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"Tudo o que temos de decidir € o que fazer
com o tempo que nos é dado.”
J. R. R. Tolkien



RESUMO

O presente trabalho apresenta o desenvolvimento de Guerra Final, um jogo eletrénico
2D com caracteristicas dos géneros run and gun e plataforma. Inspirado em classicos
como Contra e Donkey Kong, o jogo é ambientado em um cenario distépico onde o
jogador controla um armeiro solitario, enfrentando inimigos em territérios devastados.
Com estética pixel art, progressao por niveis e combate armado, o projeto combina
elementos narrativos e mecanicas dinamicas com referéncias a jogos retré. O desen-
volvimento utilizou a engine Godot e técnicas de programagao orientada a objetos, com
énfase em modularidade e reutilizagdo de cadigo.

Palavras-chave: jogo eletronico; desenvolvimento de Jogos; pixel art; godot; distopia;



ABSTRACT

This work presents the development of Guerra Final, a 2D electronic game featuring run
and gun and platformer genre characteristics. Inspired by classics such as Contra and
Donkey Kong, the game is set in a dystopian scenario where the player controls a lone
gunsmith facing enemies across devastated territories. Featuring pixel art aesthetics,
level-based progression, and armed combat, the project combines narrative elements
and dynamic mechanics with references to retro gaming. The development utilized the
Godot engine and object-oriented programming techniques, emphasizing modularity
and code reusability.

Keywords: video game; game development; pixel art; godot; dystopia;
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1 INTRODUGAO

Os jogos eletrdnicos, por vezes, para além da sua funcéao de entretenimento,
tornam-se ferramentas significativas nos contextos educacional e cultural (ALVES;
BRANCO, 2024). Muitos deles criam uma proépria cultura com estilos e tematicas
distintas, tendo, inclusive, os jogos eletrdnicos o titulo informal de décima arte, e, com
0 avanco tecnoldgico, esse tipo de arte tem-se aprimorado cada vez mais.

Estudos indicam que os jogos podem contribuir para o desenvolvimento do
raciocinio légico e a aprendizagem dos individuos (MONTEZE; PEREIRA, 2021), isso
porque eles podem fornecer desafios l6gicos relativos, por exemplo, a tempo de reacao,
estratégia e tomadas de decisdo. Além disso, é importante notar o papel crucial
dos jogos digitais na transmissdo de mensagens sociologicamente relevantes e na
preservacao da cultura (NETO; ALVES, 2019), afinal, bem como toda a arte, um dos
objetivos é passar algo para o telespectador, aqui no caso o usuario, seja isso uma
sensacao, ideia ou experiéncia.

Dentro desse universo dos jogos, destaca-se o género plataforma, caracte-
rizado por mundos com obstaculos e progressdo em niveis. Além disso, o0 projeto
também se enquadrara na categoria de jogos run and gun, onde o jogador tem como
objetivo primario finalizar os oponentes que vao surgindo ao longo do caminho, para
assim poder avangar para os niveis seguintes. Nessa categoria de jogos, o destaque
fica no combate a distancia, onde o jogador dispara projéteis contra os inimigos.

Com motivacao pelo apreco a jogos eletronicos e pela criagao de narrativas
imersivas, este trabalho propde o desenvolvimento de Guerra Final, um jogo 2D dos
géneros run and gun e plataforma. Ambientado em um cenario distépico, o jogo aborda,
a busca por um objetivo maior, ndo reservado apenas ao ambito pessoal mas coletivo,
demonstrando um objetivo final visando um bem geral e universal. Essa jornada sera
perpassada pelo protagonista da historia.

O desenvolvimento do jogo foi realizado utilizando a engine Godot e a lingua-
gem GDScript, aplicando principios de programacao orientada a objetos e modulariza-
céo. O projeto buscou implementar mecanicas eficientes de movimentagédo, combate e
progressao, visando criar uma experiéncia de jogo coesa e envolvente.

A seguir, sao apresentados os objetivos que nortearam o desenvolvimento
deste projeto.
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1.1 OBJETIVOS

1.1.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo eletrénico 2D do género run and gun, com uma estrutura
e ideia de progressao advindos do género plataforma, utilizando a engine Godot, com
foco em mecanicas de movimentacao, combate e progressao.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Projetar a estrutura narrativa e estética do jogo com base em uma histéria de
distopia apocaliptica;

Implementar mecéanicas de movimentagédo e combate utilizando GDScript;

« Estruturar o cédigo do jogo aplicando principios de programacao orientada a
objetos e modularizagao;

Desenvolver um sistema de progressao inspirado em jogos do género plataforma;

Avaliar o desempenho técnico e jogabilidade do projeto desenvolvido.
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2 CONCEITOS RELACIONADOS

Ao longo das geracoes, foram desenvolvidos diversos géneros dentro do uni-
verso dos jogos eletrdnicos, cada um com suas particularidades. Como ja mencionado,
esse projeto se pautara nos géneros plataforma e shooter, respectivamente.

Para melhor entendimento, serdo explorados a seguir: a definicdo do conceito,
exemplos relacionados e, por ultimo, o que sera utilizado no projeto.

2.1 RUN AND GUN E PLATAFORMA

Nessa secao, o conceito do género ja citado e sua evolugcao serao aprofunda-
dos. Em cada subsecao, sera elencado um jogo e suas caracteristicas.

2.1.1  SPACEWAR! - O PIONEIRO ESPACIAL

Desenvolvido por um grupo de estudantes do MIT, em 1961, Spacewar!, além
de ser um dos primeiros jogos eletrénicos criados na histéria, é tido como o primeiro
projeto a inaugurar o conceito de shoot ‘'em up e o subgénero space shooter. Nesse
jogo, dois jogadores controlam naves espaciais que podem realizar disparos, € 0
objetivo é destruir a nave do oponente. Como na época os computadores eram restritos
a universidades e empresas, 0 projeto teve sua realizacao apenas no ambito académico
(HENRIQUE, 2021).

Figura 1 — Spacewar! no Museu da Histéria do Computador

Pkl o

Fonte: Ito (2007)
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2.1.2 GUN FIGHT - O PRIMEIRO DUELO DIGITAL

Langado em 1975, pela Taito, Gun Fight foi um dos primeiros jogos eletronicos
a representar dois personagens humanos armados em um duelo direto. Nele, dois
jogadores se enfrentavam em um cenario de faroeste, movendo seus personagens
lateralmente e tentando acertar o oponente com tiros, evitando obstaculos no cenario.

Esse jogo é amplamente reconhecido como um precursor dos titulos de acao e
tiro, estabelecendo as bases para os futuros run and gun(MEOW, 2003).

Figura 2 — Gun Fight

Fonte: Factor (2015)

2.1.3 CONTRA - A DEFINICAO DO CORRA E ATIRE

Produzido em 1987, pela Konami, Contra é o considerado o consolidador do
estilo run and gun. Amplamente reconhecido como o jogo que definiu e popularizou
o0 género "run and gun"de movimentag¢ao horizontal, com sua acéo frenética, mira
multidirecional (oito dire¢des) e modo cooperativo para dois jogadores. (MUSEUM,
2025).

Figura 3 — Contra In-Game

% KONAMY

PLAY SELECT

wj= 1 PLAYER ‘\.
2 PLAYERS

KonAMI lrmugnw co ,LTD

NINTENDS GOF AMERIGA INC

Fonte: Wiki (2008)
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2.1.4 PLATAFORMA - UM MUNDO COM OBSTACULOS

Os jogos de plataforma s&o um dos géneros mais tradicionais e influentes da
histéria dos videogames. Caracterizam-se pela presenca de plataformas, obstaculos e
desafios que exigem do jogador precisdao nos movimentos, como correr, pular, subir
ou descer entre diferentes niveis de terreno. Em geral, o objetivo é atravessar fases
lineares, vencendo inimigos e evitando perigos até alcancar o final de cada estagio.

O primeiro jogo considerado do género é Space Panic, langcado em 1980 pela
Universal. Nele, o jogador controlava um personagem que cavava buracos para capturar
e eliminar inimigos, movimentando-se entre plataformas conectadas por escadas.
Embora ainda rudimentar, o titulo introduziu a ideia central de se deslocar vertical e
horizontalmente em um ambiente de multiplos niveis (CANDIDO, 2021).

Dois anos depois, a Nintendo langou Donkey Kong (1981), que popularizou e
refinou o género. Aqui, o jogador controla Jumpman — personagem que mais tarde se
tornaria Mario — subindo estruturas e desviando de obstaculos enquanto tenta resgatar
uma personagem sequestrada. O sucesso de Donkey Kong consolidou o formato de
fases com plataformas, pulos e desafios crescentes, servindo de base para inimeros
titulos futuros (CANDIDO, 2021).

Figura 4 — Space Panic e Donkey Kong

013500 013500

-

4800

Fonte: Arkade (2021)

As principais caracteristicas dos jogos de plataforma podem ser resumidas em:

« Fases Lineares com Progressao por Niveis

O jogador avanga por uma sequéncia de fases, cada uma com inicio e fim bem
definidos. A dificuldade aumenta progressivamente, introduzindo novos inimigos,
obstaculos e elementos de cenario.
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- Plataformas e Obstaculos

O uso de plataformas é central a jogabilidade: o jogador precisa saltar entre
estruturas, evitar armadilhas e adaptar-se ao ritmo do cenario. Esse design exige
atencao e dominio do tempo dos saltos.

« Chaves e Portas de Passagem

Ainda que o mapa seja linear, 0 avango pode exigir a obtencao de chaves ou a
ativacao de mecanismos que desbloqueiam novas areas dentro da propria fase.

2.2 O QUE SERA UTILIZADO

Considerando os conceitos apresentados anteriormente, o projeto incorporara
elementos centrais dos géneros run and gun e plataforma.

Do run and gun, sera adotada a dindmica de combate a distancia, com foco
na movimentacao bidimensional, reflexos rapidos e eliminagao constante de inimigos
através de disparos. O jogador devera combinar agilidade e precisdo para sobreviver a
ondas sucessivas de oponentes, enquanto avanga em cenarios lineares repletos de
obstaculos e desafios.

Dos jogos de plataforma, o projeto utilizara pilares como a progressao por
niveis, o uso de plataformas e obstaculos interativos e a presenca de chaves de
passagem. As chaves servirdo como mecanismos de progressao, exigindo que o
jogador colete itens ou cumpra determinadas condi¢des para liberar o acesso a novas
areas dentro de cada fase. Essa abordagem mantém a estrutura linear classica do
género, mas adiciona momentos de pausa e recompensa, estimulando a exploragéo e
o dominio das mecéanicas de movimentagdo e combate.

Dessa forma, Guerra Final combina a intensidade dos jogos de tiro com a
estrutura sélida dos jogos de plataforma, resultando em uma experiéncia de acao
continua e progressao desafiadora.
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3 TECNOLOGIAS ENVOLVIDAS

O desenvolvimento do jogo envolveu a utilizacao de diversas tecnologias,
ferramentas e recursos digitais que possibilitaram a criagcdo e organizacao eficiente do
projeto.

3.1 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

A engine escolhida para o desenvolvimento do jogo foi a Godot, uma plataforma
open source amplamente utilizada para criacdo de jogos 2D e 3D. Sua principal
vantagem estd na leveza, flexibilidade e na integracdo nativa com a linguagem de
programacao GDScript, uma linguagem de alto nivel com sintaxe semelhante ao
Python, projetada especificamente para facilitar o desenvolvimento dentro da engine.

3.1.1  ENGINE GODOT

A Godot é uma engine de cddigo aberto desenvolvida por uma comunidade
global de voluntarios, sob licenga permissiva MIT. Isso significa que qualquer pessoa
pode utiliza-la livremente, sem custos, royalties ou exigéncias contratuais (LINIETSKY;
MANZUR; COMMUNITY, 2024). Seu desenvolvimento é independente e comunitario.

Trata-se de uma ferramenta robusta e multiplataforma, voltada tanto para jogos
2D quanto 3D, permitindo a criagcdo de jogos completos a partir de uma interface
unificada. Um dos principais diferenciais da Godot é sua filosofia de modularidade e
organizagao baseada em cenas e nos (Nodes) (DIAS, 2018).

Figura 5 — N6s e Cenas na Godot Engine
Scene
+ & Filter Nodes

% Character

® Sprite2D
O cCollisionShape2D

o CamerazD

Fonte: Godot Engine Community (2024)
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Na Godot, praticamente tudo € um né: personagens, animacodes, sons, ele-
mentos gréficos, entre outros. Esses nds podem ser combinados em estruturas de
arvore, formando o que a engine chama de cenas (Scenes). Essa estrutura facilita a
reutilizacao de componentes e a organizacao l6gica do projeto. Além disso, € possivel
aninhar cenas dentro de outras, promovendo um fluxo de trabalho modular e eficiente.

Essa organizacao permite que o desenvolvedor pense seu jogo em termos de
hierarquias e funcionalidades reutilizaveis, o que é especialmente util em projetos de
médio a grande porte.

3.1.2 LINGUAGEM GDSCRIPT

GDScript € a linguagem de script nativa da Godot Engine. Desenvolvida
especificamente para atender as demandas do desenvolvimento de jogos, é uma
linguagem de alto nivel, orientada a objetos, de tipagem gradual e com sintaxe baseada
em indentacao, similar a do Python (COMMUNITY, 2024).

Apesar da semelhanga com Python na forma, o GDScript ndo é baseado nesta
linguagem. Seu design foi pensado para integracéo total com o funcionamento interno
da Godot, oferecendo desempenho eficiente e flexibilidade para lidar com diferentes
aspectos do desenvolvimento de jogos, como légica de personagem, controle de
interface, efeitos visuais e mais.

Segundo Vanhove (2024), GDScript se destaca por ser acessivel a iniciantes e,
ao mesmo tempo, poderosa o suficiente para o desenvolvimento de jogos completos,
sendo uma excelente porta de entrada para quem esta aprendendo a programar
(VANHOVE, 2024).

Figura 6 — Codigo de Movimentagédo em GDScript

Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.2 CONTROLE DE VERSAO COM GIT E GITHUB

Para o controle de verséo, foi utilizado o sistema Git, com repositério hospedado
no GitHub. Essa pratica garantiu a rastreabilidade das alteragées no cddigo-fonte e a
seguranca do desenvolvimento, além de facilitar o backup e o versionamento do projeto.
O uso de branches e commits organizados permitiu um fluxo de trabalho mais eficiente
e colaborativo.

3.3 FERRAMENTAS DE CRIACAO VISUAL

Na producéo visual do jogo, foi utilizado o Piskel (piskelapp.com), um editor de
sprites gratuito e online voltado para arte em pixel art. A ferramenta permitiu a criacao
de animagoes e sprites personalizados de forma rapida e acessivel.

Além disso, foram utilizadas artes publicas disponibilizadas pelo site CraftPix,
especialmente para sprites de personagens. Os tilesets empregados na constru¢ao dos
cenarios foram criados por artistas independentes como Anokolisa e SanctumPixel, e
adaptados conforme as necessidades do projeto.

No projeto, foi combinado artes ja prontas de terceiros, bem como artes ori-
ginais feitas especificamente para o projeto. Essa mescla foi necesséria devido a
caracteristicas que surgiram conforme o desenvolvimento do jogo, onde as mecéanicas
e animacdes se mostravam sujeitas a alteracdes e adaptacdes para garantir a melhor
experiéncia ao usuario final.

Figura 7 — Edicao de Sprite no Piskel
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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3.4 FERRAMENTAS DE AUDIO

Para toda a parte de audio presente no projeto, foi utilizada duas abordagens.
Para a musica, foram utilizadas composigdes presentes no site Pixabay (pixabay.com).
As musicas selecionadas sao de uso publico e serdao devidamente creditadas, conforme
as exigéncias de cada uma.

Figura 8 — Busca de Musicas no Pixabay
pIXQleJ Q sbitdark X Music v Explore v~  Login | Join  (RUROLLES]

10,659+ 8Bit Dark no copyright music

Download 8bit dark royalty-free audio tracks and instrumentals for your next project.

8bit  &bit || retro | arcade | game | 8bitmusic | 8bitgame  chiptune | gameplay = platform

Royalty-free music track

Garmne Music (Player Console 8Bit B...
@ e | s 0w U &
The Return Of The 8-bit Era
i o Video games &
Pl D)ARTMUSIC Happy, Arcadegame.
| Love My 8-bit Game Console
Y il VIdFF g"f',’,“, o &
el DJARTMUSIC Happy, Arcadegame, 8bit

Fonte: Elaborado pelo autor.

Ja na parte dos efeitos sonoros, a abordagem foi diferente. Os sons foram
produzidos através do site jsfxr (sfxr.me), que disponibiliza uma ferramenta de criagao
de efeitos sonoros, contendo um bom conjunto de parametros ajustaveis.

Figura 9 — Criagao de Sons no Jsfxr

Try Pro for free ﬁ'

Upgrade to Pro for more features
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Download:
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Random
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7 Clipped o
Hithurt i  in freq. cutoff 250 84z
O  Siide oo Gain -10.02 68
Jump RS  D:it: slide 000000 svars2
Vibrato
Chic O Dcpth - Sample Rate (Hz
Dlplsclect O  Spcod o [ « m

Arpeggiation

Synth . rcquency mult o Sample size
S  Change speed 04542 sec mm
Tone Duty Cycle
—— )

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4 MODELAGEM DO PROJETO

Este capitulo descreve a modelagem do projeto, abordando o levantamento de
requisitos, os diagramas de estrutura e comportamento, além da arquitetura e interfaces
do sistema.

4.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O levantamento de requisitos € a etapa que define as funcionalidades que o
jogo deve apresentar, considerando tanto os aspectos técnicos quanto a experiéncia
do usuario. Nesta etapa, foram identificados os principais requisitos funcionais e nao
funcionais.

4.1.1 REQUISITOS FUNCIONAIS

Os requisitos funcionais descrevem as ag¢des e comportamentos esperados no

jogo. A seguir, sdo apresentados os principais requisitos funcionais identificados:

Requisitos Funcionais
Ident. | Nome Descricao Caso de Uso
RFO1 | Movimentar pro- | O protagonista deve ser capaz | CU05
tagonista de andar, pular, atirar e interagir
com elementos do cenario
RF02 | Progressdo en-| O jogo deve possuir multiplos ni- | CU07
tre niveis veis com progressao linear
RFO3 | Comportamento | Inimigos devem possuir compor- | CU06
de inimigos tamento préprio, podendo atacar
e perseguir o jogador
RFO04 | Sistema de vida | Deve haver um sistema de vida | CUO5
para o jogador
RFO5 | Telas de menu Deve-se exibir telas de menu ini- | CU00, CUO01, CUO02,
cial, menu de progressao, pause | CU08, CU09
e fim de jogo
RF06 | Salvamento de | A cada segmento completado, | CU0O3, CU07
progresso sera perguntado ao jogador se
ele deseja salvar seu progresso
RFO7 | Coletade itens | O jogador pode coletar itens de | CUO7
cura, chaves e armas durante as
fases




26

4.1.2 REQUISITOS NAO FUNCIONAIS

Os requisitos nao funcionais estao relacionados a qualidade do jogo, desempe-
nho e usabilidade:

Requisitos Nao Funcionais

Ident. | Descricao

RNFO1 | O jogo deve ser executavel em sistemas operacionais
Windows e Linux

RNFO02 | A interface do usuario deve ser clara e intuitiva

RNFO03 | O jogo deve oferecer uma curva de dificuldade pro-
gressiva

4.2 CASOS DE USO

Os casos de uso sao uma forma de representar graficamente e descritivamente
as funcionalidades que o software oferece aos usuarios. Para o presente jogo, 0s casos
de uso foram adaptados para representar as principais interagcoes entre o jogador e 0s
elementos do jogo, como fases, inimigos e itens.

4.2.1 DIAGRAMA

A seguir, sdo desenhados os principais casos de uso identificados.

Figura 10 — Diagrama de Caso de Uso

Sair do jogo

Interagir com objetos
Movo Progresso ‘—‘@

Configurar opgoes

Controlar
personagem

Jogador

Salvar Progresso Deletar Frogresso

Fonte: Elaborado pelo autor.

Carregar Progresso
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422 DESCRICOES

Para melhor entendimento de suas particularidades e relagdes, serdo descritos
a seguir cada Caso de Uso de maneira individual.

Cuo00
Nome Novo Progresso
Ator Jogador
Requisitos associados . RFO5

« RNFO1

« RNF02

Entradas e pré-condicoes ,
P ¢ » Estar no menu de progressos do jogo

Saidas e pos-condicoes , L
+ O jogador inicia um novo progresso e

carrega o primeiro nivel

Fluxo principal .
P P 1. O jogador escreve um nome para o pro-

gresso

2. O jogador seleciona o botdo INICIAR
NOVO JOGO

3. Ojogo carrega o primeiro nivel

Fluxos alternativos .
1. Caso haja um progresso com 0 mesmo

nome, um alerta € mostrado e o botao
INICIAR NOVO JOGO ¢ bloqueado




Cuo1
Nome Carregar Progresso
Ator Jogador
Requisitos associados . RFO6

* RNFO1

« RNF02

Entradas e pré-condicoes

» Ter um jogo salvo previamente
» Estar no menu de progressos do jogo

Saidas e pos-condicoes

» O jogador retoma o jogo a partir do pro-
gresso selecionado

Fluxo principal

1. O jogador seleciona um progresso arma-
zenado previamente

2. O jogo carrega o progresso selecionado

Fluxos alternativos

1. Caso nao existam progressos salvos,
uma mensagem € mostrada no lugar da
listagem
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Ccuo02
Nome Deletar Progresso
Ator Jogador
Requisitos associados . RFO6

* RNFO1

« RNF02

Entradas e pré-condicoes

» Ter um jogo salvo previamente
» Estar no menu de progressos do jogo

Saidas e pos-condicoes

» O progresso selecionado pelo jogador é
deletado

Fluxo principal

1. O jogador seleciona um progresso arma-
zenado previamente para ser deletado

2. O jogo abre uma caixa de dialogo para
confirmar a acéao

3. Em caso de confirmacao, o progresso é
deletado

Fluxos alternativos

1. Caso o jogador cancele a acao na caixa
de dialogo, a remogao é abortada
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Ccuo03
Nome Salvar Progresso
Ator Jogador
Requisitos associados . RFO6

* RNFO1

« RNF02

Entradas e pré-condicoes

 Ter um progresso em andamento
» Concluir uma fase

Saidas e pos-condicoes

« O progresso é avangado e salvo em
disco

Fluxo principal

1. O jogador, com progresso em anda-
mento, conclui uma fase

2. O jogo abre uma caixa de dialogo para
confirmar a ac&o de salvar o progresso

3. Em caso de confirmacao, o progresso é
avancado e salvo
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Fluxos alternativos

1. Caso o jogador cancele a acao na caixa

de dialogo, o jogo avanca sem salvar




Cuo04
Nome Configurar opcoes
Ator Jogador
Requisitos associados . RFO5

* RNF02

Entradas e pré-condicoes

» Estar no menu principal ou na tela de
pause

Saidas e pos-condicoes

« As configuragdes de som e imagem séo
ajustadas conforme a preferéncia do jo-
gador

Fluxo principal

1. O jogador acessa 0 menu de configura-
coes

2. O jogador altera as opgbes desejadas
(som, imagem)

3. As alteracbes séo salvas automatica-
mente

Fluxos alternativos

1. O jogador desfaz as alteragdes e volta
para a configuracao padrao
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CuU05
Nome Controlar personagem
Ator Jogador
Requisitos associados . RFO1

« RF07

« RNF02

Entradas e pré-condicoes

» O jogador esta em um nivel ativo do jogo

Saidas e pos-condicoes

» O personagem realiza agbes como an-
dar, pular, atirar e interagir com o cenario

Fluxo principal

1. O jogador utiliza os controles de movi-
mento

2. O personagem responde aos comandos
realizando as agdes correspondentes

Fluxos alternativos

1. Caso o personagem esteja impedido
(ex.: animacao ou evento), os coman-
dos séo ignorados
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CuU06
Nome Atacar inimigos
Ator Jogador
Requisitos associados . RFO1

« RF03

« RNF02

Entradas e pré-condicoes

» O jogador esta em um nivel ativo do jogo
» O jogador esta proximo a um inimigo

Saidas e pos-condicoes

+ O inimigo sofre dano ou é derrotado

Fluxo principal

1. O jogador aciona o comando de ataque

2. O personagem executa um golpe ou dis-
paro

3. O ataque colide com o inimigo, apli-
cando dano

Fluxos alternativos

1. O ataque néo atinge o inimigo
2. O inimigo reage, podendo contra-atacar
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cuo7

Nome

Interagir com objetos

Ator

Jogador

Requisitos associados

+ RFO1
+ RFO7
+ RF02
* RNF02

Entradas e pré-condicoes

« Estar préximo a um objeto interativo

Saidas e pos-condicoes

* O objeto € coletado ou ativado

Fluxo principal

1. O jogador passa pelo objeto

2. Caso 0 objeto seja uma arma ou chave
ele é coletado e equipado

3. Caso seja um informativo ele é ativado,
e € mostrada uma informacéao para o
jogador

4. Caso seja uma passagem, a passagem
€ ativada e € disparado um avancgo de
nivel

Fluxos alternativos

1. Caso seja uma passagem, mas o joga-
dor n&o tenha a chave necessaria, uma
mensagem é mostrada informando que
ele deve encontrar a chave de passa-
gem para avangar
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Ccuo08
Nome Pular cutscenes
Ator Jogador
Requisitos associados . RFO5

* RNFO02

Entradas e pré-condicoes

« Uma cutscene esta sendo exibida

Saidas e pos-condicoes

« A cutscene é encerrada e o jogo retorna
ao controle do jogador

Fluxo principal

1. O jogador pressiona o botao de pular
2. A cutscene € interrompida
3. O jogo retorna para o estado jogavel

Fluxos alternativos

1. O jogador opta por assistir a cutscene
até o fim
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Cu09
Nome Pausar jogo
Ator Jogador
Requisitos associados . RFO5

* RNFO02

Entradas e pré-condicoes

* O jogador esta em uma fase ativa

Saidas e pos-condicoes

* O jogo é pausado e o menu de pausa €
exibido

Fluxo principal

1. O jogador pressiona o botao de pausa

2. O jogo exibe o menu de pausa com as
opcoes de: continuar, configurar e menu
principal. Também, aqui é mostrado o
objetivo do nivel atual.

Fluxos alternativos

1. O jogador opta por continuar, e o jogo é
retomado

2. O jogador opta por configurar, e é redire-
cionado para a tela de configurar opcdes

3. O jogador opta por menu principal, e 0
jogo volta para a tela inicial

36
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Cu10
Nome Sair do jogo
Ator Jogador
Requisitos associados . RFO5

* RNFO1

Entradas e pré-condicoes . ) L
P ¢ » O jogador esta na tela inicial

Saidas e pos-condicoes
P ¢ * O jogo encerra

Fluxo principal
uxo princip 1. O jogador seleciona a opgao SAIR DO

JOGO no menu inicial
2. O jogo solicita confirmagéo de saida
3. O jogador confirma a saida
4. O jogo encerra a aplicacao

Fluxos alternativos . . .
1. Caso o jogador cancele a confirmacao,

0 jogo retorna para a tela anterior

4.3 DIAGRAMA DE CLASSES

Nesta secao, sera explorada a modelagem das classes principais do projeto,
realizada com base na estrutura do codigo-fonte e nas responsabilidades de cada
componente dentro do jogo.

E valido dizer que o GDScript possui classes e funcdes nativas, sendo que cada
codigo se conecta a um ou mais nés dentro da estrutura. Como exemplo, é possivel
citar: a classe vector? relativa a valores vetoriais de 2 dimensdes, portanto x e y; e as
funcbes ready (), physics_process () € process (), sendo a primeira executada
ao carregar o n6 e as duas seguidas sao executadas a cada frame renderizado ou
tempo pré-determinado.

A modelagem, portanto, foi feita com foco na abstracdo das entidades mais
relevantes, principalmente as entidades "Cenas", omitindo as classes e fung¢des nativas
da linguagem para privilegiar as funcionalidades especificas de cada segmento do
projeto.
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4.3.1 DIAGRAMA

A sequir, o diagrama de classes que sintetiza a estrutura proposta para o
projeto. Ele evidencia as relacdes de heranca, composicao e as principais operacoes
de cada classe. Para melhor entendimento, as classes foram divididas em: globais e
in-game.

Abaixo estdo as classes globais, nelas estao contidas as cenas e codigos que
rodam globalmente, isto é, podem ser executadas de qualquer parte do projeto.

Figura 11 — Diagrama das Classes Globais

SettingsManager DialogManager GameManager ProgressManager

+ settings_data: SettingsData + fitle: string + scenes_list: Scenes + progress_data: ProgressData

+ message: string

+ get_all(): void
+ get_one{name): void

+ load{name): void

+ fransition_to_scene(scene): void
+ show_alertimessage, type): void

+ show_dialog(title, message): bool

+ get_all(): void
+ get_one{name): void

+ load{name): void

+ save(). void AlertManager + pause_game(): void + zave(): void

+ message: string

+ delete(name): void + exit_game(): void + delete(name): void

’—l

ProgressData

+type: type

+ slot_name: string

SettingsData MusicPlayer + timestamp: string

+ current_music: string

+volume: int + player_health: int

+widnow_mode: Full | Windowed + play_musiciname): void + player_weapon: Knife | Pistol | SMG | Shofgun | Rassault

+ brightness: int + stop_all_music(): void + player_progress: int

Fonte: Elaborado pelo autor.

A seguir, seguem as classes in-game. Sao chamadas aqui de in-game pois
elas se referem aos codigos instanciados em tempo de execucao das fases do jogo.
Ou seja, durante as fases esses objetos e fungbes sdo executados para o correto
funcionamento do jogo.

E valido destacar aqui que os inimigos possuem herangas. Ha tipos distintos
de inimigos, e cada um com sua particularidade.

Figura 12 — Diagrama das Classes In-Game

Protagonist(Player) item EnemyWithoutGun
- health: int -type: Keys | Weapons | Health | Info +enemy_attack(): void Enemy
= nt - Wi T - health: int
current_weapon: Weapons. Type + do_something(): void
o - - damage: int
current_key: Keys.Type EnemyWithGun
- speed: float

+ set_state(new_state): void + enemy_shoot(): void

- distance_to_shoot: int

+ set_weapon(new_weapon): void )
- distance_to_attack: int

+set_key(new_key): void

+ player_gravity(defta): void Level EnemyBoss

+ sel_state(new_siate). void
. __ - key_to_next_level: Keys.Type - boss_name: String
+ player_idle{delta): void + enemy_gravity(delta): void

- type: Levels Type - shots_before_special: int

+ player_run(delta). void + enemy_idle(delta): void

- i5_invulnerable: bool

+ player_jumpi{delta): void + go_fo_next_level(): void

+ enemy_walk(delta): void

+ player_action(delta): void +restart_level(): void + special_loop(): void

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.3.2 DESCRICOES

Abaixo, segue uma descricdo de cada classe evidenciando suas funcoes.

GameManager: Responsavel pelo controle do fluxo de jogo, incluindo as trocas
de cenas e as telas de pause.

ProgressManager: Gerencia os progressos do jogador, incluindo os salvamentos,
carregamentos e exclusdes de dados.

SettingsManager: Responsavel pelo controle das configuragcées de jogo, isto
inclui: volume de audio, modo de tela e brilho.

MusicPlayer: Gerencia as musicas que devem ser tocadas em tempo de execu-
cao.
Level: Representa os niveis do jogo, controlando o avancgo entre eles e reinicios.

Item: Modela os itens que podem ser coletados ou utilizados pelo protagonista,
como chaves, armas, itens de cura ou informagdes.

Protagonist (Player): Controla as agdes e estados do personagem jogavel, bem
como 0s itens que possui.

Enemy: Classe base para os inimigos, definindo atributos como saude, dano e
comportamentos gerais.

EnemyBoss: Especializacdo de Enemy e classe base para os chefdes, adicio-
nando os comportamentos especiais, momentos de invulnerabilidade e loops de
ataques.

EnemyWithGun: Especializagdo de Enemy, adicionando o comportamento de
disparo.

EnemyWithoutGun: Especializacdo de Enemy, adicionando o comportamento
de ataque corpo a corpo.
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5 DESIGN DO PROJETO

Neste segmento, sera detalhado o design de projeto do jogo, seguindo os
parametros do GDD, que documenta todos os aspectos do jogo, desde a concepgao
até os pontos mais técnicos. Para melhor entendimento, os tépicos serdo abordados na
seguinte ordem: conceito, estratégia de monetizacao, género, publico-alvo, mecanica
do jogo, arte e audio.

5.1 CONCEITO

O projeto atual € um jogo 2D de tiro com progressdo em fases, ambientado em
um futuro distépico onde a humanidade enfrenta sua prépria decadéncia, em meio a
um cenario apocaliptico. O jogador assume o papel de um combatente solitario em
meio a ruinas e zonas de guerra, enfrentando inimigos em busca de sobrevivéncia e
respostas.

A jogabilidade sera simples e intuitiva, com foco na movimentagéo lateral e uso
estratégico dos disparos. O jogo sera langado para a plataforma PC e contara com
graficos em pixel art, com um estilo visual inspirado em obras como O Exterminador do
Futuro, The Last of Us e referéncias sombrias semelhantes a jogos como Doom.

5.2 ESTRATEGIA DE MONETIZACAO

Para viabilizar financeiramente o projeto, esta sendo considerada inicialmente
a abordagem mais tradicional de comercializacdo do jogo como produto digital. O
objetivo é disponibilizar inicialmente o titulo na plataforma ltch.io e posteriormente
na Steam, por meio de venda direta. Essa estratégia visa alcangar um publico mais
amplo e facilitar o acesso dos jogadores por meio de ambientes ja consolidados de
distribuicao.

Por ser um jogo com foco em narrativa, ha a possibilidade adicional de se co-
mercializar DLCs, que sdo conteudos adicionais para download. Geralmente expandem
a experiéncia do jogo com novas historias, personagens, mapas, itens e missoes.

Além da venda direta do software, também esta em andlise a possibilidade de
monetizagéo por meio de produtos derivados, como quadrinhos, artbooks e publicagbes
literarias relacionadas ao universo do jogo. Essa estratégia visa expandir o projeto para
além do jogo em si, explorando seu potencial narrativo e estético em outros formatos.

Essa etapa, no entanto, sera avaliada com base na resposta inicial do publico e
na viabilidade de produc¢édo desses materiais complementares, considerando os custos
e o0 alcance estimado.
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5.3 GENERO

O jogo se enquadra, enquanto género narrativo, na categoria de agao, apresen-
tando uma ambientagao intensa e focada em combates e exploragdo em um mundo
pbs-apocaliptico.

O projeto combina elementos dos estilos run and gun e plataforma. Do run and
gun, herda o combate dinamico em tempo real, com foco em disparos, movimentacao
lateral e ritmo acelerado. J& do género plataforma, incorpora a progressao por niveis
lineares, o uso de obstaculos e plataformas interativas, além da presenca de chaves de
passagem que controlam o avanco do jogador dentro das fases.

Essa fusdo de géneros proporciona uma experiéncia fluida, desafiadora e
progressiva, mantendo o jogador engajado tanto pela agdo quanto pela superacgao
de obstaculos e pela sensagdo constante de progresso. A inspiragdo em classicos
como Contra e Metal Slug reforca a proposta de unir nostalgia e dinamismo em uma
experiéncia moderna.

5.4 PUBLICO-ALVO

Para esta secao, sera utilizada duas fontes base: Pesquisa Game Brasil(PGB),
e dois artigos sobre a preferéncia de géneros nos jogos digitais. Na PGB, os dados
sao mais focados no demografico brasileiro. Os dados da pesquisa e dos artigos serao
usados para contextualizar, e ao final da secéo sera definido o publico-alvo com base
no contexto dado.

5.4.1 PUBLICO GERACIONAL

Segundo (PGB - Pesquisa Game Brasil, 2025), foi identificado que 82,8% dos brasi-
leiros afirmam consumir jogos digitais, 27.000.000 € o numero aproximado de jogadores
que utilizam o computador como ambiente de jogatina. A maioria do publico dos com-
putadores € masculina, representando 66,9% dessa margem. E dentro, também, dessa
secao, as geragdes Z(15 a 29 anos) e Millennial(30 a 44 anos) sdo as mais presentes,
representando 28,1% e 46,6% desse publico.

5.4.2 PREFERENCIA DE GENERO

Segundo (LABRADOR et al., 2023), adolescentes com idades entre 12 e 16 anos
tém preferéncia por jogos do género acédo e aventura, e shooters, sendo a maior
porcentagem composta pelo publico masculino. Em outro estudo (CORMIER et al., 2023),
feito com adolescentes entre 12 e 17 anos de idade, foi perceptivel que os meninos
optaram mais por jogos competitivos como tiro, acéo e luta.
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5.4.3 DEFINICAO DO PUBLICO-ALVO

Diante dos dados apresentados, observa-se uma predominancia do publico
masculino nas plataformas de computador, com maior afinidade pelos géneros acao,
aventura e tiro. Considerando ainda as faixas etarias que mais consomem esse tipo
de conteudo, o projeto tera como publico-alvo principal individuos do sexo mascu-
lino, com idade entre 15 e 40 anos, pertencentes as geracdes Z e Millennial. Essa
delimitacéo visa alinhar o design, a linguagem visual e os desafios do jogo com as pre-
feréncias e expectativas desse grupo demografico, aumentando, assim, suas chances
de engajamento e aceitacdo no mercado.

5.5 PLATAFORMA

O jogo sera desenvolvido para a plataforma PC (computador pessoal). Essa
escolha se baseia em fatores como maior flexibilidade no desenvolvimento, facilidade de
distribuicao por meio de plataformas digitais j& mencionadas, além de compatibilidade
com os habitos do publico-alvo definido.

5.6 CONTROLES

A proposta de jogabilidade do jogo utilizara como dispositivos principais o
teclado e 0 mouse. O teclado sera empregado para a movimentagcédo e agdes do
personagem durante as fases e combates. Ja o0 mouse tera uso funcional nos menus,
sendo utilizado para selecao de niveis, configuracdes e progresso de jogo. Essa
configurag&o visa proporcionar um controle intuitivo, condizente com os padrdes usuais
de jogos no ambiente PC, facilitando a familiarizagdo do jogador.

5.7 MECANICAS

Nesta secdo, serao abordadas as mecanicas do jogo, isto &, as regras, logicas
e acOes que envolveram toda a experiéncia na jogatina do usuario.

5.7.1 MOVIMENTACAO

A movimentacao sera bidimensional, o que significa que sera apenas nos eixos
X e Y. As agbes possiveis serdo andar e pular, sendo existente por tanto uma gravidade
simulada. As teclas para realizar isso serdo as setas, sendo as setas direita e esquerda
para andar e a tecla superior para pular.
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5.7.2 SISTEMA DE DISPAROS

Os disparos na jogatina serao realizados por meio de um sistema de projéteis.
Primeiramente, foi criado um objeto projétil. Quando um personagem (seja o prota-
gonista ou inimigos) dispara, é instanciado na cena atual um projétil. Como o projétil
tem valores como cor, alvo e dano, seu comportamento sera de acordo com quem o
dispara. Entdo, o dano de uma pistola sera diferente de uma submetralhadora; se um
cheféo realiza disparos, o dano também serd maior, assim como a velocidade entre
seus disparos; além disso, o valor de alvo impede os inimigos de realizarem "fogo
amigo".

5.7.3 INIMIGOS

Os inimigos terdo um comportamento base, mas terdo caracteristicas proprias
em cada nivel e tipos. O comportamento base dos inimigos consiste na sua movi-
mentacgao, que sera definida por pontos de patrulha e/ou perseguicdo do protagonista.
Entdo, ele inicia patrulhando , quando o protagonista entra em sua area de deteccao,
ele comeca a persegui-lo. A partir daqui entram as especificidades:

5.7.3.1 DESARMADOS

Em um primeiro nivel mais basico, haverdo os inimigos desarmados. Como
nao possuem armas, eles atacardo com golpes, portanto, exigindo proximidade. A
distancia da proximidade e o dano serao caracteristicas proprias de cada inimigo de
cada nivel. Eles, a principio, serao encontrados nos niveis iniciais de cada secéo do
jogo, por representarem menor dificuldade.

5.7.3.2 ARMADOS

Representando um nivel mais elevado, os inimigos armados seréo aqueles
que poderao realizar disparos. Seu fluxo se dara com um ciclo de disparos e recargas.
Cada pausa ou recarga entre disparos sera especifica para cada inimigo.

5.7.3.3 CHEFOES

Aqui é o nivel final de cada se¢&o do jogo, os inimigos que representam uma
dificuldade mais elevada. Eles possuem uma vida maior que os demais, terdo mais
dano, velocidade e terao padrées de movimentagao levemente distintos. Tudo isso,
para promover um desafio maior para o usuario.
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5.7.4 VIDA E DANO

Todos os personagens terdo um valor de vida. O protagonista tera uma barra
visualizavel pelo usuario, enquanto os inimigos nao terdo. A vida podera ser recarregada
com itens de medicamento, que podem ser encontrados ao longo dos cenarios.

5.7.5 CHAVES DE ACESSO

Para acessar novas areas e progredir no jogo, sera necessario coletar chaves
de acesso. Ao chegar em uma passagem, sera informado ao jogador qual chave ele
necessita portar. Tendo essa informacéo, ele devera retornar e busca-la pelo cenario.
Cada passagem tera uma chave (ou ndo) de exigéncia. O jogador pode portar apenas
uma chave por nivel.

5.7.6 ARMAS

O jogador tera 5 armas possiveis, durante a progressao. Conforme progredir,
aparecera um novo tipo de arma em cada nivel. Ele comegara com uma faca, logo
coletard uma pistola, e assim por diante. As 5 armas disponiveis sédo: faca, pistola,
submetralhadora, espingarda e rifle de assalto. Cada arma tera projéteis distintos,
variando em cor, dano, tempo e limitagdes. Algumas armas podem realizar disparos
pulando, enquanto outras ndo, por exemplo.

5.7.7 SALVAMENTO

O sistema de salvamento foi projetado para oferecer maior controle ao jogador
sobre seu progresso. O jogador pode criar diferentes progressos, permitindo gerenciar
multiplas campanhas salvas de forma independente.

Ao término de cada fase, o jogo exibe uma caixa de didlogo perguntando se o
jogador deseja salvar o progresso atual. Dessa forma, o salvamento sendo opcional, &
oferecida a liberdade ao jogador para decidir quando gravar seu avancgo.

Na tela de progressos, é possivel visualizar todos os salvamentos existentes e
selecionar qual deles deseja continuar. Caso o jogador deseje iniciar uma nova jornada,
basta criar um novo progresso, sem interferir nos anteriores.

5.8 VISUAL

Nesta secdo, sera abordada a construcao de toda a estética do jogo, desde as
inspiracdes até a arte final. E interessante ja deixar pontuado que, desde a concepgao
inicial, havia a intencdo de que a narrativa se desenvolvesse em um cenario de fim de
mundo. Portanto, entende-se esse contexto como ponto de partida; tudo o que veio
posteriormente foi apenas um desdobramento natural dessa ideia inicial. Além disso,
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em termos de Game Design, também desde o inicio ja se tinha em mente dois pontos
fundamentais: seria um jogo 2D e com estética pixel art.

5.8.1 INSPIRACOES

A estética visual foi construida com base em diversas inspiragdes da cultura pop
e de jogos consagrados. O cenério apocaliptico, com cidades destruidas, estruturas
colapsadas e ambientes tomados pela decadéncia, tem como principal referéncia a
franquia O Exterminador do Futuro. Esses elementos conferem ao jogo uma atmosfera
de destruicéao tecnoldgica e civilizacional, servindo como pano de fundo para a jornada
do protagonista.

Figura 13 — O futuro de Exterminador do Futuro

Fonte: VOH (2020)

No que diz respeito ao visual dos personagens, a inspiracao principal vem de
The Last of Us, especialmente pela abordagem mais realista e contida. Os trajes dos
protagonistas e inimigos foram pensados com esse mesmo principio: roupas simples,
desgastadas e condizentes com o mundo ao redor. O protagonista, por exemplo, veste
um casaco surrado e um gorro, refletindo o clima hostil. J& os inimigos variam entre
trajes mais militares ou visuais mafiosos, como ternos e roupas formais, reforgando a
diversidade de faccdes ou grupos dentro do mundo do jogo.
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Figura 14 — Roupas em The Last of Us

Fonte: Gamerant (2023)

Por fim, inspiracdes mais grotescas vieram de outros jogos como Resident Evil
e Days gone, especialmente no que diz respeito ao design dos inimigos mais bestiais.
Ainda que o jogo mantenha uma proposta pé no chao em seus estagios iniciais, as
fases mais avangadas introduzem criaturas com aparéncia mais monstruosa, trazendo
maior diversidade visual e desafio ao jogador.

Figura 15 — Zumbis de Resident Evil 2

Fonte: Reddit (2022)
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5.8.2 ARTE FINAL

A arte final do projeto foi desenvolvida com base no estilo pixel art, o que
contribui para reforcar a estética retro-futurista e apocaliptica proposta pelo projeto.
Essa escolha também facilitou o uso de recursos publicos disponiveis, permitindo maior
foco na decupagem e adaptagao dos elementos graficos a narrativa e mecéanicas do
jogo.

Os cenarios foram compostos a partir de sprites gratuitos, encontrados em
plataformas como Itch.io e CraftPix, os quais foram cuidadosamente selecionados
e integrados ao projeto com alteracées pontuais para garantir coesao visual. Além
disso, também foram criadas artes originais para o jogo. Cada fase conta com sua
propria identidade, mas todas compartilham o mesmo tom de devastagéo, com prédios
destruidos, objetos quebrados e paisagens que remetem a um mundo em ruinas.

Figura 16 — Cenario da primeira parte do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor.

No que diz respeito aos personagens, o foco recai sobre o protagonista. Os
sprites foram obtidos em fontes publicas, mas diversas modificagées foram realizadas
para adaptar o personagem as exigéncias do projeto. Entre as principais alteracdes,
destaca-se a criagdo de animacgdes especificas para cada tipo de arma utilizada, algo
inexistente nos sprites originais. Isso permitiu uma maior imers&o e coeréncia visual
entre a jogabilidade e a estética. As customizacdes foram realizadas no site Piskel.

Quanto aos inimigos, os sprites também foram baseados em material publico,
mas com adaptacdes semelhantes as feitas no protagonista. Os visuais variam con-
forme o tipo de inimigo: enquanto os mais simples utilizam roupas cotidianas ou trajes
de estilo mafioso, os inimigos mais avancados tém aparéncias militares ou criaturas
com tragos bestiais.
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Figura 17 — Personagens de Guerra Final

%A

Fonte: Elaborado pelo autor.

Os itens do jogo seguem dois caminhos: parte foi obtida em repositorios
gratuitos, e outra parte foi criada manualmente. Entre os itens desenvolvidos do zero
estdo os kits de saude e alguns elementos de interagdo, como chaves de acesso.
Mesmo os itens baixados passaram por ajustes para se adequar ao esquema de cores
e resolucao adotados no projeto, garantindo assim uniformidade no resultado final.

Figura 18 — Alguns itens do jogo

rog?®9

Fonte: Elaborado pelo autor.

Por fim, apesar de os personagens nao terem recebido artes conceituais
extensas, parte do trabalho grafico foi concentrado nas cutscenes e no level design.
Foram produzidos esbog¢os que serviram como base para o planejamento das fases e
das cenas narrativas, auxiliando na construcéo de ritmo, ambientacao e progressao de
desafios. Esses rascunhos foram fundamentais para organizar visualmente a estrutura
das fases e assegurar consisténcia estética com o restante do jogo.
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Figura 19 — Level Design dos Chefbes
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Fonte: Elaborado pelo autor.

5.9 AUDIO

O audio foi desenvolvido com o objetivo de proporcionar uma ambientagao
imersiva, coerente com o estilo visual e a proposta narrativa do jogo. Os elementos
sonoros foram cuidadosamente escolhidos para complementar os momentos de tensao,
acao e exploracgao.

As trilhas sonoras foram obtidas através da plataforma Pixabay, que oferece
obras publicas e gratuitas. As faixas escolhidas possuem atmosferas predominante-
mente sombrias, tensas e, em certos momentos, melancélicas, variando em intensidade
para acompanhar a narrativa e o ritmo da gameplay. Os autores das musicas serao
devidamente creditados, conforme exigido pelas respectivas licencas de uso.

Os efeitos sonoros, por sua vez, foram produzidos com o auxilio da ferramenta
jstxr, amplamente utilizada para gerar sons em estilo 8-bit. Esses efeitos mantém
a estética retr6 do jogo e englobam desde sons simples, como passos e saltos, até
explosdes e disparos de armas. A adog¢ao desse estilo sonoro visa reforcar a identidade
visual pixelada do projeto, criando uma coeséao entre imagem e som.
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6 SOFTWARE

Neste capitulo, serdo apresentados os principais elementos visuais e funcionais
do software Guerra Final, como telas, fluxos, controles e mensagens. As imagens
utilizadas foram extraidas da versao mais recente do jogo, servindo como base para
demonstrar o comportamento e a estrutura da interface com o usuario.

Para facilitar o entendimento, os elementos serdo exibidos seguindo o fluxo
natural da jogabilidade: iniciando pelas telas de abertura e menus, passando pelas
cutscenes, gameplay e, por fim, as telas de pause e game over.

6.1 TELAS INICIAIS

As telas iniciais tém como objetivo preparar o jogador para a experiéncia do
jogo, permitindo configurar opcdes basicas e gerenciar os progressos. A seguir, sdo
apresentadas as principais telas deste fluxo.

6.1.1 MENU PRINCIPAL

O menu principal é a primeira tela exibida ao iniciar o jogo. Ele apresenta quatro
opcoes: Jogar, Configuracoes e Sair do Jogo. A interface é simples e objetiva.

Figura 20 — Menu principal do jogo

Guerra Final

Jogar

Configuractes

Sair do jogo

Fonte: Captura de tela do jogo.

O Jogar redireciona para 0 menu de progressos, Configuracdes leva o
jogador para o0 menu de configuragdes, € 0 botdo Sair do Jogo fecha o programa.
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6.1.2 MENU DE PROGRESSOS

Nesta tela € onde o gerenciamento dos progressos é realizado pelo jogador. A
tela é dividida em duas secdes cada uma tendo sua devida funcao.

Na secdo esquerda é possivel observar a listagem de progressos ja armaze-
nados. Clicando em um progresso ele é carregado, e, também ha a possibilidade de
remover tal progresso no botéo x.

Na secdo direita € possivel realizar a criagcdo de novo progresso. Ha um espacgo
para nomear 0 NOvVo progresso, € um botdo Iniciar Novo Jogo para confirmar sua
criacao.

Figura 21 — Menu de progressos do jogo

Progressos

nao sei
2025-11-13T21:13:46
new
2025-11-15T23:20:48

Fonte: Captura de tela do jogo.

Caso o jogador tente criar um progresso sem nome ou escrever um nome ja
utilizado em outro progresso, 0 botdo Iniciar Novo Jogo é bloqueado. Além disso,
no caso de nome ja utilizado um alerta € mostrado para informar o jogador que o nome
ja esta sendo utilizado em outro progresso.

6.1.3 MENU DE CONFIGURACOES

No menu de configuracoes, serdo oferecidas opg¢des para o jogador personali-
zar sua experiéncia. Este oferece as seguintes op¢des:

* Modo de Tela: alterna entre tela cheia, janela e janela maximizada.
« Brilho: permite modular o nivel de brilho desejado.

« Audio: permite modular o volume de audio desejado.
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Figura 22 — Menu de configuracoes

Configuractes

Brilho ®
Audio ®

Fonte: Captura de tela do jogo.

6.2 GAMEPLAY

O fluxo de gameplay foi estruturado em capitulos, cada capitulo seguindo um
padrao de progressao que equilibra narrativa e agao. A seguir, esse fluxo é detalhado.

6.2.1 CUTSCENE INICIAL DO CAPITULO

Cada capitulo se inicia com uma cutscene, uma animacgao e textos que con-
textualizam os acontecimentos da narrativa.

Figura 23 — Cutscene inicial

Tem barulho 1d fora. o que é isso? S@o tiros?

M

Uma explos@io! Anh né&o, estéio atacando a vila!

Fonte: Captura de tela do jogo.
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6.2.2 NIVEIS, INIMIGOS E ITENS

Apoés a cutscene inicial, o jogador é levado aos niveis, nos quais a jogabilidade
efetiva acontece. Durante cada nivel, o jogador pode se movimentar lateralmente
(andar, pular), interagir com itens do cenario e combater inimigos utilizando as armas
disponiveis. A progressao é feita do ponto A ao ponto B, sendo o ponto B a passagem
para o préximo nivel.

Figura 24 — Nivel em execugao com inimigos e obstaculos

PISTOLA

SEM CHAVE

Fonte: Captura de tela do jogo.

Durante os niveis, haverdo itens para coletar como: armas, chaves e instru-
coes. As instrucdes dardo ao jogador diversas informacodes, desde os controles para
determinadas acbes até explicacdes sobre a histéria da trama.

Figura 25 — Instrucdes ao longo dos niveis

PISTOLA

SEM CHAVE

Para se mover use as setas [«] [al [v] [»]
Para atacar use [X1

Fonte: Captura de tela do jogo.
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Além das instrucoes, haverdao também falas do protagonista. Estas falas serao
exibidas no mesmo molde visual das instrucdes, e elas darédo informacdes sobre
objetivos e a histéria, integrando a jogabilidade com a narrativa.

Durante o percurso, alguns niveis vao exigir o uso de chaves de passagem,
0s quais devem ser encontrados em locais especificos do mapa. Isso incentiva a
exploragdo e observagédo do ambiente, adicionando uma camada de desafio ao jogador.
Nem todas as passagens exigem uma chave, mas, quando necessario, a mensagem
correspondente é exibida ao jogador.

Figura 26 — Mensagem de chave exigida para passagem

Em algumas situacoes sera necessario coletar| £
acessar o proximo nivel

Fonte: Captura de tela do jogo.

Acima, é possivel notar que ha didlogos, como mencionado anteriormente. Eles
dao certas instrucdes sobre a gameplay, nesse caso sobre as chaves de passagem.

Ao coletar um item, ele ficara visivel na interface do jogador. Todas as infor-
macodes do jogador, durante a jogatina, ficarao visiveis no canto superior esquerdo.
Nele, é possivel ver a arma que o protagonista tem em maos, sua vida, e se ele possui
alguma chave coletada.

Com arma em maos, sera possivel partir para o segmento mais desafiador do
jogo, o combate. Serdo apresentados variados inimigos ao longo dos niveis. Alguns
poderao atirar a distancia, enquanto outros levardo o combate para o corpo a corpo.

A seguir, nas imagens, sera possivel visualizar com mais detalhes, e em
seguida sera explicada a l6gica de agéo e reacao dos inimigos.
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Figura 27 — Combate durante os niveis

PISTOLA

Fonte: Captura de tela do jogo.

Os inimigos funcionam em 2 modos: patrulha e combate. No modo patrulha,
ele se mantem vigiando o local onde estad. Quando o jogador entra em seu "campo de
visao", ele entra em modo combate: um sinal de exclamacao (!) é sinalizado em cima
de sua cabeca, e ele comeca a se aproximar para poder atacar ou disparar a distancia.

6.2.3 0OS CHEFOES

A medida que o jogador avangar nos niveis ele eventualmente chegara aos
niveis dos chefdes. Esses niveis se encontram no final de cada capitulo.

Figura 28 — Primeiro Chefao

PISTOLA GANGSTER
pA vvyvevyey

SEM/CHAVE

Fonte: Captura de tela do jogo.
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Ao longo do jogo ha 3 chefdes, cada um deles tendo caracteristicas distintas.
No geral, todo chefédo tera o seu funcionamento em ciclos.

O chefao buscara atacar o protagonista repetidamente, ele terd movimentos
especiais (distintos dos inimigos comuns) como: movimentar-se verticalmente, utilizar
ganchos para se movimentar, se movimentar pelo teto. E, além disso, eles terdo
invulnerabilidade momentanea. De acordo com o ciclo de acbes de cada um deles, eles
terdo momentos de invulnerabilidade, e o jogador devera encontrar seus momentos de
abertura, para obter éxito em seus ataques.

Figura 29 — Segundo e Terceiro Cheféo

METRALHADORA CASULO
VY vyvyvevey

MAQUINA DE MORTE

Meu Deus! O que ¢ ISS0?!

Fonte: Captura de tela do jogo.

Ao derrotar o chefao da vez, o jogador avanca de nivel. Os chefées marcam o
fim de um capitulo, isto é, o desafio final de cada capitulo € derrotar o seu respectivo
cheféo.

E valido notar que a medida que a histéria avanca, os inimigos também aumen-
tam sua dificuldade, com mais resisténcia, velocidade e dano, o que induz o jogador
a aproveitar a valorizar os itens que ele coleta ao longo do caminho, como armas
com mais dano e itens de cura. Caso o jogador tente enfrentar chefées mais fortes
com armas mais fracas, ele tera uma consideravel dificuldade para vencer os desafios
propostos.
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6.2.4 CUTSCENE FINAL DO CAPITULO

Ao alcancar o ponto final do capitulo, o jogador assiste a uma nova cutscene,
concluindo a narrativa daquele capitulo. Essa estrutura se repete, levando o jogador
progressivamente por diferentes desafios e partes da histéria de Guerra Final.

Figura 30 — Cutscene de encerramento de capitulo

NAO! ELISE! Mortos... todos...
todos mortos. N&o restou nada. A néo ser. ..

A ultima esperanca. Eles a levaram.
E isso o0 que me resta, esta serda
minha GUERRA FINAL!

Fonte: Captura de tela do jogo.

6.3 TELAS SECUNDARIAS

6.3.1 TELA DE PAUSE

Durante os niveis, o jogador pode parar temporariamente a partida pressi-
onando a tecla EscC. Isso exibe a tela de Pause, onde é possivel: Voltar ao Jogo,
acessar as Configuracoes e acessar o Menu Principal.

Figura 31 — Tela de Pause com op¢des de retomada e saida

Jogo pausdado

Voltar ao Jjogo

Configuractes
Menu principal

Fonte: Captura de tela do jogo.
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6.3.2 TELA DE GAME OVER

Caso o jogador tenha sua vida reduzida a zero durante a jogatina, € exibida
a tela de Game Over. Nela, sdo apresentados elementos visuais que indicam a
derrota, acompanhados de efeitos sonoros mais graves e melancaélicos, para transmitir
o impacto da falha. Nesta tela, o jogador pode: Tentar de Novo ou acessar Menu
Principal.

Figura 32 — Tela de Game Over exibida apds derrota

PISTOLA

SEM CHAVE

Vocé morreu!

Menu Principal

Fonte: Captura de tela do jogo.

6.3.3 ALERTAS E CAIXAS DE DIALOGO

Ao longo do jogo, serdo encontrados avisos e caixas de dialogo. Tudo isso
para deixar as informacdes mais transparentes e intuitivas para o jogador.

Figura 33 — Alerta de Nome Existente e Confirmacao de Delecao

Progressos

2025-11-18T14:45:15
2025-11-18T23:51:48

[¥sis7] Progressos

Ja existe um progresso com esse nome! - .

e

Deletar Progresso

2 Deseja realmente deletar seu progresso?

Sim, deletar Néio, voltar

Fonte: Captura de tela do jogo.
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6.4 FLUXOGRAMA

A sequir, € apresentado um fluxograma representando o fluxo geral do presente
jogo, desde a tela inicial até os niveis jogaveis, incluindo os principais caminhos, como
acesso as configuracdes, cutscenes, niveis, pause e tela de game over. Este fluxograma
tem como objetivo fornecer uma visdo macro da organizagdo e do comportamento
do sistema, destacando a progressao esperada do jogador, bem como as possiveis
interrupgdes e retornos ao menu principal.

Figura 34 — Fluxograma geral de navegacéao do jogo

Guerra Final

Progressos
=

4

Préximo
Nivel

Vocé morreu!

Préximo
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, foi apresentado o projeto Guerra Final, um jogo digital 2D dos
géneros run and gun e plataforma, desenvolvido com o objetivo de integrar conceitos
técnicos de programacao, design de jogos e narrativa interativa em um produto coeso e
funcional. Ao longo do desenvolvimento, foram abordados aspectos como a concepgao
visual, mecanicas de gameplay, narrativa, fluxos de navegacao e a estrutura geral do
software.

A proposta estética buscou inspiracao em obras como O Exterminador do
Futuro, The Last of Us, Resident Evil e Days Gone, refletindo-se tanto no visual dos
cenarios quanto na construcao dos personagens € inimigos. A direcdo sonora reforca
a ambientagao tensa e melancdlica por meio de musicas publicas cuidadosamente
selecionadas, mantendo a coeréncia com a proposta narrativa. O sistema de controle
foi planejado para oferecer uma experiéncia fluida e intuitiva, adaptada ao ambiente de
computadores.

7.1 TESTES E AVALIACOES

Durante o desenvolvimento do projeto foram realizados testes e avaliagdes,
tudo isso para auxiliar as escolhas criativas e manter o senso auto-critico, com o
objetivo final de alcancar os melhores resultados possiveis. Os testes foram aplicados
desde o nivel mais primario do projeto, até a sua versdao mais recente.

7.1.1 TESTE UNITARIO

Os testes unitarios acontecem no nivel mais baixo e inicial dos cédigos. Seu in-
tuito é realizar testes de unidades individuais de c6digo, examinando fungées, variaveis
e métodos, isoladamente. Esses testes sao realizados paralelamente a construcao
do cédigo, tendo em vista que sua execucao é simples e rapida. Os testes unitarios
suprimiram erros menores e garantiram o funcionamento correto dos cédigos.

7.1.2 TESTE DE INTEGRAGCAO

Aqui, ocorre a integracao das unidades de codigo. Nos testes de integracéo o
foco é verificar se os componentes e médulos estdo se comunicando de forma correta,
trabalhando em conjunto.

Um exemplo simples desse tipo de teste seria os proprios niveis. Durante
um nivel sdo instanciados o cenario, os personagens e outros objetos. Nesse tipo de
situacao, muitas variaveis devem trabalhar em conjunto, e testar seu funcionamento,
garante que tudo funcione em conjunto, como ao montar um quebra-cabegas.
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7.1.3 TESTE DE PONTA A PONTA (E2E)

Os testes de ponta a ponta, em inglés end to end (E2E), consistem em simular
fluxos reais executados por um usuario, utilizando as aplicacdes disponiveis no software.
A testagem é chamada de ponta a ponta, pois a aplicacao é verificada do inicio ao fim
de sua execucao.

Um bom exemplo seria testar o fluxo de armazenamento de progressos. Os
progressos sao criados e salvos em arquivo normalmente? Os nomes inseridos sdo
processados? A atualizagao € executada de maneira correta? Todas essas indagagdes
podem solucionadas durante esse tipo de teste. Além disso, simular a imprevisibilidade
do usudrio final permite identificar erros inesperados.

7.1.4 AVALIACAO DO PUBLICO

Durante a fase mais proxima do final, foi disponibilizada uma versao para
algumas pessoas testarem o jogo. A avaliacéo foi realizada contendo 5 perguntas
objetivas, e uma caixa para comentarios e opiniées. Colaboraram com a avaliagdo 31
participantes. A seguir, as métricas coletadas e seus resultados.

Figura 35 — Avaliagédo Publica - Questao 1

Mais ou Menos
16.1%

A jogabilidade do jogo (movimentacao, pulo
e tiros) foi satisfatoria?

@ Sim
O Mais ou Menos
@ Nao

83.9%

Fonte: Coletada pelo autor.

Sobre a jogabilidade e mecanicas do jogo, foi obtida uma aprovacado majoritaria
de 83,9% dos participantes. E possivel, portanto, inferir que maioria do publico recebeu
bem esse conjunto de caracteristicas do jogo. Contudo, é importante, também notar
que 16,1% indicou ndo estar totalmente satisfeita. Ainda que pequena, € importante
levar em conta essa parcela, e considerar que ha melhorias a serem feitas.
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Figura 36 — Avaliagdo Publica - Questao 2

Mais ou Menos
6.5%

Os controles do jogo foram faceis de
entender e utilizar?

@ Sim
O Mais ou Menos
@ Nao

Fonte: Coletada pelo autor.

Quanto aos controles do jogo, 93,5% dos participantes aprovaram positiva-
mente, e 6,5% nao aprovaram totalmente. Majoritariamente os controles agradaram o
publico participante, indicando uma dire¢do correta no desenvolvimento desta caracte-
ristica do projeto.

Figura 37 — Avaliagdo Publica - Questao 3

Mais ou Menos

o O nivel de dificuldade pareceu equilibrado

(nem facil demais, nem dificil demais)?

@ Sim
O Mais ou Menos
@ Nao

Fonte: Coletada pelo autor.

Sobre o nivel de dificuldade e desafios, foi encontrada uma dispersao maior
entre os participantes: 77,4% aprovaram totalmente, 19,4% responderam de forma
mista, e 3,2% desaprovaram. Este resultado sinaliza uma polarizagao levemente maior
nas experiéncias de usuario, diferente da alta taxa de aprovagéo geral obtida nas
métricas anteriores. Mais a frente, na secao de comentéarios e opinides, serdo melhor
detalhados os pontos fracos destacados pelos participantes.
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Figura 38 — Avaliagdo Publica - Questao 4

Os visuais e a trilha sonora combinaram
com o clima do jogo?

@ Sim
O Mais ou Menos
@ Nao

Fonte: Coletada pelo autor.

Neste segmento, o objeto de avaliagédo foi a camada artistica do projeto, envol-
vendo a trilha sonora e os visuais. 93,6% do publico aprovaram, 3,2% responderam
de forma mista, e 3,2% desaprovaram. Majoritariamente as respostas foram positivas,
indicando que a concepgao artistica se manteve solida e comunicou bem sua ideia. A
desaprovacao de 3,2% sera levada em consideracao, porém, na caixa de comentarios
nao houve criticas sobre este segmento.

Figura 39 — Avaliagdo Publica - Questao 5

Mais ou Menos

Ao terminar vocé se empolgou para jogar a
versao final do jogo (com mais contetdos e
fases)?

@ Sim
O Mais ou Menos
@ Nao

96.8%

Fonte: Coletada pelo autor.

Por fim, perguntou-se aos participantes se, ao concluirem a versao de teste,
demonstraram empolgacao para eventualmente experimentarem a versao final. A
aprovacao foi mais uma vez majoritaria, 96,8% a responderam positivamente e 3,2%
responderam de forma mista. E possivel inferir, portanto, que o projeto obteve um
consideravel sucesso em sua versao teste.



Figura 40 — Avaliagdo Publica - Opinides e Comentarios

“...meu principal comentério
vai ao boss final, gostei da
mecanica do arpado kkkk,
mas ela abre uma brecha
em que o jogador pode
subir em cima da hitbox do
chefe...!

“O jogo é top,ele desafia
muito o jogador gostei
bastante!”

Alguns comentarios, criticas ou sugestoes

“Simplesmente o jogo e bom com
raciocinio e enigmas bom ao
mesmo tempo facil e dificil
conclusdo eu jogaria facilmente por
horas o jogo e divertido”

“Gostei muito do jogo!!!”

“Foi uma experiéncia muito legal ,”

Fonte: Coletada pelo autor.

“Jogo esta muito intuitivo e com
belas animagdes, senti falta da
movimentagdo no WASD e o uso da
seta para baixo para agachar ou
descer escadas. Historia esta
absolute cinema, que o senhor das
trevas n venca”

Algumas vezes o pulo fica com
delay, mais em compensagao o jogo
tem 6timo desenvolvimento.

“Gostei muito do jogo féacil
de aprender e gosto muito
dessa pegada de jogo com
tiros e o que me empolgou
ao retornar a jogar
novamente”

“Gostei do jogo muito bom
com varios enigmas e fases
boas com uma viabilidade
legal”
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A andlise desses feedbacks revela que, embora a maioria das respostas se
concentre em elogios ao projeto e a concepcgao artistica, as criticas pontuais destacam
aspectos importantes para a usabilidade e aprimoramento técnico, as quais foram

devidamente categorizadas e priorizadas.

7.1.41

CRITICAS DE CORREGAO IMEDIATA

Do conjunto de comentarios criticos, trés pontos importantes ja foram endere-
¢ados e estdo sendo corrigidos:

* Mecanica da Hitbox do Chefao: Um dos comentarios apontou uma brecha na

mecanica do arpao que permitia ao jogador "subir em cima da hitbox do chefe".
Este erro era potencialmente exploravel e comprometia a dificuldade intencional
da luta. Tal falha foi corrigida, mediante o ajuste da mecanica de colisdo dos
personagens.

Movimentacao por WASD: Uma sugestdo de melhoria ergonémica destacou a
"falta da movimentagdo no WASD". Considerando o padrao da industria para jogos
de PC, esta sugestao foi implementada, oferecendo ao jogador uma alternativa
de controle mais familiar, além das setas.

Equilibrio de Dificuldade: Algo comentado, e muito notado nos gréficos foi a
dificuldade do jogo. Foi verificado este ponto, e ja foram submetidas algumas
melhorias na versao mais recente do jogo. Dentre elas, é possivel destacar a
implementacao de mecéanicas de stealth (isto €, combate furtivo) e balanceamento
nas variaveis de dano e vida dos personagens.
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7.1.42 PONTOS EM ANALISE

Outras sugestdes de design e bugs permanecem em analise e estdo na pauta
para desenvolvimento futuro:

» Delay no Pulo: A mencao de que "Algumas vezes o pulo fica com delay” é
um ponto a se considerar, pois afeta a precisdo da jogabilidade em um run and
gun. Estéa investigando se o delay é resultado de um erro de input ou de uma
otimizacao inadequada do frame rate (a segunda opcao esta sendo considerada
a mais provavel).

« Mecanica de Agachar/Descer Escadas: A sugestdo de utilizar "a seta para
baixo para agachar ou descer escadas” representa um padrao de design de
nivel (ou level design) que serd avaliado para implementagéo, visando maior
conveniéncia e aderéncia a convencgdes estabelecidas em jogos do género.

Além dos comentarios formais desta pesquisa, outras opinides informais de
terceiros e observacdes técnicas realizadas durante as sessdes de teste também
foram levadas em conta e serdo detalhadamente discutidas no capitulo seguinte, que
abordara as propostas de expanséao e continuidade do desenvolvimento.

7.2 O AGORA E O FUTURO

O projeto Guerra Final atingiu uma fase de maturidade funcional e conceitual,
validada pelos resultados positivos obtidos nas se¢des de testes e avaliagcdes anteriores.
Atualmente, o projeto j4 se encontra disponibilizado ao publico na plataforma de
distribuicao itch.io.

Os resultados majoritariamente positivos dos testes, juntamente com a analise
qualitativa dos comentarios, indicam que o design central do projeto estd no caminho
correto, estabelecendo uma fundagéo sélida para a continuidade de seu desenvolvi-
mento.

7.2.1 PLANOS DE EXPANSAO IMEDIATA E EM DESENVOLVIMENTO

Em alinhamento com a boa recepc¢ao inicial, a estratégia para o futuro proximo
nao se limita apenas a correcao de erros pontuais, mas também a expansao do alcance
e da riqueza de conteudo do jogo:

» Outras Plataformas (Mobile e Web): Em resposta a comentarios informais
sobre a viabilidade do jogo em outros dispositivos, esta em desenvolvimento a
otimizacao de Guerra Final para versées mobile e web, com foco na distribuicao
inicial através da Play Store.


https://itch.io
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« Novas Mecanicas: Sugestdes coletadas indicaram o desejo por uma experiéncia
mais rica em detalhes. Esta sendo analisado a implementagéo de novas mecani-
cas de jogabilidade que potencializem a interacao e o desafio, como, por exemplo,
a adicao de elementos de survival (sobrevivéncia), como gerenciamento de itens

coletados.

7.2.2 MELHORIAS E PERSPECTIVAS A LONGO PRAZO

Imaginando melhorias possiveis para um futuro promissor, ha a perspectiva de
expansao do jogo com mais niveis, inimigos e habilidades, além da possibilidade de
implementar:

» Traducao para outros idiomas (internacionalizacéo);
 Sistema de conquistas (achievements);
» Melhorias no balanceamento e nas mecanicas de combate ja existentes.

Em termos de monetizacédo, como ja detalhado anteriormente, existe a possi-
bilidade de comercializar DLCs e produtos secundarios ligados ao jogo, dada a boa
recepg¢ao inicial do projeto.

Portanto, o projeto Guerra Final encontra-se em uma fase sélida e funcional,
com base técnica e conceitual bem estabelecida, sendo uma fundacéo consistente
para continuidade e refinamento. O ciclo de feedbacks e desenvolvimento continuo visa
assegurar melhorias e evolugdes, mantendo o projeto vivo por um longo e produtivo
tempo no mercado de jogos independentes.
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