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RESUMO

7

Nature X é um jogo de plataforma 2D criado para prover entretenimento e
conscientizacdo sobre questdes criticas de meio ambiente e de comportamento
humano relativos a preservacéo do planeta. O diferencial deste jogo esta no objetivo
de desafiar o jogador a alcancar melhores resultados através de seu desempenho,
tomando decisdes equilibradas a cada jogada, ndo simplesmente coletando o maximo
de itens possivel, mas sim com foco no “somente o necessario”. Para garantir a
mecanica de engajamento mais importante — a diversdo — a ideia do projeto foi criar
um jogo para multiplos propositos: entretenimento, conscientiza¢do e educacdo. Num
momento critico, quando especialistas e lideres mundiais estdo frequentemente
reunidos para discutir novas praticas e politicas de protecdo ao meio ambiente, bem
como pais e professores procuram material adicional para auxilia-los na tarefa de
educar suas criangas, este jogo almeja ser uma ferramenta pratica e divertida que
pode ser usada por qualquer pessoa interessada pelo assunto.

Palavras-chave: jogo de plataforma-2D; jogo de aventura; jogo sustentavel.



ABSTRACT

Nature X is a 2D-platform game created to provide entertainment and raise awareness
of critical environmental issues and human behavior concerning Planet preservation.
The game's differential is to challenge the player to achieve better results through their
performance. They do this by making well balanced decisions every time they play, not
by simply collecting as many items as they can, but by focusing on ‘what is necessary’.
In order to guarantee its essential mechanism of engagement — the fun — the project
idea was to create a game to be used for any purpose. In a critical moment where
specialists and leaders around the world are frequently gathering to discuss the best
practices and new political rules to protect the environment, as well parents and
teachers, as educators, we are looking for additional materials support .This game
aims to be a practical and fun tool that can be used by anyone interested in this subject.

Keywords: 2D-platform game,; adventure game; sustainable game.
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1 INTRODUCAO
1.1 Objetivo do jogo

Este projeto tem como objetivo criar um jogo de aventura que garanta a
diversdo com o aprendizado, mediante reflexdo sobre o tema proposto. Através de
uma estratégia de jogo inovadora, que visa a incentivar a maxima preservagao com o
minimo de consumo dos recursos naturais, de maneira sustentavel, o jogador é
desafiado a ter uma experiéncia peculiar, na qual o equilibrio entre coletar e replantar
€ 0 segredo para conquistar a vitoria.

A mensagem principal, implicita na narrativa, propde que o avanco da ciéncia
e da tecnologia resulte na evolucdo do homem em si, refletindo positivamente na
forma como ele se relaciona com o ambiente onde vive, para evitar repetir seus erros
por geracdes. Suas invencdes e descobertas precisam servir como instrumentos para
capacita-lo a encontrar uma forma equilibrada de viver no mundo atual, sem precisar
recriar-se apos cada destruicdo de seu habitat, liderada por sua ganancia e seu
egoismo.

No jogo, cujo protagonista € uma versao futuristica da evolucdo da raca
humana, vivendo a milhdes de anos-luz do que um dia foi o planeta Terra, o desafio

se apresenta de duas formas principais:

e buscar novos recursos naturais para restaurar o planeta de origem do
personagem, mantendo o equilibrio entre conservacéo e extracdo pelos planetas

por onde segue em missao, e

e defender as riquezas naturais de cada planeta visitado, lutando contra os invasores
gue devastam sem piedade.

Um jogo de aventura elaborado para satisfazer diversos publicos, suprindo
desde as necessidades educacionais, como material didatico complementar para as
séries a partir do quarto ano do ensino fundamental, at¢ mesmo atender as
expectativas dos consumidores de jogos casuais que buscam diversao com contetdo

de qualidade.



1.2 Aspectos motivacionais

A ideia inicial era desenvolver um jogo de plataforma 2D contemplando um
tema sério a ser apresentado através de uma premissa dramatica, sem deixar de ser
uma experiéncia livre, descontraida e divertida, caracteristicas essas, dentre outras,
gue compdem a esséncia da atividade do jogo (HUIZINGA, 2000, p.6).

Com base nos conceitos de Field (1982), a narrativa foi criada seguindo a
forma de um roteiro de trés atos, contemplando o inicio, 0 meio e o fim, bem como
sua estrutura, definida pelo autor como “o relacionamento entre as partes e o todo”,

detalhado por ele, sendo:

Uma histéria € um todo, e as partes que a compdem — a acao,
personagens, cenas, sequéncias, Atos I, Il, lll, incidentes, episodios,
eventos, musica, locagdes etc. — sdo o que a formam. Ela é um todo.
Estrutura é o que sustenta a histéria no lugar. E o relacionamento entre
essas partes que unifica o roteiro, o todo. Esse é o paradigma da
estrutura dramética. (FIELD, 1982, p.12)

O tema “Sustentabilidade e Consumo Consciente” foi escolhido por ser: a) um
assunto recorrente nas midias jornalisticas; b) pauta nas reunides das principais
organizacdes mundiais relacionadas ao assunto, com destaque ao programa de acao,
com escala planetaria, chamado Agenda 21 Global'; ¢) questdo critica apontada no
relatério da Organizacdo Mundial de Meteorologia de 20162 (WMO, 2017); d) estar
presente no contexto escolar, na forma de discussbes ou de projetos
interdisciplinares, tomando como exemplo o projeto de capacitacéo e implementacao
de praticas sustentaveis nas ETECs e de indicadores de sustentabilidade, promovido
pelo Centro Paula Souza (RAMOS, 2009).

A habilidade de alocagdo de recursos minimos para alcangar 0 maximo
resultado ainda € um tema tratado de forma inadequada pelas escolas, através dos
métodos convencionais de ensino (ABT, 1987, p.19). Assim, o jogo digital como
ferramenta pedagdgica complementar pode suprir tal deficiéncia, além de ser atual e
fazer parte do dia a dia dos estudantes.

Como resultado, surge o jogo sobre a evolucdo da humanidade, abordando

problemas atuais em um cenério futurista, propondo a reflexdo sobre uma mudanca

! Documento Agenda 21 da Conferéncia das Nacbes Unidas sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento.
2 WMO - World Meteorological Organization.
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de atitude em relacdo ao consumo consciente e a preservacado do meio ambiente para

que seja possivel vivermos num mundo melhor no futuro.

1.3 Aspectos mercadoldgicos

As novas geracdes estdo formando suas identidades desde muito cedo,
diferentemente do que ocorreu com as anteriores, e, por isso, estdo sendo observadas
cautelosamente pelo mercado e pelos educadores. Mas algo ja € sabido sobre elas:
sdo chamadas de nativos digitais. Além dessa habilidade, observa-se que elas estéo
recebendo uma educacdo centrada na evolugcdo do individuo com foco no respeito
aos valores sociais, a preservacdo do meio ambiente e ao consumo consciente
(EPOCA NEGOCIOS, 2018). Com isso, sua forma de aprender e de interagir
socialmente tende a ser mais eficaz com o uso das midias digitais.

Na educacdo, materiais digitais, também conhecidos como Tecnologias da
Informacédo e da Comunicacao (TICs), estdo substituindo parte do material didatico
impresso, por apresentarem um conteudo muito maior de subsidios pedagdgicos, por
darem autonomia ao aluno para a criacdo e a exploracdo de conteudos antes nao
acessiveis (BRAGA, 2013, p.47), assim como por serem mais atraentes e condizentes
com o perfil dessas geracdes em formacao.

Dentre as diversas opcdes disponiveis como midia digital, o jogo digital vem
ganhando mercado por ser uma ferramenta atual, com temas que abordam desde
conteudo historico, exercicios de desenvolvimento de raciocinio, concentracao,
engajamento, descontracdo e até mesmo ideologias e conteddos persuasivos
interessantes para reflexdo no contexto educacional.

Também na area corporativa, além dos elementos de gamificagcdo serem
usados no treinamento de pessoas ha um bom tempo, as tecnologias presentes nos
jogos digitais tém despertado o interesse dos especialistas por produzirem um efeito
positivo de melhor aprendizagem e de engajamento (DI BARTOLOMEU, 2015), com
aplicacéo no desenvolvimento de habilidades técnicas (como simuladores de voos) e
cognitivas (imersédo em realidades alternativas).

Estas constatacdes estdo presentes nos estudos e analises promovidos por
entidades e especialistas da area de jogos digitais. O relatério de eventos SBGames
2014 relata em sua conclusdo sobre o perfil dos consumidores que, em relagéo ao

consumo de jogos digitais, o0 mercado brasileiro é predominantemente de massa e de
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baixo valor agregado, podendo tais caracteristicas serem atendidas pelos serious
games (SEBRAE, 2014, p.23).

O mapeamento da industria brasileira de jogos digitais, realizado pelo grupo de
pesquisa GEDI Games, USP, para o BNDES, em 2014, aponta, entre os beneficios
da adocédo de serious games, 0s jogos voltados a educacdo como modificadores do
sistema educacional, por sua capacidade de alinhar novas abordagens de contetdos
com a tecnologia, atraindo as criancgas nativas digitais (FLEURY et al, 2014, p.63-73).

O estudo resultante do mesmo mapeamento levantou aspectos
mercadoldgicos dos tipos de jogos, classificados por segmentos, que foram
analisados por duas equipes: uma de especialistas e a equipe do projeto. Avaliou-se
a atratividade dos segmentos, com base em quatro categorias de fatores: econémico,
tecnoldgico, socioculturais e politicas publicas. O segmento de serious games se
destacou em praticamente todas elas, principalmente nos critérios econémico:
demanda potencial global, com alta atratividade; tecnoldgico: transbordamento para
educacao e treinamento e alavancagem para outros setores, com alta atratividade;
sociocultural: atracdo de jovens para a cultura, promocdo de cultura nacional,
educacédo publica e educacao corporativa, com alta atratividade e, ainda, mostrando
um possivel reflexo nas politicas publicas com acéo para o fortalecimento dos clusters
existentes.

De acordo com o levantamento sobre os numeros de jogos digitais
desenvolvidos no ano de 2013, pelo censo da IBJD (FLEURY, 2018, p.203), a
categoria dos serious games representou 47,8%, destacando a forte participacdo dos
Jogos Digitais Educacionais (43,8%) e dos Jogos de Treinamento e Corporativo
(3,7%) que vém ganhando espaco e mercado.

Diante dos aspectos apontados nesta analise, o projeto de desenvolvimento do
jogo NATURE X mostra-se alinhado as tendéncias de mercado e as atuais

necessidades do publico-alvo.

1.4 Publico-alvo e classificagao indicativa

NATURE-X é um jogo desenvolvido para um publico estudantil com idade
minima de dez anos, em fase de formacao escolar a partir do ensino fundamental, e
para adultos amantes de jogos de plataforma e interessados por diversao consciente.

Porém, considerando a descri¢cdo dos critérios de violéncia, sexo e drogas, definidos
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pela legislacdo brasileira e global, o jogo pode ser recomendado a qualquer idade,
com classificacao livre, uma vez que contém predominantemente conteudos positivos
e que ndo apresenta elementos com inadequacdes passiveis de indicacdo® para
faixas etarias inferiores a dez anos.

A classificacdo indicativa € a informacg&o sobre o apropriado acesso a obras
audiovisuais por faixa etaria, de forma a garantir que seu conteldo possa ser
controlado pelas familias, ndo prejudicando o processo de desenvolvimento
psicoldgico e social de criancas e adolescentes.

Atendendo a Portaria 368, de 11/2/2014, regulamentada pelo Ministério da
Justica (BRASIL, 2014), em seu artigo 3° estabelece que os jogos eletronicos e
aplicativos estao sujeitos a classificacdo indicativa para sua circulacao e comércio. No
seu artigo 34°, a mencionada Portaria complementa que, para jogos a serem
distribuidos apenas por meio digital, a autoclassificacéo pela IARC (International Age
Rating Coalition) se faz suficiente para sua distribuicdo, respeitando os procedimentos
estabelecidos pela instituicdo, ndo sendo necessario o prévio requerimento do
Departamento de Justica, Classificacao, Titulos e Qualificacdo — Dejus.

Apesar da existéncia de varias entidades reguladoras, como o Entertainment
Software Rating Board (ESRB) nos EUA e a Pan European Game Information (PEGI)
na Europa, o Ministério da Justica do Brasil passa a reconhecer como legitimo o
processo simplificado de classificacdo global oferecido pela IARC, que contempla 0s
demais, padronizando a classificacdo para todos os mercados. O processo de
autoclassificacdo € realizado quando o jogo for registrado no site da loja
patrocinadora.

1.5 Classificacao e género

O jogo esta classificado na categoria de jogos sérios (serious game), por ser
um jogo que apresenta uma proposta de entretenimento, abordando temas relevantes,
levantando questfes de dificil solugdo com possiveis consequéncias severas, porém
tratados de uma maneira leve, divertida e cbmica, sem perder sua seriedade (ABT,
1987, p.10).

3Guia pratico classificacdo indicativa, publicado pela Secretaria Nacional de Justica em 2012, p.9.
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No aspecto educacional, esta categoria oferece oportunidade de aprendizado
pela reflexdo e exploracdo de uma questdo social, em um campo de acéo livre de
riscos ou de graves consequéncias, onde o aluno/jogador podera aprender pela
experiéncia individual ao desenvolver varios papéis, sem que sua conduta reflita em
sua vida real. Ao mesmo tempo, tal experiéncia contribuir4 para melhorar seu papel

como cidadao, perante a sociedade em que vive (ABT, 1987, p.14).

E um jogo de Acdo-Aventura, monojogador, estilo plataforma, com um
personagem principal a ser guiado pelo jogador, ataques com armas de energia de
curto alcance, contra um inimigo ou grupo de inimigos, diante da dificuldade ao chegar
proximo de pontos estratégicos ou do chefdo. Havera coleta e devolugéo de itens ao
cenario para pontuacado, gerenciamento de inventario (ROGERS, 2013, p.33) e itens
de defesa.

Nature X foi desenvolvido na verséo de aplicativo para celulares, considerando
ser este dispositivo o de maior presenca no mercado e de facil acessibilidade em
comparacao aos demais dispositivos eletrénicos desenvolvidos para a divulgacéo de
jogos digitais, tendo uma expectativa de usuarios ativos que podera chegar a setenta
e um por cento da populagdo mundial at¢é o ano de 2025 (O GLOBO, 2018).

Adicionalmente, conta com uma verséo para PC.

Os seguintes jogos foram tomados como referéncia durante a fase de pré-
desenvolvimento de Nature X por serem jogos de plataforma de sucesso e de
repercussao mundial, dentro do estilo escolhido: Super Mario Bros., Sonic e Metal

Slug.



Tabela 1 - Jogos similares: Mario Bros, Sonic e Metal Slug
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Mario Bros :
Jogos Sonic (SEGA, | Metal Slug
Referéncias | aure X (NINTENDO, | 1951 (SNK, 1996)
1983)
. Versao Versao Versao
Ul Plataforma 2D Plataforma 2D | Plataforma 2D | Plataforma 2D
Género qurer, pular e Correr e pular | Correr e pular Corfe“ pular
atirar e atirar
Coletar e
Derrotar os
replantar na o ,
. inimigos para Matar o maior
qguantidade .
exata salvar a Coletar o namero de
’ princesa e maximo de inimigos
— defendendo-se < >
Objetivo dos inimi ganhar pontos | anéis para possivel com
0s inimigos . . s
e rodada de ganhar mais municao a
usando o N o
.y bonus resisténcia. vontade
minimo de .
coletando (pistola).
recursos de
. . moedas.
energia possivel.
Diferencial | Jogada sustentavel, coletar itens somente na quantidade
Nature X necessaria.

Fonte: proprio autor.

1.6 Motor do game:

Jogo desenvolvido em Unity, por ser considerado uma das ferramentas de

desenvolvimento mais utilizadas no momento da criagcéo e por ter sua versao gratuita,

eliminando investimentos iniciais na fase inicial do projeto.*

4Ver detalhes sobre a ferramenta em https://unity3d.com/pt/unity.
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2 PROJETO DO JOGO
2.1 Sinopse da historia

A populacdo do planeta Telk-X sofre com a exploracdo desenfreada dos
recursos naturais liderada pelo ganancioso Ferry Yount que quer dominar a galaxia.
Por geracdes, a familia de Ferry vem destruindo a vegetacao do planeta, deixando a
populacao praticamente sem ar puro, que era sua maior riqueza e orgulho.

Para continuar no poder, Ferry precisa reaver a confianca de seu povo e iniciar
um projeto interplanetario, na busca de novas vegetacdes para recompor a flora de
Telk-X com urgéncia. Seus especialistas botanicos descobriram que existem duas
plantas poderosas: “Chlotyr’, que faz parte da vegetacdo do planeta 1154-Z, e
“Spathagh”, existente no planeta 9448-Y. Juntas, elas aceleram a producdo do
oxigénio.

N&o ha em Telk-X outro astronauta mais preparado para a missao do que John
Pure, por seu conhecimento, valores pessoais e respeito pelo planeta onde vive. Ele
precisara buscar as plantas necessarias para recuperar sua flora e oxigénio, mas sem
causar a destruicdo dos planetas por onde passar. Precisara de muita sorte e
habilidade para enfrentar os desafios desta missao: ambiente hostil com defesas
naturais, piratas intergalacticos destruidores e acidentes imprevistos.

Ser& que ele conseguira? E vocé, esta preparado para esta missao?

2.2 Narrativa completa

Do outro lado desse infinito universo, apés a galaxia de Hoag, a 1.200.000.000
anos-luz da Via Léactea, localizado na galaxia Hugk-X, encontra-se um planeta
conhecido como Telk-X. Seus moradores mais antigos certamente ndo poupariam
elogios ao descrever a grandeza da natureza que ali existia por todos os lados. Era
um lugar cheio de vida, tinha uma vegetacdo diversificada com fauna e flora
fantasticas que geravam um dos ares mais puros de toda Galaxia; um orgulho para
os habitantes de Telk-X. Eles eram tdo conscientes sobre a importancia de cuidar do
ecossistema que, no inicio de sua existéncia, ja criaram um 6érgdo planetario
responsavel por medir e controlar a pureza do ar, pois este seria seu principal

indicador de preservacgdo. Conhecendo histérias sobre a extingéo de outras galaxias,
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através dos registros encontrados em cyber-bals durante suas missées espaciais,
nao queriam acabar destruindo a si mesmos. Por isso, enviavam periodicamente seus
melhores astronautas em potentes foguetes a estratosfera, para realizar tal medicéao
e controle.

Atualmente, John Pure € o principal piloto do programa. John é um cara
corajoso, inteligente, engajado nas causas ambientais, tem idade equivalente a trinta
e cinco anos de um homem terrestre, casado com Mary e tem dois filhos pequenos,
Carl e Jane. Sua familia sempre valorizava seu esfor¢co e enxergava honra no que ele
fazia, compreendendo a auséncia de John nos momentos em que ele precisava sair
em missdo. Pelo bem de Telk-X, ele perdera momentos importantes no crescimento
de seus filhos, mas tentava compensar tal auséncia trabalhando para garantir um
lugar seguro para eles viverem.

O lider planetario de Telk-X € Ferry Yount, um homem com idade equivalente
a cinquenta anos terrestres que, desde crianga, era ambicioso e pensava em grandes
conquistas e poder, algo que herdou de seu pai. Como uma dinastia, a familia de Ferry
vem comandando o planeta por geracdes, com responsabilidade e amor pelo povo
que os escolheu como lideres. Mas Ferry, seu pai e avd eram diferentes; pareciam ter
se esquecido do que seus ancestrais aprenderam sobre os planetas extintos. A
ambicdo dessas trés ultimas geragdes por “crescer a qualquer custo” transformou o
verde do planeta num complexo cinza de concreto e grandes construcdes
siderurgicas, devastando a vegetacdo de forma acelerada, degradando a fauna e a
flora, causando impacto direto na qualidade de vida da populacdo. Um magnifico
avanco tecnoldgico em busca de maiores conquistas espaciais que custou o tdo puro
e valorizado oxigénio de Telk-X.

John e Ferry se encontravam em eventos relacionados a preservacdo do
planeta. No entanto, pode-se dizer que John nunca morrera de amores por seu lider,
pois realmente se importava com o0 meio ambiente e desaprovava as atitudes deste.
Por diversas vezes, o astronauta havia alertado sobre mudancas negativas que
vinham ocorrendo com o ar devido a quantidade exorbitante de “carbono” despejada
na atmosfera de Telk-X, resultante dos mecanismos de exploracdo de recursos
minerais instalados por todo o planeta. Se tivessem ouvido os conselhos de John
sobre preservar a natureza, a situagao de devastacao do planeta nao teria chegado

ao ponto de pbr em risco a saude dos habitantes. Momentos como este faziam John
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repensar se sua devogédo a Telk-X realmente valia suas longas auséncias de casa e
0 quanto isso pesava em sua consciéncia, apesar de sua familia nada cobrar dele.

Num determinado momento, sentindo-se pressionado pela populacéo, Ferry,
precisando reconquistar a confianca de seu povo para ndo perder o poder, resolveu
agir. Conversando com seus especialistas botanicos, o lider descobriu que existiam
duas plantas poderosas conhecidas como “Chlotyr” e “Spathagh” e que, juntas, elas
conseguiam reproduzir o oxigénio de Telk-X numa velocidade incrivel. Com a
guantidade de plantas adequada, seria possivel recuperar a qualidade do ar e a saude
dos cidadaos. Porém, cada uma existia em planetas diferentes e uma missao de busca
por astronautas inexperientes poderia durar décadas, além dos riscos de morte.
“Chlotyr” fazia parte da vegetacao do planeta 1154-Z e “Spathagh” do 9448-Y. S6 um
astronauta experiente seria capaz de reduzir o tempo de busca e o risco desta missao:
John.

Ferry sabia que, depois de ignorar os alertas de John por tantos anos, sobre a
devastacéo acelerada dos recursos naturais, seria dificil convencé-lo a assumir esta
nova misséao.

Pela primeira vez em sua vida, John podia participar da educacao de seus
filhos, compartilhando com sua esposa a tarefa de prepara-los para o futuro. Era um
momento de realizacdo do sonho do casal. Depois de anos de servigcos prestados a
seu planeta, ele havia prometido a sua familia que nunca mais sairia em missao.
Entretanto, neste momento t&o intimo em familia, John recebeu a noticia sobre a nova
missao, sabendo que so ele seria capaz de cumpri-la com sucesso. Ao mesmo tempo
ficou dividido e revoltado, pois sentia ser essencial para sua familia; porém, no fundo,
sabia ser a Unica salvacdo para seu planeta. Pior ainda era o peso da
responsabilidade: se falhasse na missao, ndo haveria nada mais: nem o futuro de sua
familia nem do planeta. Era uma viagem longa que envolvia confronto e diplomacia
com outros seres...

Mas Ferry era muito ardiloso e calculista. Ja temendo que John pudesse
recusar a proposta, nao foi o porta-voz da missdo. Preparou sua equipe para explicar
a gravidade da situacdo, convidando a sra. Kristy, antiga comandante e amiga de
combate de John, para sensibiliza-lo. Sra. Kristy era uma astronauta experiente e
respeitada pelas grandes conquistas e batalhas que vencera no passado, ao lado de
John. Fora sua primeira companheira de misséo e quem o ensinara a superar muitas

dores fisicas e emocionais. Ferry sabia que John jamais recusaria um pedido da sra.
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Kristy. John, sentiu que sua ex-comandante estava um pouco nervosa, cuidadosa e
muito formal na escolha das palavras, mas compreendeu a necessidade de seu sim,
respirou fundo e concordou sem questionar.

Seu desafio inicial seria explicar a sua familia tal decisédo e quebrar a promessa
que havia feito. Mary, apesar de corajosa e sabia, neste instante de fragilidade n&o se
conformava com a decisdo do marido, ndo tanto por si, mas pelos filhos que iriam
sofrer com a auséncia do pai. Seria dificil explicar que o planeta teria prioridade a eles,
mas o amor do pai pelos filhos era muito maior. John mesmo quis contar aos filhos
sobre essa nova missao e foi a melhor decisdo, apesar de ser a mais dificil de sua
vida.

ApOs os preparativos, estava tudo pronto para o lancamento do foguete que
levaria o astronauta a jornada pela salvacédo do planeta Telk-X. O lancamento foi um
sucesso, a viagem ja durava algum tempo e parecia mais tranquila do que o esperado.

No entanto, assim que o foguete se aproximou do planeta 1154-Z (primeiro
destino da missao) para aterrissar, 0os tanques de energia da nave foram danificados
por um aglomerado de rochas, 0 que ndo atrapalhou o0 pouso, mas atrasou a trajetoria
de John. Por causa disso, além de procurar pela planta “Chlotyr”, p herdéi precissva
consertar a nave e encontrar minérios geradores de energia similares aos que perdera
no momento do acidente.

Com o problema do tanque resolvido, John comecou sua jornada pelo novo
planeta. Apos passar por uma colina, avistou 0 minério de energia que buscava. Mas
nao foi s6 isso que ele encontrou por la: 1154-Z estava sendo atacado e explorado
pela espécie Buri, 0s intergalacticos burings, uns maus elementos conhecidos por
viajarem pelo espaco explorando e extinguindo toda matéria-prima que encontravam
por onde passavam. Temendo nédo localizar mais adiante outra fonte de energia, John,
munido com seu arsenal de seguranca, sacou uma arma de energia que
coincidentemente poderia ser recarregada pelo minério, atacando com ela os burings
pelas costas. Com saltos precisos desviou-se de alguns, atirou em outros, revidou e
lutou até eliminar todos os burings. Coletou 0 minério energético de que necessitava
e continuou sua busca, consciente de que os desafios estavam s6é comecando.

Pouco mais a frente, John avistou uma floresta e, ao adentra-la, reparou que
era tdo densa com as copas das arvores impedindo a entrada da luz, fazendo parecer
noite no local. Ele estava distraido com a paisagem quando ouviu barulho de

maquinas. Logo concluiu que havia mais burings por perto em acdo. Naquele instante
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teve a certeza de estar perto do seu objetivo, coletar a planta “Chlotyr”, pois os burings
também tinham interesse por esta planta e costumavam se agrupar perto de grandes
jardins naturais. Avistou no caminho uma incrivel estrutura que era a base de extracao
dos burings, capaz de extrair altas doses de “Chlotyr”, devastando rapidamente
grandes areas. Chegando mais perto, percebeu que havia um centro de energia
movido por minério, assim como o restante do maquinario de exploracdo, minério este
recolhido em meio a devastacdo causada pelos burings. Usando a energia, era
possivel também enviar informacdo ao quartel-general da espécie, localizado na
galaxia de Gorth.

Sabendo que ndo conseguiria passar despercebido entre os burings, John
decidiu focar na destruicdo da base, atacando diretamente o centro energético.
Exatamente neste ponto da missdo, quando John se preparava para invadir a base,
de repente, um grupo de burings se organizou para ataca-lo pelas costas.
Surpreendentemente, John foi resgatado por uma outra criatura que, protegendo-o
com uma bolha de energia, o transportou a um lugar seguro. Era Zukl o guerreiro da
luz, protetor do universo e sempre atento para ajudar os bons seres das galaxias. Ele
costuma aparecer e sumir na velocidade da luz, auxiliando sempre na hora certa.

Em seguranca e com muita agilidade, John conseguiu éxito no confronto com
os burings, incluindo o “General Burit, lider da exploracdo no 1154-Z, destruindo o
centro energético e todo o bando. Embora machucado, general Burit conseguiu fugir
e prometeu vinganca ao piloto.

ApOs a dura batalha, John recolheu as mudas de “Chlotyr” necessarias para a
primeira etapa da missdo. Comovido com a destruicdo em 1154-Z ele espalhou
algumas mudas pelo local, salvando a espécie de extincdo. Por hora, esse planeta
estava livre dos burings. John ganhou confianga com a conquista e partiu para casa,
a fim de rever a familia, antes de seguir para a segunda parte da missédo: o planeta
9448-Y e a coleta da planta “Spathagh”.

John voltou para a nave e seguiu seu caminho. Inesperadamente, ao
ultrapassar as barreiras do 1154-Z, uma pane nos controles quase o impediu de seguir
o trajeto. John achou muito estranho, pois havia checado o sistema da nave antes de
alcar voo. Desconfiado da situacéo, decidiu descer até a parte inferior da nave onde
ficava o painel da fiagdo, bem como toda parte elétrica. Acertou em cheio! Enquanto
estava em batalha terrestre, um dos burings se escondera dentro da nave e danificara

a fiagdo, gerando a pane nos controles. Irritado com toda a situagdo e desgastado
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pela batalha que acabara de vencer, John tomou coragem e partiu para cima do
intruso; dois golpes foram suficientes para imobiliza-lo e joga-lo para fora da nave.

Recuperado da ultima batalha, John, entrou em sua nave na esperanca de
voltar para seu planeta e esquecer aquela terrivel experiéncia. Mas o estrago feito por
aquele monstro fez com que o herdi amargasse nova decepc¢ao por ter seu desejo de
voltar para casa ameacgado. Agora com parte do painel danificado, ndo seria possivel
retornar ao seu planeta antes da proxima missédo. Naquelas condicdes, a Unica saida
era seguir diretamente ao proximo planeta e comecar uma nova aventura. John teve
que buscar forca e esperanca de onde parecia haver s6 fragueza. Apdés muitas
lagrimas, adormeceu cansado pelo desgaste fisico e emocional. Ao acordar, se
sentindo mais forte para refazer seus planos, olhou para a foto de sua familia que
mantém em seu uniforme, recordou-se das palavras de esperanca e de determinacao
que sua ex-comandante sempre usava para reanima-lo e encontrou nelas a forca de
que precisava para continuar.

Lacido e recuperado, ele refez a estratégia e reforgcou os objetivos. Sua familia
nao se sacrificara tanto para que ele desistisse ou falhasse ao final da missao.

Ao se organizar e contabilizar os ganhos e perdas que teve nessa dificil batalha,
John percebeu que havia cumprido sua tarefa. Enfim, tinha as quantidades de plantas
necessarias para serem levadas ao seu planeta, tinha conseguido preservar a flora
do planeta 1154-Z com o replantio de algumas mudas de Chlotyr e eliminado os
burings daquele lugar.

De volta para a nave espacial, John recomecou a sua jornada a caminho do
planeta 9445-Z. As acdes do herdi continuaram nesse novo territério: eliminar burings,
coletar plantas para a sobrevivéncia de Telk-X. Tudo ocorreu de modo exata, perfeito
e a sua missao foi um sucesso. Mal aterrissou e percebeu que precisaria ser agil para
reconhecer o terreno, identificar os inimigos naturais e lidar com novos obstaculos.

Como todo soldado vencedor, John desejava contar suas aventuras bem-
sucedidas a todos. Entéo, recuperou o félego, voltou-se com ainda mais audacia e
confianca para a etapa final de sua missdo. Reparou sua nave, na medida do possivel,
reabasteceu-a com a energia coletada, recalculou as coordenadas e cuidou de seus
ferimentos fisicos e psicoldgicos. Em seguida, retornou o comando de sua nave em
direcdo ao planeta Telk-X, em sua ultima jornada planetaria antes de pegar o caminho

de volta para sua prépria vida.
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Pouco tempo depois, conseguiu contato com a Central de Comando de Telk-X
informando que algo estranho estava acontecendo e que precisaria ter cuidado ao
atravessar as barreiras de energia de protecao do planeta. A causa do problema ainda
ndo havia sido identificada, mas havia sido detectado um descontrole no nivel de
poténcia gerada pela barreira, como se tivesse sido super potencializada a carga de
energia em um nivel capaz de destruir qualquer objeto que por ela passasse.

John ndo acreditava que aquilo estivesse acontecendo com ele. Depois de
tanto esforco e de abrir mao de sua vida particular por aquela misséo, nao poder voltar
a sua propria casa seria o pior castigo de todos. Precisava pensar rapidamente, pois
estava proximo, mas ndo tinha como mudar sua rota. Foi entdo que lembrou que havia
energia suficiente no tanque da espaconave para neutralizar a barreira de protecéo,
assim, conseguindo passar pela barreira sem se ferir. Entretanto, para isso dar certo,
sendo a carga da barreira de protecao positiva, ele precisaria transformar a energia
de seu tanque em carga negativa proporcional. Depois teria que plainar por algumas
milhas e aterrissar em aguas profundas para amortecer o impacto. Parecia que a Unica
saida seria utilizar os recursos energéticos que tinha conseguido economizar.
SUCESSO! John conseguiu chegar quase inteiro, a Telk-X: agora seria ele quem
precisaria de alguns bons reparos!

De volta e agora com suas feridas fisicas curadas, John se arrumava para
receber a homenagem pelo sucesso de sua missdo. Ainda inconformado com o
imprevisto ocorrido com sua nave na viagem de volta e desconfiado sobre as possiveis
causas que levaram sua nave a passar por tal incidente, deu-se alguns instantes de
sS0ssego e seguiu para a cerimbnia com a sua familia. Ao chegar la, recebeu os
cumprimentos dos colegas e das autoridades presentes. Ali também estava sua amiga
e ex-comandante Kristy, que o abragou e o parabenizou pelo sucesso da missao,
seguindo a formalidade que a situacdo exigia. Logo atrds dela veio Ferry para
cumprimenta-lo e, antes que se fosse, ela cochichou ao ouvido de John as seguintes
palavras: “Espero que um dia me perdoe e nao se esquecga de tudo que aprendeu!
Cuidado com o que esté por vir ....” De repente, foi interrompida por Ferry, que veio
fazer as honras ao her6i com aquele grande sorriso carregado de interesses politicos
ao mesmo tempo em que mantinha o olhar fixo na multiddo para garantir sua imagem
positiva. Enquanto recebia o forte abraco de seu indigesto governante, sentindo que
ele estava um pouco trémulo ao apertar sua mao, John, instantaneamente, tentou

decifrar o que a amiga Kristy acabara de Ihe dizer e uma nova conexao se fez em
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seus pensamentos, questionando a si mesmo: “O que estaria por vir? Ou deveria
dizer, quem esta por vir?”

Esta pergunta, John, vocé tera que decifrar e esse sera seu novo desafio.

2.3 Descricdo dos personagens e arquétipos

Com base no conceito de monomito utilizado por Skolnick em seu livro, com
base na definicdo do antropdlogo Joseph Campbell sobre a jornada ciclica vivida
pelos mitos, tem-se, neste trabalho, os arquétipos como “...pequenos grupos de tipos
de personagem de alta ressonancia que se destacam nos mitos e contos”,
representando um componente do perfil psicolégico humano que, quando
combinados, formam o perfil psiquico individual (SKOLNICK, 2014, p.28). Sob esta
perspectiva, foram definidos e descritos 0s personagens presentes no contexto do

jogo.

2.3.1 Personagem: Heroi

Mundo Interior

Nome: John Pure
Idade: correspondente a trinta e cinco anos terrenos
Estado civil: casado com Mary

Dependentes: dois filhos Carl e Jane

Infancia: Desde menino, se destacava na escola por seu empenho nos estudos.
Aprendeu com sua familia que o respeito ao prOXimo e 0 compromisso com a
preservacao da natureza do planeta sédo os pilares de sustentacdo da vida, garantindo
a perpetuidade do universo e dos seres que nele habita. Ele cresceu ouvindo seus
pais e avés falando de uma época em que o planeta Telk-X era grandioso em sua
vasta vegetacao, havendo alimentacao para todos, e fez disso seu propésito de vida:

reconstruir o planeta Telk-X do tempo de seus antepassados.

Mundo Exterior

a. Profissional — Carreira de sucesso: astronauta de indole ilibada e de destaque entre

seus colegas de trabalho. E o principal piloto da corporacéo por ser considerado

inteligente, corajoso e engajado nas causas de preservacdo do meio ambiente de
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seu planeta. Participou muitas vezes das importantes missbes espaciais e de
eventos de debates sobre o impacto do avancgo tecnolégico no meio ambiente.

b. Pessoal - Representacdo no nucleo familiar: esposa e filhos se orgulham por ele

ser atencioso com a familia, um astronauta honroso e ativo na sociedade onde vive,
ocupando-se das causas relacionadas com o meio ambiente e a salvagdo do
planeta Telk-X. Sempre buscou uma vida apaixonante, porém equilibrada. Por isso,
Mary o encantou e os dois se escolheram como parceiros de vida, ja que sonhavam
0s mesmos sonhos e compartilhavam dos mesmos desejos para o futuro da familia
que queriam formar. J& havia feito muito por seu planeta, agora seu projeto era se

dedicar totalmente a sua familia.

c. Privado - Objetivo/ necessidade: seu objetivo sempre foi o de defender o programa

de recuperacao do planeta onde mora e voltar a viver em paz com sua familia, num
mundo seguro e mais saudavel. Por isso, entrava em conflitos constantes com
Ferry Yount, o lider de seu planeta, por ser contra 0s planos gananciosos e
destrutiveis deste. Ficava furioso e se estressava cada vez que se encontravam

pelos bastidores dos grandes eventos dos quais participavam de lados opostos.

Habilidades:

Movimentos: correr, pular, mover (esquerda/direita).

Ataque: arma de energia. Cada vez que usa sua arma, ele gasta um de sete de
energia. Se coletar cristal de energia, consegue carregar a arma.

Defesa: bolha de energia.

Morte: quando atingido por dez ataques do inimigo ou apés dez contatos com cristal

de energia que sai do solo ou que se movimenta entre as plataformas.

llustracao:
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Figura 1 - Herdéi John
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Fonte: préprio autor.

2.3.2 Personagem: Inimigos soldados burings

Mundo Interior

Nome: burings.
Idade: indefinida.
Origem: exército comandado pelo general Burit, que explora os territdrios destruindo

a vegetacao e ataca o heroi para proteger o Boss.

Mundo Exterior

a. Profissional — Forasteiros: maus elementos que destroem tudo e ferem os

astronautas em missao.

b. Pessoal — Pau Mandado: espécie que ndo tem vontade propria, criada para atacar

sem motivo algum.

c. Privado - Objetivo/ necessidade: destruir qualguer um que atravessar seu

caminho. Por onde passa, extorque e mata os moradores locais, extinguindo

comunidades inteiras e devastando a vegetacao local.

Habilidades:

Movimentos: correr, atirar, mirar no jogador.

Ataque: arma de energia e choque de proximidade

Defesa: n/a

Destruicdo: quando atingido trés vezes na segunda fase e cinco vezes na terceira

fase.



llustracao:

Figura 2 - Inimigos capangas

Fonte: préprio autor.

2.3.3 Personagem: Inimigos drones

Mundo Interior

Nome: drones.

Idade: indefinida.

Origem: equipamento tecnolégico de guerra criado pelo exército inimigo.

Habilidades:

Movimentos: voar, atirar no heroi.

Ataque: dispara energia em direcdo ao herdi, quando este se aproxima.
Defesa: n/a

Destruicdo: quando atingido uma vez em qualquer fase.

llustracao:

Figura 3 - Inimigos drone

Fonte: préprio autor.
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2.3.4 Personagem: Vilao (boss)

Mundo Interior

Nome: General Burit.
Idade: indefinida.
Origem: lider de um povo de origem desconhecida, conhecido pelas galaxias como

explorador de energia e de matéria-prima.

Mundo Exterior

a. Profissional — Forasteiros: pirata do espaco no comando de maus elementos que

destroem tudo e ferem o0s astronautas em missao.

b. Pessoal — Lider do Mau: usa os ultimos sobreviventes de sua raga como escudo,

na linha de frente de batalha, evitando que o herdi se aproxime dele.

c. Privado - Objetivo/ necessidade: destruir qualquer um que atravessar seu

caminho. Por onde passa, extorque e mata os moradores locais, extinguindo

comunidades inteiras e devastando a vegetacéao local.

Habilidades:

Movimentos: correr, atirar, perseguir o jogador.
Ataque: arma de energia e choque.

Defesa: n/a

Destruicdo: ao ser atingido oito vezes pela arma de energia do heréi.

llustracao:
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Figura 4 - Inimigo cheféo

Fonte: proprio autor.

2.3.5 Personagem: Guerreiro da Luz

Mundo Interior

Nome: Zukl
Origem: protetor do universo. Ele é onipresente. Nao é visto, mas ele sempre da um
jeito de ajudar o heréi quando este parece nao ter saida ou quando as for¢as do heroi

nao sao suficientes para enfrentar o super Boss no final.

Habilidades: proteger o jogador diante de um obstaculo muito dificil.

Defesa: bolha de energia que protege o herdéi de sofrer danos por alguns segundos.

llustracao:

Figura 5 - Guerreiro daluz

Fonte: préprio autor.

2.3.6 Relacionamento entre os Personagens
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Figura 6 - Rede de relacionamento entre personagens

GENERAL A/—\

BURIT

ZPY MONSTROS
BURINGS

ASTRONAUTA
JOHN PURE

Fonte: préprio autor.

2.4 Regrageral dos inimigos

Como apresentado pela narrativa, os burings séo robss piratas que viajam pelo
universo explorando os planetas em busca de energia, devastando os lugares por
onde passam. Assim, apresentam-se como um dos desafios a serem enfrentados pelo
jogador, como forma de proteger os planetas visitados.

Os burings andam aleatoriamente na horizontal, num espaco definido, e
conseguem identificar o jogador (astronauta) quando este se aproxima deles. Eles tém
dois tipos de ataque, que sdo acionados automaticamente, de acordo com a distancia
em que se encontram do personagem do jogador. Quando avista o jogador, eles
comecam a atirar com sua arma de energia. Quando o jogador chega muito perto
deles, estes atacam com choques. Eles estdo presentes nas fases 2 e 3, geralmente,
proximos aos locais de replante. Na fase 2, eles sao destruidos ao serem atingidos 3
vezes. Na fase 3, precisam ser atingidos cinco vezes para serem destruidos. Alguns
burings, ao serem destruidos, transformam-se em uma bolha de energia, uma redoma
de energia que protege o player de ataques.

Os drones sé@o pequenos equipamentos tecnoldgicos que também atiram no
personagem do jogador e podem matar. Eles estdo presentes em alguns pontos do
cenario, movimentam-se na horizontal e na vertical, podendo ser eliminados ao serem

atingidos uma unica vez.
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O chefao € o general Burit, 0 buring mais poderoso e complexo para ser
eliminado. Ele se encontra proximo ao foguete, tentando impedir o personagem do
jogador de seguir viagem. Tem os mesmos poderes dos demais inimigos, mas com
poder de dano maior. Da mesma forma, para derrota-lo sera necessario que seja
atingido oito vezes com a arma de energia.

Os cristais de solo e flutuante séo defensores do solo do planeta e, por conta
disso, atacam o personagem do jogador, causando danos com perda de fracdo de
vida na propor¢céao de um de dez a cada contato. Nao ha como derrota-los, somente
evitar sofrer danos quando o personagem do jogador estiver protegido pela bolha de

energia.

2.5 Descricdo dos ambientes

O cenario ao fundo foi criado usando-se do efeito ‘paralaxe’, com movimentos
das camadas (layers) descompassadas para dar sensacdo de profundidade e

movimento real nas varias imagens sobrepostas.

A perspectiva do jogador é criada com o uso da cadmera em posi¢cdo side
scroller, no estilo speedup-push-zone, com aceleracdo gradual da camera para
alcancar a velocidade do personagem enquanto ele se movimenta pelo cenario, de
acordo com sua estratégia de jogo.

A aventura do astronauta do planeta Telk-X se passa no espacgo existente ao
redor de seu planeta, numa localizagdo ha milhdes de anos-luz do planeta Terra dos
dias atuais. A nova raga humana evoluida ja domina os planetas e estrelas mais

proximas, como a Lua de Telk-X, o planeta 1154-Z e 0 9448-Y.

Na lua de Telk-X, encontra-se a base militar de treinamento das forgas armadas
e de defesa do planeta. E onde os astronautas iniciam sua jornada, apds um
treinamento preparatério que ajudara no sucesso de sua missdo. Num cenario em cor
branca predominante, a base de treinamento foi montada em plataformas fixas e
moveis para simular o ambiente a ser explorado nos planetas de destino. No canto
superior, a esquerda, em verde, pode-se ver o grandioso planeta Telk-X. Logo abaixo
dele, os pequenos planetas 1154-Z e 9448-Y. O sol da galaxia de Telk-X se mantém

discreto e longinquo ao fundo da paisagem.
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O planeta 1154-Z, também conhecido como planeta vermelho, reflete a sombra
rubra por suas montanhas e na paisagem em geral. Possui plataformas fixas e moveis,
nas cores vermelha e preta, com base vermelha. Tem em seu solo a presencga de
cristais de energia verdes, que saem do solo de forma aleatéria, trabalhando como
defensores naturais do lugar. Ha também os cristais de energia coletaveis espalhados
pelo planeta, de cor azul, mas com formato diferente. Ha espacgos vazios, que irradiam
uma luz verde, para replante de sua planta mais preciosa, a Chlotyr, de cor amarela

(antes do replante), que se transforma em verde.

O planeta 9448-Y se destaca por sua beleza purpura, que predomina tanto na
base das plataformas como na paisagem ao fundo, em diferentes tons. No local onde
a planta Spathagh faz parte da riqueza de sua flora, o caminho é rochoso, na cor preta
mesclada com pequenas partes cinzas e roxas. Apos o replante, a flor que inicialmente
€ amarela, altera sua cor para roxa. Espalhado pelo ambiente, ha os cristais de defesa
como item do cenario, de cor vermelha, e os cristais de energia que sao coletaveis,
na cor azul. Os locais para replante estao identificados por uma faixa de luz verde que

sai do solo.

Por se tratar de um contexto de ficcdo cientista, futurista e espacial, os
ambientes foram projetados para representarem planetas distantes da Terra, o que
abre espaco para a criatividade e a imaginagao na criagdo de um cenario incomum
para os humanos dos dias atuais, apesar de similar em alguns aspectos. O cenario
possibilita coexistirem habitos humanos parecidos com os dos dias atuais, situagdes
inusitadas e, aparentemente, sem sentido; contudo, possivel hum mundo pés-

evolucdo milenar dos planetas e da espécie humana.

2.6 Gameplay

Sendo essencial a presenca do arquétipo do heroi para criar a identificacédo
com o publico e para o sucesso do jogo (SKOLNICK, 2014, p.38), o jogador vivera o
papel de John, em busca da sobrevivéncia e da preservacdo de seu planeta. Podera
caminhar pelos diferentes ambientes durante a missao, escapando das armadilhas
naturais, como os cristais do solo, defendendo-se dos inimigos denominados burings,
com sua arma de energia, coletando e replantando as mudas, na medida certa, para

recuperar seu planeta e preservar a natureza do planeta em que esta se aventurando.
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Dentre as plataformas fixas de longa distancia, ha plataformas méveis por onde
0 jogador podera usar do pulo e dos cristais do solo para chegar ao destino desejado
e conquistar seu obijetivo.

Sua pontaria deve ser precisa para jogar a planta nos pontos corretos de
replante (cilindro verde iluminado), sendo tera que caminhar empurrando a planta até
o local e com cuidado para nédo desperdicar e deixar cair por entre as plataformas.

Figura 7 — Local de replante

B

;3 » -

Fonte: proprio autor.

Se ndo coletar a quantidade necessaria de plantas, estabelecida para cada
fase, sua nave néo sera liberada para a préoxima fase. A liberagcdo ocorrera quando a

nave mudar da cor preta para a cor original.

Figura 8 - Nave espacial de John Pure

Fonte: proprio autor.
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Seu protetor em forma de bolha de energia ird aparecer em alguns lugares mais
desafiadores. O jogador podera usa-lo para passar pelos desafios sem sofrer danos
e continuar sua jornada.

Os cristais de energia e de vida estédo espalhados pelo caminho, mas s6 devem
ser coletados em caso de emergéncia, como recuperacado da vida ou abastecimento
da arma de energia.

Precisa atirar em seu inimigo para derrota-lo, mas lembrando que em cada fase

a quantidade de energia na arma é diferente para conseguir elimina-lo.

Pela narrativa, o jogador € apresentado a premissa dramatica que
contextualizara a sua jornada, mostrando sua missdo e a importancia de se ter
sucesso ao final, tanto para a preservacdo dos planetas como para sua propria
sobrevivéncia. O storyboard a seguir resume bem os principais pontos da narrativa.

As cenas 1, 2, 3 e 4 a seqguir apresentam o drama no qual seu planeta se
encontra, com problemas climaticos e risco de extin¢do, se nada for feito, seguindo a
localizac&o de seu planeta no universo, mostrando o ciclo da devastacéao sofrida pelo

planeta Telk-X do inicio, como era, até os dias atuais, como ficou.

Figura 9 - Storyboard cenas 1 a4
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Fonte: préprio autor.
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As cenas 5, 6 e 7 apresentam a missao que combinam duas aventuras em
planetas vizinhos e com biodiversidades diferentes que, quando combinadas, trazem
a solucéo para salvar o planeta Telk-X e para concluir com sucesso a aventura do
jogo. A cena 8 apresenta a equipe de trabalho, localizada na guia “sobre” do jogo, e

nao faz parte da narrativa inicial.

Figura 10 - Storyboard cenas 5a 8
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Fonte: proprio autor.

O jogador tera trés vidas a cada jogada ou fase. Para que ele possa continuar
sua jornada, 0 jogo conta com um save point que salva a partir do dltimo replante
concluido. Apés usar as trés vidas e perder, o jogador sera direcionado a tela de game
over e tera que recomecar a fase.

Ao usar sua arma de energia, o jogador perde a fracdo de um de sete. Se
coletar cristais azuis, consegue recuperar a energia da arma na fracdo de um de sete.

A vida do jogador compreende a fracao de dez. O cristal concede ao jogador a
chance de recuperar uma fragdo de vida. Se coletar o cristal verde, consegue
recuperar a fracdo de um de dez de vida.

Em cada fase, o jogador tera uma meta de planta a ser coletada para replante.
Ao coletar até a quantidade da meta, o jogador ndo sera penalizado em sua
pontuagcdo. Enquanto ndo concluir sua tarefa e néo coletar o suficiente para levar ao

seu planeta, a nave nao sera liberada para a proxima missao.
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2.7 Gréfico deritmo

Para melhor compreensao da progresséo do gameplay, bem como facilitar a
comparacao e contraste do fluxo de informacéo no jogo, a estrutura do jogo pode ser
representada por um grafico de ritmo contendo suas principais caracteristicas

(ROGERS, 2013, p.98-100). O jogo compreende trés fases, as quais estao descritas

no grafico de ritmo a seguir da seguinte forma:

Tabela 2 - Gréafico de ritmo

Topicos Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

Nome: Lua de Telk-X Planeta 1154-Z Planeta 9448-Y

Hora do dia: | Dia Dia Dia

Historia: John chega a base | Bidlogos descobriram | Biélogos descobriram
de treinamento na | que a planta Clhotyr, | que a planta Spathagh,
Lua de Telk-X, para | que existe no planeta | que existe no planeta
se preparar para a | 1154-Z, combinada | 9448-Y, combinada
expedicao. com outra planta, | com outra planta, pode

pode ajudar a | ajudar a recuperar o ar
recuperar o ar puro de | puro de Telk-X.
Telk-X.

Progresséo: | O jogador aprende | Num cenario | Num cenério vertical
movimentos horizontal com | com desafios de nivel
bésicos, como usar | desafios de nivel | médio, o  jogador
sua arma, coletar e | médio, o0 jogador | aprende a se
replantar, sem | aprende a se | movimentar, escapar
estar exposto a | movimentar, escapar | dos perigos do cenario
inimigos ou | dos perigos do|e a lutar com os
armadilhas. cenario e a lutar com | inimigos, usando sua

0s inimigos, usando | arma de energia e
sua arma de energia | bolha de protecdo. Os
e bolha de protecdo. | inimigos sdo mais
Os inimigos sofrem | resistentes e demoram
danos mais | mais para  serem
rapidamente. destruidos.

Tempo jogo: | cinco minutos dez minutos guinze minutos

Habilidades: | Nao se aplica. Atirar com arma de | Atirar com arma de

energia; pular sobre | energia; pular sobre os
0s cristais do solo, | cristais do solo, coletar
coletar e replantar. | e replantar. Quando
Quando protegido | protegido pela bolha,
pela bolha, ndo sofre | ndo sofre dano.

dano.

Mapa de | Amarelo (solo), | Vermelho (arvores e | Roxo (arvores e solo),

cores: cinza (solo e | solo), branco | branco (uniforme
cristais), preto | (uniforme astronauta), preto
(arma, rocha e | astronauta), preto | (arma, rocha, solo),
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Topicos Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
solo), verde (local- | (arma, rocha e solo), | vermelho(cristais),
replante e planeta), | verde (cristais e local- | verde (local-replante e
amarelo (sol), | replante), amarelo | inimigo), amarelo
branco (uniforme | (sol e plantas). (plantas e sol).
astronauta)
Mecénicas | Plataformas para | Plataforma para | Plataforma para
bésicas: alcancar os objetos | alcangar objetos em | alcancar objetos em
altos, plantas | lugares mais altos, | lugares mais altos,
coletaveis, local de | plataformas moveis, | plataformas  moveis,
replante e foguete | plantas  coletaveis, | plantas coletaveis,
que abre a porta |local de replante, |local de replante,
para outra fase. monstros  inimigos, | monstros inimigos,
cristais do  solo, | cristais do solo, cristais
cristais de energia e | de energia e bolha de
bolha de energia. energia.
Mecanicas | Nao se aplica. Cristais do  solo, | Cristais do solo,
de perigos inimigos armados e | inimigos armados e
falhas entre as | falhas entre as
plataformas. plataformas.
Power-up: N&o se aplica. Bolhas de energia, | Bolhas de energia,
cristais de vida e |cristais de vida e
cristais de energia. cristais de energia.
Economia: N&o se aplica. Coletar cinco plantas | Coletar cinco plantas
para replante e dez | para replante e dez
plantas para levar. | plantas para levar.
N&o consumir os|N&o consumir 0s
cristais de vida nem | cristais de vida nem os
os de energia. de energia.
Material de | Nao se aplica. N&o se aplica. N&o se aplica.
bonus:
Trilha Nature X —Cosmos | Nature X — Red | Nature X — Purple
musical: Planet Planet

Fonte: préprio autor.

2.8 Fluxo dejogo

2.8.1 Menu Inicial

Na tela “Menu Inicial”, o jogador encontrara cinco botdes de informacéo para

acesso, sendo eles dois referentes as agdes sobre o jogo em si, como “JOGAR” e

“SAIR”, e demais botdes de informagao como: o botdo de “AJUDA”, que apresenta em

seu conteudo: a) as teclas de controle e de informag&o sobre os objetivos a serem

alcancados durante o jogo; b) a tela de acesso a premissa dramatica, em formato de

video, e c¢) o botdo “sobre”, que apresenta a equipe de desenvolvimento do jogo e
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suas principais fungfes. Além disso, o jogador podera controlar o som através dos
icones relacionados ao audio e, ainda, optar pela versdo do jogo em dois idiomas:
portugués e inglés, sendo necessario apenas clicar nas bandeiras de cada pais,

disponiveis na tela inicial.

Figura 11 - Tela inicial Nature X

MA MENTE CONSCIENTE JOGANDO

Ul
POR UM PLANETA SUSTENTAVEL!

video sobre sair

Fonte: proprio autor.

Todas as opc¢des contam com o item “voltar” para sair da tela e fazer nova opcao.

2.8.2 Tela de Ajuda

A tela “ajuda” é descritiva e apresenta todas as combinagfes de teclas de
movimentacdo e de acdes disponiveis durante o jogo, bem como apresenta quais 0s

objetivos que o jogador devera ter em mente para tomar as decisées durante a jogada.
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Figura 12 - Tela Ajuda com controles e objetivos
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" 4 voltar

Fonte: proprio autor.

2.8.3 Tela Sobre

A tela “sobre” apresenta a equipe de designers com imagens caricatas de cada
um, como se fossem personagens do mundo do jogo, mostrando mais empatia e
afinidade dos proprios autores com a ideia do jogo. Mostra, também, o propdésito do

projeto.

Figura 13 - Tela Sobre com os créditos e propdésito do jogo

o e @

DERIC PAULA YURY

Level Design Level Design Level Design

Game Design Game Design Game Design

Narrativa Narrativa Narrativa
Masica Localizacdo Programacio
Arte GDD

BIOSFERA é um grupo de amigos universitarios criado
para desenvolver jogos como trabalhos acad&micosa
durante o curso de Jogos Digitais. na FATEC
Americana.

Nosso objetivo é aprender e nos tornarmos
especialistas na area de jogos para fins educativos
e de entretenimento.

4voltar

Fonte: préprio autor.

2.8.4 Tela de selegcéo dos planetas(fases)

Como forma de propor interatividade e liberdade de escolha ao jogador, existe
a tela de selecéo da fase do jogo, atraves da qual ele podera escolher por onde quer
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comecar a aventura, uma vez que sO concluira o jogo apés passar pela experiéncia

nos dois planetas: vermelho e roxo.

Figura 14 - Tela de opcao das missdes
SELECIONE UMA MISSAO

PLANETA PLANETA

11L54-72 Sl O S

Fonte: préprio autor.

2.8.5 HUD - Head Up Display

Na busca por oferecer uma interface amigavel e intuitiva ao usuario, de modo
gue o jogador se sinta confortavel e familiarizado com o ambiente e se entregue a
proposta de imersao do jogo, sem interferéncias externas, com exibicdo apenas de
informacdo relevante, foram criados comandos, leiaute das telas e painéis
informativos, nos padrées e modelos de maior aceitacao pelo mercado. Os elementos
do universo do jogo foram incorporados para personalizacéo e valorizacdo do cenario
e para aliviar a carga cognitiva do HUD. Elementos gréaficos foram incorporados para
auxiliar o jogador em direcao ao resultado desejado (ARAUJO, 2014, p.73-74).

Como o desafio é buscar a sustentabilidade em todas as a¢fes tomadas, 0
jogador precisara observar que cada acao ou inércia terd uma consequéncia positiva
ou negativa que sera contabilizada em sua pontuagdo. Para auxilid-lo nessa tarefa,
ha icones de indicadores de status no canto superior da tela, sendo, a direita, a barra
de energia de vida (cor verde) e a barra de energia de municéo (cor azul); a esquerda,
o icone de quantidade de plantas coletadas e de replantes, além do painel medidor
de sustentabilidade, o qual possibilitara ao jogador controlar suas a¢des, buscando

agir com o equilibrio necesséario para se manter sustentavel.
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Figura 15 - HUD fase 1

Fonte: préprio autor.

Figura 16 - HUD fase 2
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[ )
SUSTENTABILIDADE

Fonte: proprio autor.
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Figura 17 - HUD fase 3

Fonte: proprio autor.

Nos cantos inferiores da tela, encontram-se os botbes de movimentos e de
acOes, de forma sombreada. E, ainda, se precisar pausar o jogo, na parte superior

central da tela, o jogador encontrara o icone correspondente.
2.8.6 Tela de final de jogo

O jogador ter& seu resultado sumarizado na tela final, no formato de barra e
estrelas e mensagem correspondente ao desempenho. O percentual de sucesso esta

classificado em cinco possibilidades, a saber:

Tabela 3 - Percentual de sucesso e de sustentabilidade

Percentual Mensagem
0-30% * Insustentavel e destrutivel! A destruicdo do mundo é a sua
destruicdo. Repense e jogue novamente!
31 -60% ** |nsustentavel, mas ha como reverter o jogo. Acredite e jogue
novamente!
61 — 80% *** Razoavelmente sustentavel. Vocé pode muito mais. Jogue

novamente e arrase!
***x Sustentavel, parabéns! Suas escolhas estdo no caminho certo!

81 - 95% A : i
Busque a perfeicdo, desafie-se e jogue novamente!

96 — 100% *xkek Extraordinariamente sustentavel! Arrasou! Vocé é capaz de
mudar o mundo!
Game over!

Perdeu as 3 vidas.

Vocé destruiu a si mesmo e ndo atingiu seu objetivo!

Fonte: préprio autor.
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Na tela de finalizagao, o resultado sera representado da seguinte forma:

Figura 18 - Tela de finalizagdo

Razoavelmente Susténtavel!
Vocé pode muito mais. L4
Jdue novamente e Arrase-

Wk K

™

Sustentab{lidade

Fonte: proprio autor.

2.9 Controle do jogo

Por ser um jogo para equipamentos moéveis, os botdes de controle foram

simulados e desenhados na tela, sobre as imagens do jogo em movimento.

Figura 19 - Identificacdo dos botdes utilizados no jogo

Fonte: préprio autor
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Tabela 4 - Mapeamento dos comandos utilizados no controle

Comando Descricao

Andar para direita e para esquerda.
Coletar planta.

Atirar.

Pular.

Replantar.

g WIN|EF

Fonte: proprio autor.

2.10 Pontuacéo

Ao final do jogo, o sistema sera capaz de contabilizar a pontuagdo e mostrar ao
jogador o seu resultado, obedecendo as regras de pontuacédo estabelecidas pelo jogo.

Para que sua misséo seja cumprida com sucesso, o jogador devera coletar a
guantidade adequada de plantas, de forma a garantir a recuperacéo de seu planeta,
sem destruir a flora local — equilibrio € a palavra-chave. Se coletar acima do permitido,
a cada planta adicional coletada perdera pontuacédo de sustentabilidade; se coletar
abaixo do necessario, ndo conseguira entrar no foguete para a préxima fase.

E importante enfatizar que o diferencial deste jogo esta na busca pelo equilibrio
e por escolhas sustentaveis. Assim, a pontuacao proposta leva em consideracao estas
duas coisas: quanto o jogador foi eficiente ao coletar somente 0 necessario e replantar
para preservar o planeta visitado; quanto o jogador usou dos recursos haturais em
sua defesa sem extrair energia além do que realmente era necessario.

Para obter o resultado, considerando todos 0s requisitos propostos, usou-se da
funcdo de minimo e maximo aos valores correspondente a meta da missdo para a
acao de coletar planta e de consumir cristais de energia.

Para garantir maior pontuacao de sustentabilidade, a quantidade de replantes
e de inimigos destruidos deve ser 0 maximo e 0 consumo de cristais 0 minimo
possivel.

Com base nos valores limites definidos para cada acao, foram desenhados dois
cenarios, o melhor e o pior, para cada fase. Quanto mais préximo do melhor cenario,
maior 0 sucesso na missdo. O calculo levou em conta as seguintes pontuacdes por

acOes, a saber:



Tabela 5 - Planilha de calculo de sustentabilidade — Fase 1

FASEDL

Fontuagdo  Pontuagdo Tiros Tiros
Quantidade Tipo Unitiria Total Meta Neceszdrios  Iniclale MELHDR mnomalkzacaoc PIOR nomalkzacao
= 5 Replante = sa i 230 = S 12 0= a
Mornstros
= 3 destruides = 2= i 1235 = Ig 15 O o
= 15 Plantas p coletar =3 -10 W -2508) S L] 25 15 155 o
Cristals energa
= 2 consumidos = ey 1258 3 105» 75 205 15 239 o
TOTALSUSTEN = 0 = 2 = -2
angulo angula
Tiros
Manstros atd Necessaros (1] a0 1] -2
Drone = 10 = 10
Montro 1 = o [i}
Montro_2 = 0= i}
Montro_Chefao =0 0= 0
Total = 0= 10
Fonte: préprio autor.
Tabela 6 - Planilha de calculo de sustentabilidade — Fase 2
= 5 Replante = s0 fp 250 = 52 1D 0
Monstros
= 5 destruldos = 25 125 = 55 1% 0=
= 23 Plantasp coletar =) -10 ol 2505 9 = L1 155235
Cristals energla
= 33 consumidos = s 25 4 1= 7 ace 150 335)
| romusmen > >
Drone = 2= 2
Montro_1 = 3 ]
Montro 2 = o= a
Montro_Chefao = 0= 1}
=] 55y 11
Fonte: préprio autor.
Tabela 7 - Planilha de calculo de sustentabilidade — Fase 3
= 10 Replante = so 230 = 105 1= 0=
Monstros
= 13 destruldes =h 25 i 125 = 138D 15 o
= 45 Plantasp coletar =5 -10 Wl -250E 17,5 = 95 155 45
= 54 consumidos = s -125%r 35> 425 T 355 1= 545
_’

Fonte: préprio autor.

5=
35
4=
15
B

ﬁHEIﬂU‘
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Tabela 8 - Objetivos e Metas por fase do jogo

OBJETIVOS
Chegar ao final do jogo | Quantidade Sustentavel |Quantidade Sustentéavel
com: Planeta 1154-Z: Fase 2 Planeta 9448-Y: Fase 3
Colher no minimo 14 plantas 27 plantas
Replantar 5 plantas 10 plantas
Burings 3 destruidos 8 destruidos
Drones 2 destruidos 5 destruidos
Cristais de energia (vida minimo consumo possivel | minimo consumo possivel

e arma)
Fonte: préprio autor.

A equacédo da pontuacéo de equilibrio foi obtida através do calculo do menor

valor, a saber:

R ME (MP ng—PC)) (MC X IE;I:‘—CC))
(ﬁ) + (ﬁ) + MenorValor(W, 1) + MenorValor(W, 1)
R=Replante

PR=Possibilidade de Replante
ME=Monstros Eliminados
MD=Monstros disponiveis
MP=Meta de Plantas
PF=Plantas na fase
PC=Plantas Colhidas
MC=Meta de Cristais
CF=Cristais na Fase

CC=Cristais Colhidos

O melhor resultado a ser atingido € a combinagédo da soma do total de replante
igual ao total previsto, do resultado da eliminacdo de todos os monstros disponiveis,
mais a fragdo mais proxima de um (1) para a acdo de coleta e replante e da fragédo
mais proxima de um (1) para a acao de consumo/ coleta de cristais de cada fase.

A fracdo € obtida através da meta de plantas ou cristais para cada fase,
multiplicada pela diferenca entre a quantidade de plantas ou cristais da fase e a

guantidade coletada pelo jogador, dividida pela meta de planta ou cristais da fase. Tal
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resultado € finalizado apds sua divisdo pela diferenca entre a quantidade de plantas

ou cristais e a meta de planta ou cristais de cada fase.

2.11 Itens coletaveis

O sistema de recompensa (SMITH et al, 2008) definido para o jogo € composto

pelos seguintes itens:

a) Cristais de Vida: recarga de energia de vida para recuperacao de danos.

Figura 20 - Cristais de vida

Fonte: préprio autor.

b) Cristais de energia: recarga de energia para arma;

Figura 21 - Cristais de energia

Fonte: préprio autor.
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c) Plantafase 1: vegetacéo da lua a ser coletada e replantada para treinamento antes

de seguir para as proximas fases.

Figura 22 - Planta fase 1

Fonte: préprio autor.

d) Planta Chlotyr: vegetacao do planeta 1154-Z a ser coletada para recuperacéo da

flora de Telk-X e para o replantio no proprio planeta.

Figura 23 - Planta Chlotyr — fase 2

Fonte: préprio autor.

e) Planta Spathagh: vegetacédo do planeta 9448-Y a ser coletada para recuperacao
da flora de Telk-X e para o replantio no proprio planeta.
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Figura 24 - Planta Spathagh — fase 3

Fonte: proprio autor

2.12 Obstaculos

Para dificultar a experiéncia do jogador, o0 jogo contar4 com obstaculos fixos e
moveis (SMITH et al, 2008), a saber:

a) Cristais de defesa do solo: sédo obstaculos fixos e moéveis, defensores naturais do
planeta, por isso ocasionam danos, se forem usados como auxiliares de
movimento para o jogador poder pular e alcangar as plataformas mais altas. Estes
estdo presentes nas fases 2 e 3, porém com cores e niveis de dificuldade

diferentes.

Figura 25 - Cristais de defesa do solo

Fonte: préprio autor.

b) Disparos de energia: sdo obstaculos mdéveis que poderdo ser usados tanto pelo
inimigo como pelo jogador/herdi para defesa. Quando o inimigo usar a arma de
energia contra o jogador, a vida deste podera sofrer danos. Estarao presentes em

todas as fases com cores e niveis de dificuldade diferentes.
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Figura 26 - Disparos de energia

O B

Fonte: préprio autor.

2.13 Auxiliares de movimentos

Como objetos que auxiliardo na movimentacao (SMITH et al, 2008) a lugares
mais dificeis, sera utilizado o Guerreiro da Luz, no formato de uma bolha de energia
gue envolvera o jogador e o protegera durante um tempo pré-estabelecido, evitando

que sofra danos.

Figura 27 - Bolha de energia (guerreiro da luz)

Fonte: préprio autor.

2.14 Plataforma

O jogo conta com plataforma fixa e mével (SMITH et al, 2008) para
movimentagdo. Para garantir uma experiéncia surpreendente, foram desenvolvidos

cenarios na horizontal para as fases 1 e 2 e um cendrio na vertical para a fase 3.
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Figura 28 - Tela da plataforma inteira da primeira fase

Fonte: proprio autor.

Figura 29 - Tela da plataforma inteira da segunda fase

Fonte: proprio autor.

Figura 30 - Tela da plataforma inteira da terceira fase

Fonte: proprio autor.
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2.15 Estilo e arte

A arte foi desenvolvida no estilo cartoon vetorizado, usando os softwares Adobe
lllustrator e After Effects. As caracteristicas dos humanoides futuristas foram criadas,
usando como referéncia um material educativo publicado pela NASA sobre viver em
ambientes fora da atmosfera terrestre, que apresenta alteracdes fisicas decorrentes
das mudancas atmosféricas, como a baixa gravidade que provoca deformacdes por
guestdes de circulacdo sanguinea, dando a impresséao, por exemplo, de se ter uma
cabeca mais inchada (NASA,2004).

2.16 Musicas e efeitos sonoros

As trilhas sonoras do Menu, Ajuda, Sobre, Fase 1 e Fase 3, sdo de autoria
propria e foram criadas levando em consideragéo o contexto, de forma a caracterizar
um ambiente espacial nos diferentes cenarios propostos. Para demais itens foram
utilizadas masicas gratuitas oferecidas por artistas em sites especificos de acesso

pela internet>.

Tabela 9 — Musicas para menu e jogo.

Musicas
Menu NatureX - Cosmos Noise (menus)
Ajuda NatureX - Cosmos Noise (menus)
Sobre NatureX - Cosmos Noise (menus)
Video Premissa - Bob Monster Return
Premissa Premissa - Bob Monster Return
Escolha Planetas |Escolha - Tick tock Game
Fase 01 XNATURE_MUSIC
Fase 02 Red - Quirky Action 2
Fase 03 NatureX - The Purple Planet
Morte Morte - Galactic-Cranks
Vitoria Vitoria - Boardwalk Arcade

Fonte: préprio autor.

5> Extraidos das sugestdes de sites especializados divulgados em http://www.perametade.com/sons-gratis-para-
games-muitas-musicas-e-efeitos/


http://www.perametade.com/sons-gratis-para-games-muitas-musicas-e-efeitos/
http://www.perametade.com/sons-gratis-para-games-muitas-musicas-e-efeitos/
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Para os efeitos sonoros foram utilizados 4udios gratuitos oferecidos por artistas
em sites especificos de acesso pela internet. Estdo presentes 0s seguintes sons:

Tabela 10 — Efeitos sonoros.

Fonte: proprio autor.
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3 RESULTADOS

O controle de qualidade do projeto de jogos é tdo importante quanto a sua
criacado e desenvolvimento. Antes de ser apresentado ao mercado, todos os testes
precisam ser realizados e o0 maximo de bugs deve ser consertados. Durante a fase
final de desenvolvimento do jogo, foram realizadas duas baterias de testes para
avaliar se os resultados parciais atendiam aos objetivos inicialmente definidos ao
projeto. Assim, foram aplicados o teste na fase alfa, quando a primeira versao com 0s
principais recursos do jogo ja estavam definidos, e depois o teste na fase Beta, como
uma forma mais rigorosa de identificar os erros de design, detectar problemas de
compatibilidade e bugs persistentes (BETHKE, 2003, p.192-196).

3.1 Teste alfa

Uma pesquisa foi realizada no dia 03 de abril de 2019 com os alunos do sexto
semestre na disciplina de Jogos para Console, a fim de avaliar a verséo alfa de cada
jogo desenvolvido, como proposta de atividade pratica do semestre. O questionério

contemplou cinco questdes de multipla escolha e uma dissertativa.

O jogo "Nature X" foi apresentado e avaliado pelo publico presente composto
por 27 colegas de sala. A figura a seguir apresenta um gréafico de barras com desvio
padrdo que avalia as seguintes informacdes: originalidade (8.26 + 1.38), diverséo
(6.85 £ 1.43) e mercado (7.07 = 1.39).

Figura 31 - Grafico com as avaliagdes dos alunos.

)
o

o H N W &~ U1 OO N 0 W
_

Originalidade Diversao Mercado

Fonte: préprio autor (2019).
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Para complementar a analise do questionério, foi identificado o niamero de
pessoas que gostaria de jogar este jogo e quanto pagaria por ele, com os resultados
apresentados nos graficos a seguir. O grafico a esquerda, ressalta que 81.0% dos
respondentes demonstraram interesse, no entanto, 19.0% disseram que nao. O
grafico a direita apresenta quantos pagariam pelo jogo em intervalos pré-definidos:
51.9% (entre R$ 10,00 e R$ 20,00), 25.9% (entre R$ 20,00 e R$ 30,00) e 22.2%
(menos de R$ 10,00).

Figura 32 - Pessoas que demonstram interesse em jogar e quanto pagariam.

Vocé jogaria este jogo? Quanto vocé estaria disposto a pagar por este jogo?

Menos R$ 10,00

Entre R$ 10,00 e R$ 20,00

Entre R$ 20,00 e R$ 30,00

Fonte: proprio autor (2019).

Apbs responderem as questdes com alternativas, os participantes registraram
seus comentarios, os quais foram copiados na integra na tabela apresentada neste
trabalho, no Apéndice A, que, depois de analisados pela equipe de trabalho,

receberam os respectivos tratamentos.

Nos comentarios, itens como HUD, botdes de indicadores de sustentabilidade
e definicdo de objetivos foram os que mais se destacaram como possiveis pontos a
serem melhorados. Por conta disso, melhorias como o novo HUD com botdes de
status de sustentabilidade, implementagéo da fase tutorial jogavel para treinamento
do jogador, implementacdo de novos inimigos e identificacdo dos botdes de controle
foram atendidas e implementadas com sucesso. As demais sugestbes serao

recomendadas para analise e desenvolvimento em projetos futuros.
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3.2 Betateste

Foi realizada uma pesquisa no dia 15 de maio de 2019 com os alunos da
Faculdade de Tecnologia de Americana na disciplina de "Jogos para Console", a fim
de avaliar a versdo beta de cada jogo desenvolvido como proposta de atividade
pratica do semestre. O questionario apresentou duas questdes demogréficas, seis

questdes de multipla escolha e duas questdes dissertativas.

O jogo "Nature X", foi testado e avaliado por um grupo de 30 pessoas,
composto por 3 mulheres e 27 homens com média de idade de 24 anos. A seguir
um grafico de barras com a média e desvio padrao das seguintes avaliacdes: historia
(8.47 £ 1.54), musica e efeitos sonoros (8.5 + 1.57), jogabilidade (7.73 + 1.31),
interface do usuério (8.97 £ 1.22) e gréficos (9.33 £ 0.87).

Figura 33 - Gréafico com as avalia¢des beta dos participantes.

Historia

Masica e SFX

Jogabilidade

HUD

Gréficos

0O 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fonte: proprio autor (2019).

O gréfico a seguir apresenta o percentual de dificuldade do jogo, na percepcéo
dos participantes da pesquisa: 26.7% (dificil), 16.7% (Facil), 13.3% (muito dificil) e
43.3% (normal).
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Figura 34 - Gréafico do percentual de dificuldade do jogo por participantes.

Dificil

Normal

Facil

Muito Dificil

Fonte: préprio autor (2019).

Observou-se que as alteracdes propostas na fase de teste alfa, implementadas,
contribuiram para uma melhor avaliacdo do jogo em todos os aspectos. Os gréficos
receberam uma avaliacdo alta, chamando a atencao dos jogadores para a histéria e
para o objetivo central. O tema da sustentabilidade proposto pelo jogo foi entendido
pelos jogadores, destacando-se de modo positivo na maioria das respostas
dissertativas. O alinhamento entre a narrativa, os graficos e o objetivo proposto pelo
projeto foi alcangado.

Analisando os resultados alcancados na fase beta teste com base nos métodos
de avaliacao heuristica de Nielsen, considerando as adaptacdes propostas por Breyer
(2009), buscou-se destacar algumas heuristicas como essenciais para 0 SuUcesso e
bom desempenho do jogo, dentro da tematica e propésito definidos. A seguir tais
heuristicas séo listadas e avaliadas nesta fase, a saber:

a) Mecanica do jogo — Regras:

As regras devem priorizar as habilidades do jogador, favorecer a evolugédo do
jogo e do jogador, seguir a ordem natural dos acontecimentos, imitando o mundo real,

devendo ser simplificadas e a dificuldade ajustavel.

O jogo demonstrou responder a essas regras, propondo trés fases
independentes, direcionando o jogador, primeiro, a fase tutorial (fase 1) para que, de

forma natural e divertida, possa aprender as regras e se adaptar a elas, antes de
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seguir para as fases mais desafiadoras. Apos a fase tutorial, a ordem pode ser

alterada, respeitando a liberdade de escolha do jogador.
b) Dinamica do jogo — Escolhas:

A escolha deve estar presente para estimular o jogador a explorar diferentes
caminhos. Os erros iniciais devem motivar o jogador a continuar a jogar e os desafios

podem ser experiéncias positivas quando sao dificeis, porém possiveis.

O jogo, também, deve oferecer ao jogador a oportunidade de fazer novas
escolhas para que, se num primeiro momento forem incorretas, ele possa se superar
nas proximas tentativas, buscando evoluir e atingir um resultado cada vez mais

proximo do ideal, ou seja, sustentavel.
c) Dinamica do jogo — Narrativa e Objetivo:

A narrativa do jogo deve contextualizar o sistema do jogo, apresentar uma
histéria interessante, envolvendo o jogador de maneira facil e rapida, buscando
identificacdo entre este e o personagem, além de evidenciar, 0 mais rapido possivel,

0 objetivo geral do jogo.

As avaliacbes mostraram que a histéria esta alinhada ao jogo e a seu obijetivo;
porém apresenta os desafios do personagem de forma macro, ndo trazendo ao
conhecimento do jogador as aventuras e desafios pelos quais o personagem tera que
passar. Talvez, portanto, seja necessaria a inclusdo de algumas cutscenes
apresentando o0s inimigos e algumas jogabilidades para amenizar a ideia de
dificuldade mencionada por quarenta por cento dos jogadores respondentes da

pesquisa.

d) Interface do Jogo — Controle:

Os botbes de controle devem ser intuitivos e naturalmente mapeados; seguirem
modelo padrdo de jogos similares para encurtar a curva de aprendizagem; serem
basicos e de facil aprendizado, para manterem o jogador no controle de seu
personagem e dos seus movimentos; além de proporcionarem a integracdo daquele
com o mundo do jogo.

Na versdo para dispositivo movel, os botdes foram configurados em posicao
semelhante a dos padrbes de mercado, desenhados na tela e customizados com
figuras que representam a acao que cada botdo desempenha, para que o aprendizado

seja imediato e intuitivo. Na versado para PC, as teclas escolhidas sdo as mais
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comumente usadas, mas precisam de alguns ajustes para melhor responder aos

comandos.

e) Interface do Jogo — Respostas:

As respostas precisam ser imediatas e corresponderem as a¢des do jogador; a
interface deve ser o menos intrusiva possivel; o jogador deve sempre poder identificar
seu status, pontuacao e objetivo durante o jogo; € importante ter menu personalizado
a tematica, inclusive os sons e cores, com o0 minimo de niveis para agilizar os acessos.
Além disso, é necessario ter um tutorial interessante e envolvente, que imite a
jogabilidade original e que ensine habilidades, para o manual ndo ser o Unico recurso
disponivel na obtencado de informacéo.

Para que o jogador possa entrar na aventura o mais preparado possivel, foi
criada a fase 1 tutorial jogavel, onde as habilidades sdo ensinadas, imitando a
jogabilidade original, sem que o jogador sofra danos graves e morra logo num primeiro
momento, podendo explorar o ambiente e fazer tentativas de acbes até que as
aprenda de forma divertida.

Na versédo para PC, os testes apresentaram a necessidade de ajustes na
programacao para sincronizar os movimentos do personagem e de sua interacao com

0 cenario, pois alguns atrasos ou acelera¢des ocorreram durante as jogadas.

3.3 Andlise daloja

O jogo foi publicado na loja Google Play e durante os trés dias de analise o
aplicativo registrou quarenta e sete downloads no Brasil. Foi liberada a verséo para
Android, porém o video inicial apresentou uma falha de execucédo para algumas
versoes. A causa nao foi detectada pela loja e nem pela equipe de trabalho.

Junto com a publicacdo na loja, foi realizada uma pesquisa para validar se o
objetivo do jogo foi entendido e alcancado. Usando um formulario criado através do
site do Google®, quinze respondentes participaram da pesquisa, sendo cinco mulheres
e oito homens, com idades maiores ou iguais a dezesseis anos, conforme mostra o

gréafico a seguir.

6 Pode ser acessado em: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSeYhdd-
GK6gOZgKbnmwJQI82BiFPjq_4c8Mr4SDACWS8edI2Cw/viewform?usp=sf_link
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Figura 35 - Idade dos respondentes da pesquisa p6s publicacdo naloja

Idade (age)

13 respostas

® de 10a15anos
® de 16a21anos

de 22 a 35 anos
® de 35a45anos

@ acima de 45 anos

Fonte: préprio autor (2019).

Observou-se que os respondentes, em sua maioria, podem ser considerados
como jovens e adultos que, se ainda nao sdo, num futuro préximo, poderdo ser
tomadores de decisdo sobre a aquisicdo de material educativo, tanto na posicao de
pais educadores, quanto na de profissionais de ensino. Assim, suas respostas
ajudaram a avaliar a aceitacao do produto como uma ferramenta pratica e divertida
de aprendizagem.

Sobre a relevancia do tema, a pesquisa mostrou que 0 meio ambiente € uma
guestao importante para 84,6% dos respondentes.

Sobre a personalizagao do jogo, de acordo com o tema proposto, foram obtidos
0s seguintes resultados: 92,3% dos respondentes afirmaram que as musicas e 0s
audios de movimentos estdo coerentes e deixam o jogo mais interessante; 84,6% dos
respondentes entenderam que o cenario e personagens do jogo estao coerentes com
a narrativa, que os elementos e botdes da tela séo faceis de usar, ajudando o jogador
a entrar na aventura proposta pelo jogo; 76,9% disseram que a tela do jogo tem todas
as informacgdes que precisam durante o jogo. Quanto aos desafios de aprendizagem
do jogo, 92,3% dos respondentes afirmaram que o jogo apresenta desafios em niveis

gue ajudam a superar os resultados a cada jogada.

Os altos percentuais de aprovacgao atingidos pelos itens de personaliza¢céo do
jogo demonstraram que a expectativa da equipe de trabalho sobre o desenvolvimento

de uma HUD (Heads-Up Display) que apresentasse uma experiéncia imersiva, através
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de graficos e telas que ambientassem o jogador no universo do jogo (ARAUJO, 2014)
foi atingida com sucesso.

Quanto ao propdésito da criagdo do jogo, todos reconheceram que o jogo Nature
X pode ser usado como material adicional nas escolas, em complemento ao livro e
outros conteudos e 84,6% dos respondentes afirmaram que recomendariam este jogo

a seus amigos, filhos ou alunos.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo deste projeto leva em consideracdo o resultado dos estudos da
equipe de game design sobre as teorias e praticas resultantes de pesquisas em artigos
académicos e livros técnicos desenvolvidos por profissionais da area de jogos digitais.

Conhecer o mercado de jogos e as principais funcdes exercidas pelos
profissionais de game design € importante para a formacéo da equipe e definicdo das
principais tarefas pelas quais cada um sera responsavel. O livro de Jeannie Novak
sobre desenvolvimento de games foi usado como referéncia inicial para a formacéo
da equipe e definicdo das responsabilidades (NOVAK, 2011).

O trabalho do jogo em si se inicia com a criagdo de uma historia e seu contexto,
uma narrativa que definird os personagens, ambientes, premissa dramatica, desafios
e objetivos a serem alcancados. Syd Field, com seu manual de roteiro, mostra a
técnica por tras da criacdo cinematografica e como esta mesma técnica aplicada a
jogos pode conduzir ao sucesso da obra (FIELD, 2001). Neste contexto, também foi
trabalhada, como ferramenta narrativa, a jornada do heréi de Joseph Campbell.

Ainda sobre a narrativa, € essencial saber definir o papel de cada personagem
para o sucesso da histdria e, principalmente, garantir que o heroi cative o publico e o
conquiste pela experiéncia de imersao proposta, fazendo-o querer permanecer no
jogo por longo tempo. Para que isso seja possivel, Skolnick demonstra que aprender
sobre os arquétipos é fundamental para a criacdo dos personagens, entendendo suas
funcdes e atitudes esperadas.

Para a criacdo de um jogo de plataforma 2D, faz-se importante conhecer os
principais componentes de um jogo dessa natureza e, através desses componentes,
comecar a criar. Smith, Cha e Whitchcad apresentam uma estrutura-modelo, definindo
0 jogo de plataforma 2D como partes representadas por niveis, células, portais, um
grupo de ritmo formado por plataforma, obstaculos, itens coletaveis, auxiliares de
movimentos e gatilhos, os quais auxiliaram no momento de criagdo de Nature X e na
definicdo de seu formato inicial (SMITH et al, 2008).

A etapa de finalizacdo € tdo importante quanto a etapa inicial, requerendo
testes, além de avaliacdes para um perfeito funcionamento e obtencédo de grande
resultado. Nesta etapa, conhecer as heuristicas de Nielsen para saber como verificar
se cada uma das etapas de criacdo foi elaborada de forma a surpreender seu publico,

pode ser um diferencial. Esta tarefa serd melhor interpretada e aplicada, se puder ser
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conduzida com a ajuda de um método de avaliagdo adequado, como propde o trabalho
de Breyer e seu prototipo funcional para jogos digitais (BREYER, 2009), e também
por Rafael Araujo e suas linhas-guias para desenvolvimento de HUDs para jogos
imersivos (ARAUJO, 2014).

Em resumo, para este projeto foram definidas as seguintes etapas:

e estudos sobre o mercado de jogos, tipos e aplicacdes;

estruturacédo da equipe de trabalho e definicdo de funcgdes;
e narrativa, contextualizagao e elementos do jogo;
e definicdo do tipo e estruturacdo do jogo;
e avaliacdo e melhoria continua;
e documentacéo do jogo;
e planejamento, cronograma, divulgacao e lancamento.

Este projeto foi iniciado em 2018, com a fase de cria¢do da narrativa, definicao
de itens da narrativa jogaveis, personagens, aventura, desafio, engine e definicdo de
producdo. Na segunda fase, ocorreu a revisdo de todo o projeto, considerando os
pontos de melhoria e de continuidade da aventura proposta pela narrativa, conclusao,

teste e publicacdo da versao alfa e beta.

Figura 36 - Cronograma de trabalho

PROJETO HATURE ¥ - CRONOGRAMA - 7s 20787 1s 2019
Resp. Jan = Junll Ago-Dezi20] jand19| fevl13)| marl13| abrl13 | mail13 | juni13

Planejamento ¢ documentagbo
Estudos = 1a. Etapa Pauls (04
GO0 = 1a, Etapa equipe (0 4
Estudes = 2a, Etapa equipe DK
GOD - 25 Etapa Paula DK
Criagao
Video premizsa Déric Dk
Arte - Ta, stapa Dléric: Ok
Arte - 23, etapa Dlésic: _ ()4 [n]4 Ok
Audio e som -1z Etapa Faulz O _ _
Audioe som-2a Etapa Dlésic: (0] (0]
Desenvolvimento
Programagio - Ta. Etapa Ly O
Programagao - 2a, Etapa Ly [u]3 [
Teste em produgio - 1a Etapa equipe Ok
Teste em produgio - 2a. Erapa equilpe
Conclusio
Palmenta firal aouipe
Teste final squipe
GO0 versdo fimal Pauls DK DK (N[ .4
Entiega
Legenda: planegjadao

concluido

em execuzio

atrazado

Fonte: préprio autor.
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4.1 Aprendizagem e sucesso

A formacao de uma equipe que aprendeu a trabalhar junto, desde o primeiro
semestre, contemplando profissionais com diferentes experiéncias pessoais e
profissionais, com diferentes habilidades, geracdes distintas, visbes e pontos de vista
as vezes conflitantes, foi de grande relevancia para o sucesso do projeto. As
discussbes, que sao importantes para explorar as diferentes possibilidades, foram
intensas, porém conduzidas com respeito e concluidas pelo voto da maioria, de forma
democrética.

Saber que todos sao responsaveis pela conclusdo e ndo apenas por parte do
trabalho, fez a diferenca. Trabalhar pautado por um planejamento prévio, organizacéo
da equipe por meio de habilidades e competéncias, distribuicdo de tarefas
balanceada, acompanhamento continuo das tarefas em andamento, lideranca
situacional e feedback transmitiram seguranca aos membros e confianca mutua.

N&do had como falar em sucesso sem esforco nem dedicacdo. A buscar
conhecimento técnico através de leitura, da participacdo nas aulas e
compartilhamento de experiéncia tornaram-se elementos facilitadores na execucéo

das tarefas, mesmo quando feitas pela primeira vez.

4.2 Complexidade e erros

A administracdo do tempo foi o maior desafio enfrentado pela equipe,
principalmente quando o projeto necessitava de horas adicionais as aulas ou finais de
semana para ser concluido. Cada um tem habitos e costumes diferentes, bem como
compromissos pessoais. Negociar horas de descanso, as vezes, representa negociar
valores pessoais ou costumes, o que fica dificil chegar a um senso comum.

Nem todo conflito em equipe € passivel de uma solu¢do que agrade a todos.
Assim, quando a decisdo nao agradou a todos, um integrante acabou saindo do grupo,
por iniciativa propria. Nem sempre o projeto € entendido como um aprendizado em
equipe e, como mencionam Feil e Scattergoog em seu livro Beginning Game Level
Design, que se trata apenas de um jogo e ndo se deve sacrificar familia e amigos por
causa de um jogo (FEIL; SCATTERGOOG, 2005, p. 22).

O planejamento ndo se resume em definir quanto tempo se tem para concluir

um projeto, mas também em saber distribuir esse tempo em fragbes que atendam a
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todas as etapas. Saber quebrar as tarefas em subtarefas e usar a maior parte do
tempo planejando essas tarefas é essencial para evitar uma sobrecarga no final do
prazo de entrega do trabalho, além de facilitar a realizacdo de tarefas nao previstas
inicialmente.

Aprender diferentes habilidades ajuda a equipe a ganhar produtividade, nao
sobrecarregando os especialistas quando o tempo se torna escasso. Além disso, uma
equipe de especialistas que ndo busca aprimorar suas habilidades, pode ser um risco
para o projeto, quando se deparam com imprevistos, podendo resultar em custos
extras e atrasos nos prazos de entrega.

Foram trés semestres de trabalho focado na producéo do jogo, adquirindo
habilidades técnicas (hard skills) e comportamentais (soft skills) como trabalho em
equipe, planejamento, administracdo do tempo, gestdo de conflitos pela valorizacéo
da diversidade e divergéncia de ideias, autogestdo e o desenvolvimento de um
ambiente colaborativo.

Certamente este projeto proporcionou vivenciar uma rotina bem proxima a de
uma empresa de jogos digitais, com as responsabilidades de entrega e satisfacéo do
cliente e do publico-alvo.

Como resultado, o projeto conquistou o0 prémio Huizinga no quarto semestre,
como o melhor trabalho desenvolvido no primeiro semestre de 2018. Este prémio
comprova o sucesso do projeto e demonstra ter sido um aprendizado valido, acima

das expectativas inicialmente esperadas pela equipe.

4.3 Trabalhos Futuros

Tanto o tema proposto, bem como a narrativa podem ser trabalhados de forma
a contemplar muitas outras fases e reflexées, dentro do mesmo jogo. Isso abre espaco
para a expanséo de fases ou para a inclusdo de novos elementos, personagens e
cenarios, conforme foi sugerido durante as avaliacdes da fase alfa teste. Outra
melhoria a ser trabalhada numa proxima versdo é a criacdo de cutscenes
intermediarias, a cada acesso aos planetas, para apresentar 0os objetivos e metas.

No contexto para o qual foi desenvolvido, 0 jogo pode, ainda, contemplar
elementos de diferentes areas de estudos, fazendo parte de projetos curriculares
interdisciplinares relacionados ao tema meio ambiente para o ensino médio, de acordo

com os objetivos estabelecidos pelo Ministério da Educacéo e Cultura do Brasil.
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APENDICE A - Comentérios da fase alfa teste para verséo para celular.

ltem

Comentarios na integra

Tratamento pela Equipe

1

“Criar uma gama maior de interatividade
dentro de cada planeta, tornando cada um
dos planetas Unicos.”

Considerar em trabalhos futuros.

“Tentar melhorar o feedback de dano que o
protagonista recebe. (por exemplo ser
empurrado pra tras depois de receber o
choque)”

Foi criada uma nova expressao facial
ao personagem para demonstrar que
esta tomando dano e uma barra de
vidas com mais detalhes.

“Mais clareza no objetivo, mais obstaculos.”

Foi criada uma fase tutorial jogavel
para apresentar acdes e dicas sobre
0 cenario.

“Faltam mais inimigos.”

Foi criado mais um inimigo (drone) e
implementado o cheféo.

“Melhor identificador para os botdes.”

Os botdes receberam tratamento e
ajustes mais adequados.

“Seria muito legal adicionar na hud uma
barra de sustentabilidade para que o player
tenha ideia de como esta indo antes do
término da fase.”

Foi criado um medidor de
sustentabilidade, representado por
um velocimetro que mostra o nivel
de sustentabilidade durante o jogo.

“Adicionar uma variedade maior de armas.”

ldem item 1.

“Falta uma definicdo melhor do que o player
irA fazer, ndo ha uma ideia ou lugar que
mostre qual o objetivo.”

Ha sim, um video tutorial pelo qual o
jogador devera passar inicialmente,
bem como uma fase de treinamento
jogével.

“Poderia ter missdes pro jogador fazer além
de matar.”

Ha missBes de coleta e replante.
Mas ha espago para ampliar as
opcOes em trabalhos futuros.

10

“‘Deixar a jogabilidade mais interessante,
parece meio monétono pegar e colher
sempre, sem nenhuma mudanga. Seria legal
adicionar habilidades diferentes dependendo
do que foi plantado (igual ao Vida de inseto
do 64).”

ldem item 1.

11

“‘Deixar mais claro o que o replantio
ajuda/ajudou no planeta em questdo.”

ldem item 6.

12

“Hud um pouco confuse.”

Foi melhorado o HUD, com
informacgdes mais claras ao jogador.

13

“Nao parece ser divertido, a hud néo ajuda a
saber o q faz cada botdo, nem se vc esta
fazendo as missdes da melhor maneira
possivel, mudar o cenario conforme vc for
melhorando o planeta.”

Foi criada uma fase inicial tutorial
jogavel, onde cada botdo aparece no
momento da acdo desejada.

14

“Falta uma sensacdo de que o personagem
realmente esta em um planeta.”

Foi criado um cenéario com demais
planetas na fase inicial tutorial,
mostrando o universo e os demais
planetas.

15

“Mais opcdes de ataques, ou mais opgdes de
personagens.”

ldem item 1.

16

“Incluir sistema de progressao, conforme o
jogador for finalizando as tarefas,

ldem item 1.
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recompensar com itens que propiciem uma
melhor pontuacéo final.”

17 “Talvez criar elementos visuais melhores | Foi criado um medidor de
para representar a ideia de sustentabilidade | sustentabilidade com o propdsito de
visualmente.” mostrar ao jogador o reflexo de suas

escolhas.

18 “Existem poucos inimigos no planeta.” Foi criado mais um inimigo (drone) e

implementado o cheféo.

19 ‘Faltam detalhes graficos nos botdes de | Idemitens5e 13
acao para saber o que faz cada um.”

20 “Colocar o tutorial das teclas dentro da fase | Idem item 3
do jogo, ao invés de uma tela separada.”

21 “‘Deixar mais claro o que os botdes fazem, | Idem item 3
adicionar mais tipos de inimigos.”

22 “Polir mais o level.” Faltam detalhes para analise.

23 “‘Desenvolver melhor a arte.” Faltam detalhes para andlise.

24 “Quando o jogador atacar um inimigo, fazer | ldem item 1.

0 inimigo perceber que ele esta sendo
atacado e atacar de volta, aumentar a
dificuldade dos inimigos.”
25 “Apresentar bem na histéria um motivo para | Idem item 1.
0 qual os inimigos PRECISAM ser
derrotados.”
26 “Inimigos mais desafiadores.” Idem item 1.
27 “O jogo em si ndo parece muito atrativo, ndo | Buscaram-se desafios de acordo

aparenta ser muito desafiador.”

com o publico-alvo e propdsito, mas
tal comentario é aceito como
sugestao positiva a ser explorada em
trabalhos futuros.
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APENDICE B - Comentérios fase beta teste, para versdo PC, pontos fortes.

Comentérios sobre os pontos fortes do jogo (na integra)

“Gréfico excelente e jogabilidade muito boa.”

“Tematica e mecénica de jogo diferenciada.”

“Jogabilidade esta muito bem feita no geral.”

“Hisdoria bem feita, arte bem finalizada e HUD funcional.”

“Jogo lindo.”

“Jogo bem completo, com varias mecéanicas e uma hd muito intuitiva.”

“Muito boa ideia da sustentabilidade dos planetas.”

“Iteracdo com os itens colecionaveis / Historia condizente com a gameplay.”

“Grafico muito bonito.”

“Jogabilidade bem fluida, as animacdes estdo bem feitas.”

“Graficos, historia, jogabilidade.”

“A historia faz sentido e o planejamento do jogo foi impecéavel.”

“Jogabilidade 6tima.”

“O jogo é lindo em tudo principalmente nas animacgdes e historia muito bem contada.”

“Tematica educativa e ambiental de forma divertida.”

“Gréficos bem feitos para um jogo mobile.”

“Cutscenes.”

“Movimentos bem fluido.”

“Gréfico, som.”

“Cenérios combinam bem com o tema sugerido.”

“Tematica atual, boa histdria e jogo imersivo.”

“Varias fases com dificuldades diferentes.”

“O cenario do jogo € muito bonito e agradavel, os personagens sdo bem desenhados, as

cores sdo bem harmoniosas.”

“As animacdes do jogo e o parallax utilizado no cenario ficaram bem incriveis.”

“Visual bem atrativo.”
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APENDICE C - Comentérios fase beta teste, para versdo PC, pontos fracos.

ltem | Comentéarios sobre os pontos fracos do jogo (na | Tratamento dado pela

integra) Equipe

1 | “Alguns erros no level design.” Erros visiveis corrigidos.

2 | “Dificuldade n&o muito desafiadora.” Medidor sustentabilidade

nao estava funcionando.
3 | “Facilitar o tiro aos inimigos.” Falta parametro. Analisar
em trabalhos futuros.

4 | “Historia achei pouco atraente.” Idem 3.

5 | “Poucas fases.” Trabalhos futuros.

6 | “O pulo é um pouco travado e a musica um pouco | Erros visiveis corrigidos.
genérica. Melhorando os dois, a experiéncia de jogo
sera excelente.”

7 | “Seria interessante mostrar o que é necessario para | Implementado na nova
atingir pontuagdo maxima, como se fosse um check- | HUD
list.”

8 | “Exposicdo dos comandos, feedback das colheitas | Novo HUD
imediato.” implementado.

9 | “Adificuldade nos inimigos.” Idem 3.

10 | “O pulo poderia ser mais alto ou o level desing ser um | Trabalhos futuros.
pouco diferente para n limitar tanto o player.”

11 | “E meio dificil saber o que fazer e as vezes dificil saber | Novo HUD
onde ir.” implementado.

12 | “Os controles precisam de um ajuste pois nao | Erros visiveis corrigidos.
respondem muito bem, e o tutorial estda um tanto
confuso, ndo informando que h& um pulo duplo, além
do affordance de pulo ser meio obscuro.”

13 | “Plataformas em movimento atrasam a movimentagdo | Erros visiveis corrigidos.
vertical e aceleram demais a caida do personagem.”

14 | “Algumas mecanicas muito dificeis.” Idem 3.

15 | “Alguns desafios ndo sdo bem claros para saber como | Idem 3.
passa-los.”

16 | “Dificil para quem néo tem coordenag&o motora.” Trabalhos futuros.

17 | “Talvez melhorar a musica dos jogos.” Novas musicas criadas.

18 | é dificil demais ldem 3.

19 | “Level design confuse.” Idem 3.

20 | “Controles no pc foram meio estranhos e em cima da | Erros visiveis corrigidos.
plataforma o boneco ficava meio preso a ela e quando
usava a bolha de invencibilidade, quando o boneco
caia, ele ficava preso no mapa sem poder morrer.”

21 | “Movimentacao do parallax esta muito rgpida.” Alterado na verséao final.

22 | “Algumas  plataformas estavam travando o | Erros visiveis corrigidos.
personagem.”

23 | “Melhorar os controles depois do port mobile para PC. | Erros visiveis corrigidos.
HUD Apresentando falhas na sustentabilidade.”




APENDICE D - Comentérios da pesquisa pds publicacdo na loja

Seq.

Comentérios na integra

1

“Jogo muito intuitivo e de facil aprendizado, além de induzir como acontece e
funciona um ecossistema. 6tima jogabilidade e desafios dinamicos... boa
concordancia com a historia, personagens engragados e divertidos. Enfim,
uma Otima opc¢éao para se divertir!!”

“O jogo tem uma proposta interessante, porém precisa de alguns retoques
importantes. Cenario um pouco mais detalhado pra saber onde é seguro e
onde vamos tomar dano Talvez uma descricdo mais escrita nos tutoriais Em
relacdo a alguns bugs e otimizacdes: O buff de protecdo amarelo te deixa
imortal ao pular em um buraco pra fora do cenério, tendo que esperar uns 10
segundos pra morrer de fato O pulo duplo ndo esta funcionando O video inicial
buga as vezes e deixa a tela branca, tendo que reiniciar o jogo N&o consegui
entrar no terceiro planeta (Roxo), o jogo crashou.”

“Nao funcionou no meu aparelho: ASUS Zenfone 4 Processador: Qualcomm
Snapdragon 660 RAM 4gb Android 8.0.0 S6 abriu a tela inicial. Boa sorte pra
toda a equipe!”

“Os controles estdo um pouco "pesados” tornando a movimentacao cansativa
O audio é bacana, s6 0 som do escudo que incomodou depois de um tempo
N&o consegui terminar o level, ndo consegui alcancar a Ultima planta De resto,
a proposta € muito bacana, e as animacdes estdo show de bola, gostei
bastante da cutscene inicial.”

“Acho que a mecanica de plantar e colher precisa dar uma melhorada.”

72



73

APENDICE E — Modelo GDD 1 P4gina — frente e verso

- . |
O heroi " Asregras
Estudantesapartirde o= o \ Colehr’e replantar de forma
10anos jogadores - susterﬂ,ayel Somenteo
apaixonados por e necessario. Equilibrio é a
aventura e diverséo palavra-chave e o diferencial
comaprendizagem. = CPORGUPLARETA SUSTERACRE deste jogo.

[ N It Akl E @ —
Professoresepais,quebuscam video sobre sair
formas interativas de ensinar. o desaﬁo

- . Sustentabilidade. Propor uma
Inimigos . = eferiostrecoro il
- Ajornadadoherdi  sesdenoepocemstero
Oinimigo pode ser nossoamanha. Buscaro
o proprio ambiente ou Jogo deaventura, tipo plataforma 2D, dlassificado como jogo sério,  equilibrio na vida e o consumo

outras civilizagdes dou abordando tema da atualidade, mas de forma divertida. consciente.

envolvido em Unity com versao para celular e PC.
¢ Forcas@ =~ o

- Armas de energia e cristais de

rasdeeneracarsisde A premissa dramatica

nsumo exageradopodeser John pure é o melhor astronauta do planeta Telk-X, escolhido para
salvar sua espéde, buscando recursos para recuperar o ar de seu
planeta que ja foi o melhor de todo o Universo. Sua missao
uipe Biosfera 3 consusteemcoletarduasplantaspoderosasqueseen
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