para
que funcione independentemente da taxa de quadros por segundo;

e Rever scripts da mecanica de possessao: Redefinir posicionamento do
jogador sair do modo de possessao, tanto para nao colidir com objetos e
remové-los de cena quanto para impedir que jogadores atravessem paredes;

e Garantir coeréncia a colisdao do jogador: Rotacionar forma de colisdo do
fantasma para que ela corresponda ao que é visivel para o usuario;

e Rever deslocamento da camera: Testar mudanca do posicionamento da
camera de forma continua, para ajudar o usuario a compreender mudangas
de orientagao durante transi¢cao entre cémodos;

e Rever movimentagcao na transicao entre ambientes: Testar manter a

movimentagao do jogador na mesma dire¢ao ao entrar em outros cOmodos.

Resolvidas estas questdes, o restante do desenvolvimento do projeto seria
guiado pelos requisitos de projeto, pelos dados e observagdes coletados nos testes
de prototipos e pelos novos problemas de funcionamento que forem detectados

durante a programacgédo do videogame. Por fim, para garantir uma experiéncia de
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jogo completa, também foram registrados os aspectos de jogo que precisariam ser

abordados ao longo do processo:

e Implementagao de mais interagdes, segundo prioridade
o Criacao de hdspedes para o hotel,
o Mecaénicas de limpeza de cémodos (ex.: aspirador e esfregao);
o Mecanicas de luz (ex.: flash com a camera fotografica e relampagos);
o Interagdes de organizagao de objetos;
o Criagéo de inimigos (ex.: ratos, fantasmas malignos, etc.);
o Opcodes de movimentagao mais rapida pelos ambientes;
e Storytelling
o Narrativa definitiva;
o Progresséao de fases;
o Apresentacao da histéria (cutscenes);
o Programacéo de finais alternativos.
e Introdugao
o Interface de apoio ao aprendizado dos controles (pop-ups);
o Sesséo tutorial opcional de comandos de jogo.
e Sistema de pontuagao e conquistas
o Gratificagao pela conclusao de tarefas;
o Definicdo de avaliagbes de desempenho (pontuagdes e troféus);
o Criacao de colecionaveis.
e Projeto expandido de fases
o Modelagem de mais comodos para o hotel;
o Busca por mais recursos de jogo (como modelos 3D, texturas e sons);
o Importacéo e implementagéo.
e Sound Design
o Programacao de efeitos sonoros;
o Busca por trilhas sonoras.
e Interfaces de jogo
o Interface para adigao, remocao e personalizagao de jogadores;
o Finalizagao do Design de Ul de menus;

o Implementagéo.
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Alguma sugestao, critica ou elogio?

3 respostas

Escolher as cores dos fantasmas
Menus com opgdes de agao
Instrugdes de jogabilidade
Pontuagdo ao completar tarefas

Otima jogabilidade, acredito que poderia ter mais fases ou ambientes simulando a organizagao
dos locatarios no ambiente.

Podia dar ponto quando colocasse as coisas no lugar. Senti falta de alguém me aplaudindo
quando fazia certo




	1.​INTRODUÇÃO 
	1.1.​OBJETIVO 
	1.2.​MOTIVAÇÃO 
	1.3.​JUSTIFICATIVA 
	1.4.​METODOLOGIA 
	Figura 1 - Etapas da metodologia do Duplo Diamante. 
	1.4.1.​Cronogramas 
	Figura 2 - Cronograma inicial de TCC1. 
	Figura 3 - Cronograma inicial de TCC2. 
	Figura 4 - Cronograma de atividades realizadas em TCC1. 
	Figura 5 - Cronograma revisado de TCC2. 
	Figura 6 - Cronograma de atividades realizadas em TCC2. 

	1.4.2.​Boas práticas 
	1.4.3.​A possibilidade de aplicar métodos ágeis 


	2.​PESQUISA 
	2.1.​DESENVOLVIMENTO INFANTIL 
	2.2.​TRABALHO EM EQUIPE 
	Figura 7 - Classificação dos tipos de interação mútua com base no grau de envolvimento e confiança. 
	Figura 8 - Classificação dos tipos de interação em equipe segundo suas características. 

	2.3.​APRENDIZAGEM INCIDENTAL E APRENDIZAGEM INFORMAL 
	Figura 9 - Modelo de Marsick e Watkins de aprendizagem informal e incidental, adaptado de Cseh. 

	2.4.​VIDEOGAMES 
	2.4.1.​Gêneros de videogames 
	2.4.2.​“Jogos educativos” e “jogos que ensinam” 
	2.4.3.​Serious games 
	2.4.4.​Benefícios para o crescimento pessoal 

	2.5.​BENCHMARKINGS 
	Figura 10 - Coleta de benchmarkings de videogames incluindo imagens e descrições de temas. 
	Figura 11 - Diagrama de benchmarkings com descrições conjuntas de aspectos de interesse. 

	2.6.​REFERÊNCIAS VISUAIS 
	2.6.1.​Ambientação 
	Figura 12 - Painel de referências visuais de jogos voltado à ambientação do projeto. 

	2.6.2.​Personagens 
	Figura 13 - Painel de referências visuais de ilustrações voltadas ao design de personagens. 

	2.6.3.​Interfaces 
	Figura 14 - Referência de interface para adição de jogadores e edição de personagens. 
	Figura 15 - Referência de interface para o menu de pausa, pelo uso de cores e contrastes. 
	Figuras 16 à 19 - Referência de botões para menus, pelo destaque e efeito de relevo. 
	Figura 20 - Referência de conteúdo do menu de pausa, pelo bom uso da hierarquia. 
	Figura 21 - Referência de conteúdo do menu de pausa, pela quantidade reduzida de itens. 



	3.​DEFINIÇÕES DE PROJETO 
	3.1.​ESCOPO 
	3.2.​PLATAFORMA 
	3.3.​GAME ENGINE 
	Figura 22 - Comparação entre game engines com observações inclusas. 

	 
	3.4.​TRABALHO EM EQUIPE ALMEJADO 
	3.5.​PÚBLICO-ALVO 
	3.5.1.​Faixa etária 
	3.5.2.​Gênero 
	3.5.3.​Localidade 

	3.6.​TEMA E CONCEITO 
	 
	Figura 23 - Classificação resumida de jogos segundo Lee et al. com inclusão de gêneros de jogo. 
	Figura 24 - Opções de nomes gerados com inteligência artificial. 
	Figura 25 - Possíveis storylines para o jogo, com opções mais relevantes em destaque. 
	Figura 26 - Comparação entre 4 possíveis storylines e jogabilidades de propostas para o projeto. 
	Figura 27 - Descrição e possível jogabilidade da proposta Dusty Hunt. 
	Figura 28 - Avaliação de propostas de jogo com base em critérios pré-estabelecidos. 
	Figura 29 - Breve descrição da proposta escolhida, em destaque. 
	Figura 30 - Detalhamento da proposta escolhida de acordo com facetas de Lee et al. (2014). 


	4.​REQUISITOS DE PROJETO 
	Figura 31 - Legendas de cores ligadas às categorias dos requisitos de projeto. 
	Figura 32 - Requisitos imprescindíveis de projeto organizados por categoria. 
	Figura 33 - Requisitos desejáveis de projeto organizados por categoria. 
	4.1.​REQUISITOS VOLTADOS À COLABORAÇÃO 
	Figura 34 - Requisitos voltados à colaboração. 

	4.2.​REQUISITOS VOLTADOS A CONDUTAS POSITIVAS 
	Figura 35 - Requisitos voltados a condutas positivas. 

	4.3.​REQUISITOS VOLTADOS AO APRENDIZADO INFORMAL 
	Figura 36 - Requisitos voltados ao aprendizado informal e incidental. 

	4.4.​REQUISITOS VOLTADOS AO PÚBLICO-ALVO 
	Figura 37 - Requisitos voltados ao público-alvo. 

	4.5.​REQUISITOS GERAIS 
	Figura 38 - Requisitos gerais. 


	5.​PROPOSTA DE SOLUÇÃO 
	5.1.​GERAÇÃO DE INTERAÇÕES 
	Figuras 39 - Páginas de geração de alternativas para as interações do jogo. 
	Figura 40 - Alternativas de interações dispostas separadamente (pág. 1). 
	Figura 41 - Alternativas de interações dispostas separadamente (pág. 2) 
	Figura 42 - Alternativas de interações categorizadas (pág. 1). 
	Figura 43 - Alternativas de interações categorizadas (pág. 2). 
	Figura 44 - Interações hierarquizadas. 


	6.​DESENVOLVIMENTO 
	6.1.​NAMING 
	Figura 45 - Mapa mental de conceitos ligados à proposta do projeto. 
	Figuras 46 e 47 - Geração de alternativas para o nome. 

	6.2.​NARRATIVA 
	6.3.​RECURSOS DE PROJETO 
	Figura 48 - Recursos de jogo buscados. 

	6.4.​FLUXOGRAMA PRINCIPAL DE JOGO 
	Figura 49 - Fluxograma principal de jogo. 

	6.5.​FLUXOGRAMA DE TELAS DE JOGO 
	Figura 50 - Fluxograma de telas de jogo. 

	6.6.​DESIGN DE UI 
	Figura 51 - Capa do jogo O Hotel Bem-Assombrado. 
	Figura 52 - Tela de adição e personalização de jogadores do jogo O Hotel Bem-Assombrado. 
	Figura 53 - Tela de opções do jogo O Hotel Bem-Assombrado. 
	Figura 54 - Tela de seleção de fases do jogo O Hotel Bem-Assombrado. 
	Figura 55 - Overlay de pausa do jogo O Hotel Bem-Assombrado. 
	Figura 56 - Padronagem para tela de carregamento do jogo O Hotel Bem-Assombrado. 

	6.7.​MÚSICAS DE AMBIENTAÇÃO 
	6.8.​CAPACITAÇÃO EM GODOT 
	Figuras 57 à 61 - Exemplos de anotações durante aprendizagem da Godot. 

	6.9.​DESENVOLVIMENTO DO PROTÓTIPO 
	6.9.1.​Movimentação básica 
	Figura 62 - Projeto em Godot com modelos simples. 

	6.9.2.​Aplicação de texturas e iluminação 
	Figura 63 - Primeira versão do protótipo contendo texturas e iluminação. 

	6.9.3.​Seleção de objetos 
	Figura 64 à 66 - Capturas de tela com destaque à área de seleção de objetos. 
	Figura 67 - Diagrama apresentando ordem de detecção de objetos. 
	Figura 68 - Diagrama de funcionamento da mecânica de seleção de objetos. 
	Figura 69 - Captura de tela apresentando contornos em objetos selecionados. 

	6.9.4.​Mecânica de possessão 
	Figuras 70 à 73 - Funcionamento da mecânica de possessão. 
	Figuras 74 e 75 - Cores aplicadas em seleção e possessão de objetos. 

	6.9.5.​Inserção de móveis e objetos 
	Figura 76 - Quarto com móveis inseridos. 
	Figura 77 - Quarto com móveis e objetos inseridos. 

	6.9.6.​Adição de mais jogadores 
	Figura 78 - Novas colorações para jogadores. 
	Figura 79 - Coloração de contornos de seleção para cada jogador. 
	Figura 80 - Coloração de objetos sob o controle de jogadores. 

	6.9.7.​Mecânica de levitação 
	Figuras 81 e 82 - Ilustração da mecânica de levitação. 
	Figuras 83 à 86 - Mecânica de levitação com botão pressionado. 

	6.9.8.​Modelagem do 1º piso do hotel 
	Figuras 87 e 88 - Plantas da primeira fase d’O Hotel Bem-Assombrado. 

	6.9.9.​Movimentação da câmera 
	Figuras 89 à 92 - Divisão dinâmica de tela do jogo LEGO® Pirates of the Caribbean: The Video Game. 
	Figura 93 e 94 - Divisão dinâmica de tela do jogo Divinity: Original Sin 2. 

	6.9.10.​Layout definitivo de controles 
	Figura 95 - Layout de comandos de controle. 


	6.10.​TESTES DE USABILIDADE 
	6.10.1.​Preparos 
	6.10.2.​Realização 
	Figura 96 - Captura de tela do protótipo mostrando posição de objetos 
	no início do teste 
	Figura 97 - Captura de tela do protótipo mostrando posições de objetos para concluir a tarefa 1 do teste de usabilidade 
	Figura 98 - Captura de tela do protótipo mostrando posição de jogadores no início do teste. 
	Figura 99 - Captura de tela do protótipo mostrando posições dos jogadores para concluir a tarefa 2 do teste de usabilidade. 
	Figuras 100 e 101 - Fotografias da realização do primeiro teste de usabilidade. 

	 
	6.10.3.​Resultados 


	7.​CONCLUSÃO 
	Figura 102 - Tabela de requisitos imprescindíveis de projeto alcançados. 
	Figura 103 - Tabela de requisitos desejáveis de projeto alcançados. 

	8.​PRÓXIMOS PASSOS 
	9.​REFERÊNCIAS 
	10. FONTES DAS FIGURAS 
	ANEXO 1 – RESPOSTAS DO FORMULÁRIO DO TESTE DE USABILIDADE 

