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Abstract. The goal of this project is to develop a prototype of a role-playing game
based on Brazilian folklore in two dimensions for computers using the RPG Maker
development platform. We developed the scripts necessary for the functioning of
the game mechanics, taking advantage of free assets for characters, images, music
and other elements and the creation of new assets to complement the game design.

In addition to the game, a GDD (Game Design Document) was created, which is

a document containing all the relevant information about the design of a game:

theme, mechanics, platforms, enemies, levels, among others to help the
development of the final product.

Resumo. O objetivo deste projeto é construir um prototipo de jogo de RPG (Role-
Playing Game) na tematica de folclore brasileiro em duas dimensoes para
computadores utilizando a plataforma de desenvolvimento RPG Maker.
Desenvolveu-se os scripts necessarios para o funcionamento da mecdnica do
jogo, utilizando-se de assets gratuitos para personagens, imagens, musicas e
outros elementos e a criagdo de novos assets para complementar o design do
jogo. Além do jogo, foi desenvolvido um GDD (Game Design Document) que é
um documento contendo todas as informagoes relevantes do design de um jogo:
tematica, mecdnicas, plataformas, inimigos, niveis, entre outros para auxiliar o
desenvolvimento do produto final.

1. Introducao

E dificil ver impactos positivos de uma pandemia que vem causando mais de quatro
milhdes de vitimas em todo o mundo, segundo dados da Organizacdo Mundial da Satde
(OMS). Isoladas dentro de casa e fisicamente distantes de amigos e familiares, jogos
digitais estdo cada vez mais presentes no dia a dia, mais e mais pessoas se voltaram para
os jogos eletronicos como alternativa de entretenimento durante a quarentena, o que
promoveu um crescimento de 20% significativo da industria de jogos no ano de 2020 e, de
acordo com a 19* Pesquisa Global de Entretenimento e Midia, a industria de jogos no Brasil
vem crescendo nos ultimos anos e deve crescer ainda 5,3% até 2022.

O foco dos jogadores brasileiros parece estar sempre nas producdes estrangeiras
que abordam temas da cultura americana ou européia, como podemos ver entre 0s jogos
mais populares desenvolvidos por brasileiros como Until Dead e No Heroes Here, nenhum
desses jogos explora temas nacionais, assim acabamos esquecendo da riqueza que ha na
histéria e cultura nacional. Entretanto, nosso propdsito nao ¢ o simples uso das entidades
do folclore, mas construir um jogo no qual as diferentes historias se conectam.

Assim, este projeto desenvolveu um protdtipo de jogo utilizando o folclore
brasileiro como inspira¢do, visando demonstrar como podem ser interessantes jogos
focados na cultura brasileira.



Mais especificamente, o objetivo deste projeto foi construir um protédtipo de jogo
de RPG (Role-Playing Game) na tematica de folclore brasileiro em duas dimensdes para
computadores utilizando a plataforma de desenvolvimento RPG Maker. Para tanto,
desenvolveu-se os scripts necessarios para o funcionamento da mecanica do jogo, utilizou-
se assets gratuitos para personagens, imagens, musicas € outros elementos e a criagdo de
novos assets para complementar o design do jogo.

Além do jogo foi desenvolvido um GDD (Game Design Document) que € um
documento contendo todas as informagdes relevantes do design de um jogo: tematica,
mecanicas, plataformas, inimigos, niveis, entre outros para auxiliar o desenvolvimento do
produto final.

O restante deste documento trata da, na Se¢do 2, a fundamentacdo tedrica,
explanando sobre jogos digitais, processo de desenvolvimento de jogos € como pode ser
feita a avaliagdo de jogos. A se¢do 3 descreve trabalhos correlatos, apresentando alguns
jogos com temas similares e um jogo que serviu de inspiracdo para o desenvolvimento
deste projeto.

A metodologia, descrita na Se¢ao 4, discorremos sobre a criagdo do Game Design
Document e o método Kanban, utilizado para o gerenciamento do projeto. Seguindo para
a Sessao 4, Desenvolvimento, detalhamos os passos para o desenvolvimento do jogo, desde
a defini¢do de enredo, jogabilidade, criagdo de personagem e o funcionamento dos eventos
e scripts, fundamentais para o funcionamento de um jogo no RPG Maker.

Finalizamos o documento discorrendo sobre os testes e feedback coletados através
da avaliag¢@o dos jogos na Sec¢do 5, seguindo para a conclusdo na Se¢do 6, onde tratamos
das disciplinas envolvidas no projeto, melhorias que podem ser feitas com o resultado da
pesquisa e trabalhos futuros que podem ser desenvolvidos a partir desses resultados.

2. Fundamentacao Tedrica

Nesta secao discutiremos sobre jogos digitais € sobre desenvolvimento e avaliacao de jogos
digitais.

2.1. Jogos Digitais

Analisando diversas defini¢des de jogos (CAILLOIS, 1967; ROLLINGS E ADAMS,
2003; SALEN & ZIMMERMANN, 2004), podemos observar que um jogo ¢ um conjunto
de regras, usualmente logico, mas que pode gerar ilusdo, com um objetivo alcangavel pelo
jogador e que engaja o usuario a alcangar esse objetivo por meio de agdes que devem seguir
as regras do jogo, exigindo do jogador a reflexdo de sua atitude por meio do feedback do
jogo.

Segundo Rogers (2012), um jogo ¢ uma atividade composta por trés elementos
principais, sendo eles: jogador(es), regras e condigao de vitoria. Schell (2008) define que
0 jogo se trata de uma atividade para a solu¢gdo de um ou mais problemas de forma
inteligente, enquanto Costikyan (1994) diz que jogo ¢ uma estrutura reciproca endogena
que exige que os jogadores alcancem determinado objetivo.

Refletindo sobre o motivo pelo qual os seres humanos gostam de jogar, Huizinga
(2001) descreve que o jogo envolve experiéncias e significados que permanecem com o
individuo, que por sua vez as carrega de volta para o cotidiano. Segundo Mastrocola
(2012), “quando o individuo entra no circulo magico e experimenta o que ha 14 dentro em
termos de diversao, sonhos, narrativa, catarse, etc. carrega de volta consigo uma carga de
experiéncias e significados”.



Existem diversos tipos de jogos digitais, entretanto de acordo com a pesquisa feita
pela Straits Research (2021), os 5 tipos de jogos mais populares em 2020 foram: Jogos de
Acao, Jogos de Esporte, Jogos de Aventura, Jogos de Battle Royale e jogos de Role-Playing
Game (RPG). O jogo Cacador de Mitos, desenvolvido neste trabalho, consiste em criar
uma experiéncia de um jogo de RPG com elementos de jogos de aventura. De acordo com
Svaldi (2018), RPG ¢ sobre criar e viver aventuras como em uma grande saga da literatura
ou cinema, com a principal diferenga que no jogo vocé se torna um dos personagens como
parte da historia. RPG ¢ a sigla para Role-Playing Game, que em ingl€s significa “jogo de
interpretagdo”. Assim, a principal caracteristica de um jogo de RPG ¢ que nele vocé
representa um papel de um personagem, tomando decisdes e seguindo o rumo da historia
contada através de aventuras dentro daquele universo.

Jogos que tiveram fortes influéncias para o RPG de turno e para o género JRPG
(RPG Japonés) foram os jogos Dragon Quest e Final Fantasy criados respectivamente por
Yuuji Horii e Hironobu Sakaguchi que, de acordo com César Berardini (2006), foram a
fundagdo de uma das principais empresas do género Square-Enix.

2.2. Desenvolvimento de Jogos Digitais

Durante o desenvolvimento de um jogo ndo € necessario somente dar forma visual ao jogo,
devendo também se preocupar com a modelagem, trilha e efeitos sonoros. Assim, o desafio
de um processo de desenvolvimento de jogos (game design) € criar mecanicas, regras €
objetivos de um jogo. Segundo Brathwaite e Schreiber (2009), o game design ¢ o processo
de criar objetivos que o(s) jogador(es) sinta(m)-se motivado(s) a alcangar e regras que o(s)
mesmo(s) siga(m) como se estivesse(m) tomando decisdes significativas para atingir estes
propositos.

O desenvolvimento de um jogo deve ser pautado por criacdo de protdtipos, onde as
ideias e a mecanica do jogo sdo testadas, antes da criacdo do jogo em si. Para nortear toda
a equipe, ¢ necessario a elaboracdo do Documento de Projeto do Jogo (conhecido como
GDD, Game Design Document), que ird descrever a mecanica do jogo e outros elementos
pertinentes.

Pedersen (2003) descreve que o GDD ¢ o documento que apresenta as
caracteristicas principais de um jogo, sendo elas: historias, conceitos, personagens,
cenarios, mecanicas e sons. Schuytema (2008) define as se¢des que este documento deve
conter, entre eles, uma visdo geral, o contexto do jogo e sua historia, principais jogadores
e personagens, estruturas das fases, dos cendrios e dos objetos, conflitos e solucdes, bem
como o fluxo do jogo.

Motta e Trigueiro Jr (2013) apresentam um formato de GDD simplificado, ou
Short Game Design Document (SGDD), neste formato o foco seria descrever o jogo
literalmente de forma curta, que pode ser utilizada de forma objetivo para o
desenvolvimento do protétipo. O objetivo do SGDD ¢ descrever quais serao as mecanicas
e elementos fundamentais do jogo: Historia, Jogo, Listagem e Level Design.

Rouse (2001) afirma que, independentemente do formato do GDD, para que ele
cumpra sua funcdo, o GDD deve informar de forma efetiva o maximo de informagdo
possivel sobre como o jogo vai funcionar e se desenvolver, descrevendo em detalhes
Sumario, Introdu¢do/Visdo Geral, Mecanica do Jogo, Inteligéncia Artificial, Elementos do
Jogo, Personagens, Itens, Objetos/Mecanismos, Visdao Geral da Historia e Progressao do
Jogo.



2.3. Avaliagao de Jogos Digitais

Embora a "diversdao" do jogador seja fundamental para os jogos digitais, atualmente nao
ha um modelo definido para medir a diversdo em um jogo. Existem muitas defini¢des na
literatura para medir a qualidade de um jogo baseados em elementos como interface de
jogo, mecanica, jogabilidade e narrativa. Existem muitas heuristicas na literatura, baseadas
em elementos como a interface do jogo, mecanica, jogabilidade e narrativa (Federoff,
2002). No entanto, hd uma necessidade de integrar essas qualificagdes em um validado
modelo que pode ser usado para projetar, avaliar e compreender a diversao em jogos.
Apesar disso, avaliar um jogo, em suas diferentes versdes durante o desenvolvimento, ¢
essencial.

Csikszentmihalyi (1990) conduziu uma pesquisa sobre o que torna as experiéncias
boas, utilizando como base pessoas que empenham seu tempo em atividades complexas
que ndo fornece recompensas como dinheiro ou status. Nessa pesquisa ele descobriu que a
experiéncia ideal, que chamamos de fluxo, ¢ a mesma independente da atividade ou
caracteristicas pessoais. Csikszentmihalyi explica que o fluxo é uma experiéncia tdo
gratificante que as pessoas estdo dispostas a fazer por si mesmas, sem pensar nas
recompensas. Sendo assim, podemos dividir a experiéncia do fluxo em oito elementos:

uma tarefa que pode ser concluida;

a habilidade de se concentrar na tarefa;

essa concentragdo € possivel porque a tarefa tem objetivos claros;

essa concentragdo ¢ possivel porque a tarefa fornece feedback imediato;

a capacidade de exercer um senso de controle sobre as agdes;

A S o

um envolvimento profundo, mas sem esfor¢o, que remove a consciéncia das
frustragoes de vida cotidiana;

7. apreocupagdo com o eu desaparece, mas o senso do eu emerge mais forte depois;
8. o sentido da duragdo do tempo ¢ alterado.

Utilizando a adaptacdo do "fluxo" para o desenvolvimento de jogos, seguindo a
recomendacdes de Sweetser ¢ Wyeth (2005) no artigo “GameFlow: A Model for
Evaluating Player Enjoyment in Games ”, podemos analisar na Tabela 1 como o fluxo pode
ser utilizado para a avaliacao de jogos, cada elemento consiste em um numero variavel de
critérios que se relacionam com os elementos de fluxo de Cziksentmilalyi (1990).

Tabela 1. Demonstra as principais caracteristicas utilizadas na avaliacao do
GameFlow (baseado em Sweetser e Wyeth,2005).

Desenvolvimento | Fluxo de Csikszentmihalyi

de Jogos

O Jogo uma tarefa que pode ser concluida

Concentracao a habilidade de se concentrar na tarefa

Desafios Os desafios devem corresponder as habilidades do jogador de forma crescente
Controle Capacidade de controlar suas a¢des no jogo

Objetivos Claros As tarefas sdo claras para serem concluidas

Feedback A execugdo de atividades deve fornecem Feedback das agdes do jogador
Imersao Envolvimento com a atividade a ponto de perder a no¢ao do tempo




3. Trabalhos Correlatos

Uma maratona inspira a criagdo de Yeti Wetiasami, que significa "Eu escuto Yeti
escapando", um jogo que conta a historia de uma guerreira india (Yeti) e um velho xama
(Kimaro), esses personagens foram capturados por portugueses e colocados na prisdo, sem
condi¢gdes de lutar, e precisam desvendar charadas sonoras do ambiente para fugir e
enfrentar um monstro chamado Mapinguary. O jogo foi criado por um dos sete grupos que
trabalharam 48 horas ininterruptas durante o Ultimo final de semana no Instituto de
Ciéncias Matematicas e de Computacao (ICMC) da USP, em Sao Carlos (SP). O local foi
uma das 518 sedes da Global Game Jam (2015), uma jornada mundial de criacao de jogos.

O jogo Lendas do Folclore, desenvolvido pela Escola Games, tem o objetivo de,
através de quebra-cabeca, fornecer conhecimento a criancas de 5 a 9 anos sobre o folclore
brasileiro e resgatar algumas lendas que fazem parte do folclore brasileiro, incentivando as
criangas a reconhecer as figuras da cultura local.

O jogo Final Fantasy, ¢ um dos principais jogos de RPG japonés, que foi utilizado
como inspiragdo para o design € mecanica do Cagador de Mitos. O jogo Final Fantasy tem
como principais elementos o enredo e o fator que o jogador controla e participa de uma
narrativa, sendo o enredo o fator mais importante do jogo.

4. Metodologia

Inicialmente. para a produgdo do prototipo do jogo, um GDD sera criado, com o objetivo
de descrever as informagdes mais importantes do jogo, como tematica, mecanica,
plataformas, inimigos e niveis para auxiliar no desenvolvimento do produto final, de
acordo com Schell (2008) existem diversos tipos de documentos que atendem a varias
necessidades e podem ser divididos em seis grupos principais contendo suas respectivas
documentacdes, conforme apresentado em:

e Design: Resumo geral do design do jogo; Documento detalhado de design; Resumo
geral da historia;

e Engenharia: Documento de design técnico; Resumo geral de integracdo de arte;

Limitagoes do sistema;

Arte: Biblia de arte; Resumo geral do conceito de arte;

Geréncia: Or¢amento do jogo; Cronograma do projeto;

Roteiro: Biblia da histoéria do jogo; Script; Tutorial e manual do jogo;

Jogador: Acompanhamento do jogo.

Para o desenvolvimento do prototipo do jogo, vamos utilizar o Game Design
Document (GDD) elaborado para o jogo. Optou-se por usar um modelo hibrido, que
descreve a maior quantidade de elementos possiveis e necessarios para a producao de um
protdtipo (como sugerido pelo modelo de Rouse (2001)), entretanto mantendo as
descrigdes simples e curtas, seguindo as orientagdes de Motta e Trigueiro Jr (2013).

Existe ainda uma diferenca entre o GDD completo e o GDD finalizado, nosso
objetivo ¢ utilizar um GDD completo que possui os elementos necessarios para produzir
um prototipo “jogéavel” (Rollings e Morris, 2004), sendo assim, o método utilizado para a
criagdo do GDD serda uma mistura entre 0 modelo de Motta e Trigueiro Jr (2013) e o
Modelo de Modelo de Rouse III (2001). O GDD criado encontra-se no Anexo I deste artigo
e seu desenvolvimento ¢ abordado na Secao 5.

Para o gerenciamento do desenvolvimento do jogo utilizamos a metodologia do
Kanban que, de acordo com Anderson e Carmichael (2016), ¢ um método para desenvolver
de forma simples e &gil, utilizando comunicagdo de capacidade em tempo real e



transparéncia de trabalho, os itens do trabalho a ser desenvolvimento sdo distribuidos
visualmente em um quadro, permitindo que todos os envolvidos consigam visualizar de
forma rapida o progresso de cada etapa. Assim, um quadro do Kanban ¢ uma ferramenta
onde ¢ possivel gerenciar as atividades, auxiliando na visualizacao de trabalho, que ¢
importante definir a quantidade de WIP (work in progress), trabalho em andamento,
maximizando a eficiéncia da entrega.

De acordo com Jim Benson (2016), os elementos de um Kanban podem ser
simplificados seguindo apenas duas regras, limitar o trabalho em andamento e visualizar
seu trabalho e, a partir desse ponto, pode-se criar mais regras de acordo com a necessidade
do projeto a ser desenvolvido.

Assim, utilizamos o método do Kanban para administrar as fases do projeto, como
ferramenta, utilizamos o Trello para fazer quadros Kanban digitais, devido a facilidade de
configuragdo e compartilhamento da informagdo, seguindo as regras simplificadas
sugeridas por Jim Benson (2016). Os elementos utilizados para o Kanban foram
Atividades, Trabalho em Progresso, Em espera, Revisao, Completo:

Atividades: Nessa coluna o objetivo ¢ listar todas as atividades que vao ser feitas
durante o desenvolvimento do projeto e suas etapas, atividades relacionadas vao ser
demarcadas com etiquetas da mesma cor e utilizando o mesmo nome, como no exemplo
da Figura 1.

Atividades Revisdo

Desenvolvimento: Escrita do GDD

Trabalho em Progresso (3) Em Espera

Resumo/Abstract Fundamentacdo Tedrica Introdugdo

Metodologia + Adicionar um cartao

Desenvolvimento: Criagdo de =

Personagem

Desenvolvimento: Criagdo de Enredo
—_—— ¢

Desenvolvimento

+ Adicionar um cartdo a

+ Adicionar um cartdo

Figura 1. Modelo de Kanban utilizado na organizacao do trabalho

Trabalho Em Progresso: Nessa coluna, as atividades que estdo sendo
trabalhadas no momento, limitadas em até 3 atividades simultineas, seguindo as
orientagdes de Anderson e Carmichael (2016).

Em Espera: Nessa coluna, sdo listadas atividades que estdo paradas por algum
motivo particular, no exemplo da Figura 1, podemos ver a atividade introdugao em espera.
Revisdo: Nessa coluna, sdo atividades que foram concluidas e estdo aguardando a
ultima revisao, essas atividades pode voltar para a primeira coluna se for necessario ser
refeita, e seguindo o processo para “Trabalho em Progresso” e voltar para revisdo, ou
para “Completo”, se mais nenhuma revisao foi necessaria.

Completo: Nessa coluna, sdo listadas todas as atividades concluidas ao longo do
projeto.

5. Desenvolvimento

Apos a construcao do GDD foi desenvolvido um protoétipo, mostrando como funcionam as
mecanicas mais simples do jogo, como movimentacdo, interacdo e combate. Para o
desenvolvimento do prototipo utilizamos a plataforma do RPG Maker, que permite que se
criem os jogos de RPG com mecanismo simples para o desenvolvimento, possuindo



recursos para o desenvolvimento do jogo sem a necessidade de conhecimentos avangados
de programacao. Dentre os recursos do RPG Maker podem-se citar:

e Um sistema de mapeamento facil de usar, dando a vocé as ferramentas para
construir a aparéncia do seu mundo.

e Uma ferramenta simples onde vocé pode criar seus personagens € inimigos.

e Um poderoso sistema de eventos, permitindo que vocé dite o fluxo do seu
jogo usando uma interface simples.

e Uma 6tima colegdo padrao de graficos, sons e musicas, oferecendo todos os
materiais necessarios para criar seu jogo incluso na licenca da ferramenta.

Embora o sistema de eventos seja poderoso, pode haver momentos em que ¢é
necessaria uma customizagdo mais refinada, nesses momentos, aproveita-se o Ruby
Gaming Scripting System (RGSS), no qual todos os jogos do RPG Maker sao construidos.
RGSS ¢ uma linguagem de script baseada na linguagem Ruby, sendo assim ¢ uma lingua
de programacao de alto nivel e orientada a objetos, ideal para a criacdo de jogos amadores.
Quase todas as partes do jogo podem ser editadas diretamente ou adicionadas com apenas
uma pequena quantidade de conhecimento de programacdo. Os scripts RGSS sdo
totalmente modulares, para utiliza-lo para ampliar as possibilidades do jogo. Além disso,
0 RGSS possui uma grande comunidade que suporta e desenvolve scripts ¢ modulos para
desenvolver jogos ainda mais complexos na plataforma.

Apbs definir os elementos do quadro Kanban, seguimos para a etapa de definir as
atividades do desenvolvimento do jogo.

5.1 Definiciao do Enredo

O Cagador de Mitos ¢ um jogo de RPG que seu aspecto principal do jogo é contar uma
historia narrativa, proporcionando uma aventura onde um cacador de mitos ird vencer as
lendas do folclore nacional em combates. O jogo visa também a demostrar que o folclore
possui aspectos e historias interessantes que podem ser explorados em um jogo de forma
criativa e divertida.

O jogador assumira o papel de um cacador de mitos, assim terd que investigar os
vilarejos e florestas no mapa para procurar e derrotar monstros das lendas brasileiras, como
a mula sem cabeca e o lobisomem. A aventura ocorre em uma regido ficticia do Brasil
chamada Terra da Mata, o mapa do mundo tem florestas e vilarejos onde o jogador podera
cacar as lendas ou investigar sobre elas com os moradores da regido.

A evolugao do personagem acontece através de pontos de experiéncia, ao derrotar
inimigos e completar missoes o jogador adquire uma certa quantidade de pontos de
experiéncia de acordo com o desafio completado e através de itens que podem ser
comprados nos vilarejos ou adquiridos dos inimigos.

Definiu-se que, no prototipo, o jogador serd contratado para cacar e eliminar a
ameaga do lobisomem no vilarejo inicial.



5.2 Desenvolvimento da Jogabilidade

O Cacador de Mitos, ¢ um RPG de exploracdo de mapa onde o jogador deve caminhar pelo
mapa, interagir com 0s personagens ndo jogaveis para avangar na historia (sistema de
exploracdo), enquanto enfrenta desafios no sistema de batalha em turno (sistema de
combate).

Sistema de combate: Nesse sistema os personagens-jogadores sdo alinhados a
direita, e os inimigos a esquerda (Figura 2). O jogador escolhe as acdes de cada personagem
no menu inferior da tela e aguarda os inimigos reagirem as agdes. Essas opgdes sdo
repetidas até¢ o fim do combate e um dos lados vence. O desafio é escolher as melhores
opcoes entre poderes, ataques e itens para eliminar os inimigos o mais rapido possivel e
sofrer o menor dano em sua equipe de personagens.

Atacar Lobisomem: A ' Lobisomem B
Magica
Defender
Item

Figura 2. Sistema de Combate no jogo Cacador de Mitos

Sistema de Exploracdo: Com o personagem principal vocé pode navegar os
diferentes mapas para interagir com os personagens nao-jogaveis (Figura 3) e descobrir
informacdes sobre o enredo do jogo, assim como ativar eventos, que sdo usados para
avancar o enredo interagir com elementos importantes do mapa, o sistema de eventos sera
explicado em maiores detalhes mais adiante.

Na exploragdo do mapa mundo ha florestas e vilas, onde o personagem pode
Interagir para acessar essas areas. Durante essa explora¢do o jogador tem a chance de ser
atacado por algum animal selvagem ou monstro.



5.3 Criac¢do de Personagem

O jogo possui o personagem principal “O Cagador” e alguns personagens secundarios
opcionais que podem ser recrutados ao longo da histéria para auxiliar o cagador em suas
missoes.

Saudagoes-Erik vocé«é-nosso=melhor
cagador e precisamos que Voce mate o
lobisomem que esta tacando a vila.

Figura 3. Dialogo com um personagem nao-jogavel

A plataforma do RPG Maker, possui um conjunto de recursos inclusos no pacote
para auxiliar na criagcdo na aparéncia do personagem (Figura 4), nessa op¢ao ¢ possivel
selecionar através de um menu de opgdes a cor dos olhos, rosto, cabelo e roupas dos
personagens principais. Essa ferramenta vai gerar sprites, que sdo o que representa a
imagem dos personagens no jogo, para o mapa, para o0 modo de combate e avatar para
dialogos.

Gerador de Personagem X

Homem | Mulher | Crianga

f

fosto Variaggo Cor
Franja

Cabelo Cor da Pele
Barba L

Orelhas

Olhos Al

Sobrancelhas

Nariz

Boca

Marca Facial Visualizagiio
Orelhas de Animais =
Cauda

Asa

Roupas

Capa
Acessério 1
Acessério 2
Oculos

Personagem Andando...
Personagem Cafdo...
Personagem Lutando..

Salvar Configuragdes...

)

Carregar Confi

Figura 4. Ferramenta de criacao de Sprites para personagens do RPG Maker

No banco de dados € possivel visualizar os principais sistemas relacionados a
personagem, inimigos e sistema de batalha da plataforma, para os personagens jogéveis as
principais areas sao: Personagens, Classes, Habilidades, Itens, Armas, Armaduras.

Personagens: Nesta parte da interface (Figura 5), sdo selecionadas as opgdes que
fardo parte da jogabilidade de cada um dos personagens, incluindo a aparéncia e os sprites
que foram criados na ferramenta citada anteriormente.



Classes: ¢ a fungdo que o personagem faz parte, define o seu modo de combate,
habilidades e poderes, que por sua vez sao criados na subse¢ao de habilidades. Além disso,

nesta parte se define que tipo de equipamentos, armas e armaduras essa classe podera usar
(Figura 6).

f , Personagens (
Mteoscitio ) Personagens Configuragdes Gerais
| | Classes Nome: Alcunha:
0001 Haroldo
I Habilidades 0002 Teresa [Ca;ador ‘ [0 cagador ‘
TRens 0003 Marcia Classe: Nivel Inicial:  Nivel Maximo:
f 0084 Licio [ 0801 Hersi B E HES =
Armas 8005 Cacador N
Armaduras I descrigdo de personagem ‘
| Inimigos
Tropas Imagens
q Estados Face: Battler (Lateral):
|| Animagdes
i Tilesets g g
| | Eventos Comuns
Sistema
Inicial
Tipos Tipo | Item Equipado
Tore Arma Nenhum
Escudo Nenhum
Cabega Nenhum
Corpo Nenhum
Acessério Nenhum

Figura 5. Ferramenta de definicoes de personagens do RPG Maker

Habilidades: ¢ onde se define as habilidades e poderes que vao ser adicionadas a
cada uma das classes disponiveis, em conjunto com os equipamentos definiram o
funcionamento do personagem.

Banco de Dados
Personagens
Classes Configuragdes Gerais Tracos
Classes — Nome: iCurva EXP: Tipo Contelido
_
Habilidades | | aab2 Gierreiro Hersi | 30, 26, 30, 30] Parnetro Esp axa do Alvo * 100%
0003 Mago Pardmetro Ext. Taxa de Acerto + 95%
) 004 Clérigo Curvas de Parametro Parametro Ext. Taxa de Evasdo + 5%
Armas gy 4 Parametro Ext. Taxa de Critico + 4%
HP Maximo MP Maximo Ataque Defesa Adc. Tipo Habil. Migica
_ Equipar Armadura Armadura Geral
L AtaqueM. | DefesaM. ||Agilidade Sorte Equipar Armadura Armadura Leve
Tropas . . i Equipar Armadura Escudo Pequenc
Estados
Animagdes Habilidades para Aprender
— Nivel | Habilidade [| Nota
e Lv 1 Curar
Eventos Comuns Lv 1 Fafsca
Sistema

Figura 6. Ferramenta de definic6es de classes do RPG Maker

Equipamentos: Divididos em itens, armas e armaduras, essa sessao (Figura 7) ¢
onde ¢ criado todos os itens interativos do jogo, como pog¢des, itens de efeito e combate,
itens de evento (que sera discutido em uma sessdo futura) armas e armaduras que vao
compor o comportamento de batalha de cada personagem em conjunto com a classe.

5.4 Criacao de Inimigos

Os principais inimigos do jogo sdo as criaturas e monstros do folclore brasileiro, como o
lobisomem, mula sem cabeca e o Saci. Além disso havera outros inimigos, como cacadores
bandidos que cagam sem responsabilidade na floresta e animais selvagens como o jacaré e
a onga. Nesse prototipo vamos ter o lobisomem como grande inimigo, que completard o
enredo principal. Para a criagdo de inimigos, sdo basicamente divididos em 2 etapas, os
inimigos e as tropas.



Banco de Dados

Personagens
| itens  [pee—
Classes Nome:
= 8001 Pocio ‘
Habilidades 9002 Agua Magica Pogao
s 0003 Erv? Descrigdo:
0004 Estimulante
Armas
Armaduras Tipo do Item: Prego: Consumiveis:
Inimigos ‘ Item Comum v‘ |SD -‘ | Sim v‘
T Alcance: Ocasido:
ropas
opa ‘ 1 Aliado " | Sempre "
Estades
Animagges Conjuragio
Velocidade: Sucesso: Repetir: Ganho de TP:
Tilesets - - - -
o :foox 1 o
Eventos Comuns Tipo de Acerto: Animag&o:
Sictera ‘ Acerto Preciso v‘ | 8841 Cura Unica 1 v‘
Banco de Dados
Personagens
| Armas SR
Classes - Nome: fcone:
Habilidades | | pgo2 Machado |Espada 97
Tt @003 Bengala Descrigdo:
2004 Arco
Armas
Armaduras Tipo de Arma: Prego:
Inimige | Espada '| ‘500 '|
Armaduras A
Tropa pados para itens de armadura que aumentam | 8006 Corte Fisico - |
Estada principalmente o poder de defesa.
Animacges Mudangas de Par@metro
Ataque: Defesa: Ataque M.: Defesa M.:
Tilesets = = = =
1o :jlo HE HAE H
Eventos Comuns Agilidade: Sorte: HP Méximo: MP Maximo:
Sistema |0 '| |O '| ‘O '| ‘O v|

Figura 7. Ferramenta de definices de itens e armas do RPG Maker

Inimigos: nesta interface (Figura 8) pode ser selecionado um dos diversos recursos
disponibilizados pela plataforma ou criar sua propria arte para representar os inimigos; a
cria¢do deles € muito similar a criagdo de personagens, porém de uma forma mais simples,
definindo poderes, ataques e quais itens o inimigo deixara aos personagens quando forem

derrotados.

= | o001 Morcega
0002 Lobisomem

Configuragdes Gerais Tragos
Nome: HP Méximo: MP Maximo: Tipo Conteldo
‘Lnbisumem | |1OO :| |O :| Pardmetro Ext. Taxa de Acerto + 95%
Imagem: Atague Defesa Parémetro Ext. Tax? de Evasdo + 5%
e - Elemento de Atq. Fisico
10 ~| |10 -
& Ataque M. Defesa M.:
sy
-
=Y Agilidade: Sorte:
10 H K =
R Itens Dei:
EXP: | Pogdo : 1/1 |
I Nenhum I
Ouro:
0 2] | henhum - |
Padrdes de Acdo
| Habilidade | Condigio LF [] —
| Ataque Sempre 5 iE

Figura 8. Ferramenta de definicdes de inimigos do RPG Maker



Tropas: em tropas (Figura 9) ¢ possivel definir a forma que os inimigos vao
aparecer para os combates, a quantidade de cada um, que tipos de eventos vai causar esses
de aparecem e a composi¢ao onde eles vao aparecer na tela de batalha.

Personagens
Tropas Configuragdes Gerais
Classes Nome:
0001 Morcego*2 - -
Habilidades 9002 Matilha (2 lobisomem) ‘Matnha (2 lobisomem) | [ Auto-nomear ] [ Alterar BG... l [Testeda Batalha...]
Itens 0001 Morcego
it
Armas
s [ Remover> |
=
Inimigos
—
Estados
5 Evento
Animagges Selecione uma imagem
Tilesets vECUTaTIVETITE =] [varkpace
Noval | pengnCastiel [ || DemonCastlet
Eventos Comuns P4GI0 | penonCastlez DenonCastle2
Si Copi Demoni clor1d DefmnFasﬂE}
Pagir Desert Demonichorld
Tipos Dirt1 | | Desert
T ~olad | Dirt2 DirtCave
SHmos o | DirtField Forest
= FaceTile Fort1
14l | Factory Fort2
gin
GrassMaze GrassMaze
Limpz | GrassMazePool IceCave
Pégin | IceCave IceMaze
InBody TnBody
P—— 1aua1 [

Figura 9. Ferramenta de definicoes de tropas do RPG Maker
5.5 Criagao de Mapas e Ambientes

No prototipo temos trés mapas principais (Figura 10), sendo eles, o vilarejo, onde o jogador
buscard informagdes com os moradores, a respeito dos ataques do lobisomem e outras
criaturas; o mapa mundo, onde o jogador pode ter uma visdo geral de onde o vilarejo ¢ a
floresta estdo, bem como futuros mapas do jogo; e por fim, a floresta, onde o jogador
encontrard a maior parte dos inimigos.

(a) (b) ()

Figura 10. Os principais mapas do jogo (a) visdo geral do mundo, (b) mapa do
vilarejo e (c) mapa da floresta.

Para a criagdo de mapas (Figura 11), a plataforma RPG Maker oferece um conjunto
de recursos e ferramentas onde vocé pode desenhar o mapa, selecionar areas de risco e
colocar objetos.

Em propriedades do mapa vocé seleciona as tropas e inimigos que foram criados e
configurados conforme descrito nas subsegdes anteriores, assim como definir a frequéncia
com que esses inimigos vao aparecer no mapa.



0 Propriedades do Mapa - IL:U1U X

S "l Cconfiguracdes Gerais T—

| ificar Fundo de
= §ME“II Nome: ¥ ataina Tropa Peso  Série
5 45 Grassland & Forest2 = 002:Morcego*2 10 Whole
: B Nome Exibido: 004:Aranha*3 10 Whole
[V]Mudar BGM ao entrar 005:Rato*3 10 Whole
Pe— 007:Cobra®2 10 Whole
Tileset: 006:0nga 10 Whole
002:Exterior = ["IMudar BGS ao entrar 008:Escorpido®3 10 Whole
: 003:Besouro®2 10 Whole

Largura: Altura:
| 70 <18 70

[ Proibir Corrida

Tipo de Rolagem:

Figura 11. Assets de mapa e definicoes que podem ser feitas no RPG Maker
5.6 Eventos e Scripts

Para a criagdo de um jogo na plataforma RPG Maker, o sistema fundamental que deve ser
entendido ¢ como manipular a evolucao do enredo do jogo e as interagdes no mapa atraves
de eventos e customizar os sistemas que existem utilizando scripts.

Eventos ¢ o principal recurso da plataforma, que funciona através de interagdes
entre o jogador e os objetos, esse objeto pode ser tanto um item no mapa como um
Personagem Nao-Jogavel.

No Exemplo da Figura 12 temos a interacao de eventos, switches e condi¢gdes dentro
de um mesmo objeto. O objeto “Prefeito” que esta na condigdo nimero 1, ao interagir com
0 objeto “Jogador”, iniciara um didlogo referente a missdo do jogo, enquanto o jogador
selecionar a opcao “Nao Aceitar” ele ficara preso naquele evento em /loop, até sua condigao
mudar. Essa ¢ a configuragdo do didlogo demonstrado na Figura 2.

Editar Evento - 1D:001
Nome: Nova Copiar | Deiletar Lmpar
Prefeito | Pégina Pagina | Pagina Pégina
1 2 3 -
Coh Conteddo:
Switch
Switch
idvel ©>Mostrar Escol s ceto 3
: Quando [Acerto a MissSo)
e>Text:
3 : A fera deve estar na floresta
Switch : me procure guando mata-i3
Local —.|e>* trole de Switch Local: B =Ob
-
Item : Quando [NSo Aceito]
e>Text:
‘ Ator 3 : Volte quando estiver pronto para trabalhar
c>
: Fim do Branch
Grafico Movimento e>
- - = ’
3
| 2 a ] s
Condicbes Cogteida:
Switch Sf Text:
3 : Voite quando matar a fera
Switch er
Vanavel
I 4 fm.,'"“d' 8 ~ estd ON
Item
Ator

Figura 12. Funcionamento do Evento de dialogo de personagem no RPG Maker



Ao aceitar a missdo o evento acionard um switch, que ¢ o parametro para que o
objeto mude para a condigao 2, agora na condi¢do, sempre que o objeto “Prefeito” interagir
com o jogador, ele comegard um didlogo diferente.

Alteragao de eventos por meio de instrugdes switch também ¢€ possivel entre objetos
diferentes. Por exemplo, ao derrotar o lobisomem a condi¢ao do objeto “Prefeito” mudara
novamente e ele iniciard um didlogo diferente ao interagir com o jogador, caso contrario
ele ficara preso no loop anterior (Figura 13).

Nome:
Nova Copiar Deletar Lmpar
Lobisomem Paging Pagina Pagina Paging
1 el
Condigbes Conteddo:
Switch g>Text
: : Vocé encontrou o lobssomem !
s 8> "a 2 . ;
22 La . . ;
Vanavel
e> e de | '
23
e>Transfenr Jogador:[003:Terra Mata
e>
e>
A
v
Nome:
Nova Copar Deletar Limpar
Pégna Pégina Pégna Pégna
l 2 3 (4
Condicoes Conteddo:
/ Switch 0001 :Lobisomenm w eStAON | §>Text
: : Finalmente a fera estd morta, o povo do

Switch - i vilare)o agradece voce, aqui ests sus
! recompensa, 100 moedas.

vandvel ¢
@>Controle de Satchas
$>C e de e Teste] « ON
Switch ¢>
Local
Item

Figura 13. Segunda etapa do evento de inicio no dialogo entre jogador e prefeito



A plataforma acompanha um conjunto de scripts (Figura 14) que corresponde as
interacdes basicas de todo o jogo, inicializagdo, movimento, interacdo de objetos, fisica,
velocidade de movimento entre outros. E possivel desenvolver o jogo sem fazer grandes
alteragoes, entretanto € possivel alterar esses scripts para fazer ainda mais customizagdes
no jogo e mudar o comportamento que essas interacdes funcionam. No exemplo temos a
alteracdo do parametro de velocidade em que o objeto personagem Jogador se move no

mapa.

Inicio

)
I'e

Deseja
Fazera
Misséo

Missao

SIM—— .
Aceita

NAO

Fim

Volte quando
estiver pronto

Figura 14. Fluxograma do Evento de dialogo de personagem

5.7 Teste e Feedback

Na ultima atividade de desenvolvimento deste trabalho, o jogo foi testado e os voluntarios
responderam um questiondrio para avaliagdo do jogo. Esse questionario foi desenvolvido
seguindo os fundamentos discutidos na secdo Avaliagdo de Jogos Digitais deste trabalho,

e aplicando o

instrumento GameFlow traduzido por Felix et al. (2020), pois ¢ um

instrumento validado na literatura e muito utilizado para avaliar jogos na academia.

¥ Objetos do Jogo
Game_Temp
Game_System
Game_Timer
Game_Message
Game_Switches
Game_Variables
Game_SelfSwitches
Game_Screen
Game_Picture
Game_Pictures
Game_Baseltem
Game_Action
Game_ActionResult
Game_BattlerBase
Game_Battler
Game_Actor
Game_Enemy
Game_Actors
Game_Unit
Game_Party
Game_Troop
Game_Map

= m

am ammaonFven
§ | Gome_CharacterBase |
_Character
Game_Player
Game_Follower

def init public members

@id = 0
@x = 0
@y = 0
@real_x
@real_y 0
@tile_id = 0
@character_name
Lcbar Ry )

P

©

@move_speed = 4
@move_Irequency
@walk_anime = true
@step_anime = false
@direction_fix = false
@opacity = 255

@blend type
@direction = 2
@pattern = 1

A A o

e — 1

v

Figura 15. Scripts para alteracoes de caracteristicas do jogo



O questiondrio se inicia com trés questdes que visam categorizar o voluntario, para
entendermos se ¢ um jogador casual ou alguém mais acostumado com jogos complexos e
que tipo de jogos a pessoa costuma jogar. Em seguida, o questiondrio possui seis sessdes
seguindo nas dimensdes discutidas na subse¢do 2.3 deste artigo, sao elas: concentragao,
desafios, controle, objetivos, feedback e imersao.

O formulério foi criado utilizando a ferramenta do Google Forms para simples
acesso e captura dos dados necessarios, foram analisados trés jogadores onde os dados
coletados podem ser lidos no Anexo II. Ressaltando que, para cada categoria, a nota
minima ¢ 0 e a nota maxima ¢ 5,0, calculada pela média das notas atribuidas pelo voluntario
nos itens da categoria.

O primeiro jogador, ndo ¢ experiente em jogos e possui mais de 50 anos, com os
dados coletados:

Concentracao: o jogador teve dificuldade em se manter concentrado nos objetivos
do jogo, com uma média de 2,8.

Desafio: O primeiro jogador encontrou um desafio nas tarefas propostas do jogo,
apesar de ter tido um pouco de dificuldade de entender qual era a tarefa principal
inicialmente, com uma média 3,6.

Controles: O jogador teve bastante dificuldade para entender os controles basicos
do jogo, precisou de instrugdes durante todo o teste do jogo, deixando uma média de 2,0.

Objetivos Claros: O jogador entendeu o que precisava ser feito, porém teve
dificuldade de entender como executar a tarefa, mantendo uma média de 3,0.

Feedback: Jogador entendeu o que precisava ser feito mas nao conseguiu entender
o seu progresso durante o jogo, média 3,0.

Imersao: O jogador conseguiu se com um bom nivel de imersdo, com uma média
3, influenciado com pela dificuldade dos controles e concentragao.

Podemos analisar que esse jogador teve dificuldades com os controles basicos do
jogo, o que dificultou seu progresso geral inicial; o enredo deixou claro qual era o objetivo
principal do jogo, mas a dificuldade nos controles dificultou alcangar o objetivo.

O segundo jogador tem experiéncia com jogos de RPG e com outros jogos
desenvolvidos nessa plataforma, analisando as dimensdes vemos que:

Concentracao: Devido a experiéncia com jogos em geral, e jogos desenvolvidos
na plataforma, o jogador ndo teve dificuldades de manter a concentracdo e completa o
objetivo com facilidade, mantendo a média 4,0.

Desafio: Esse jogador consegue entender rapidamente o objetivo o que fazer para
supera-los, mantendo uma média de 3,4.

Controle: Por ter experiéncia com jogos dessa plataforma, ndo teve dificuldades
com controles, mantendo uma média de 4.,0.

Objetivos Claros: O jogador entendeu o que precisava ser feito pelo enredo do
jogo, e encontrou os objetivos secretos no jogo através de exploragdo, mantendo a média
de 4,5.

Feedback: o jogador entendeu o que precisava ser feito e entendeu seu progresso
através do enredo, média 4.,0.



Imersao: O jogador conseguiu acompanhar o enredo e a historia geral do jogo sem
maiores dificuldades, média 4,0.

Esse jogador entendeu rapidamente o objetivo do jogo e como seguir adiante,
devido a experiéncia ndo sentiu nenhuma dificuldade além do desafio proposto.

O terceiro jogador, tem experiéncia com jogos de RPG e aventura, mas ndo com
jogos de RPG japoneses ou outros jogos desenvolvidos nessa plataforma:

Concentracao: O terceiro jogador apesar de ndo ter experiéncia com jogos da
plataforma, teve certa facilidade de manter a concentragdo no jogo, com uma média de 3,6.

Desafio: O jogador encontrou um desafio nas tarefas propostas do jogo, teve uma
dificuldade inicial de se manter no objetivo principal, explorando mais 0 mapa em busca
de objetivos o que relaciona com a avaliacdo do feedback mais a frente, manteve uma
média 3,6.

Controle: Teve dificuldade inicial com os controles, mas ap6s uma explicaciao
simples conseguiu continuar sem maiores problemas, mantendo uma média de 2,6.

Objetivos Claros: O jogador entendeu o que precisava ser feito pelo enredo do
jogo e conseguiu executar a tarefa principal, média 4,0.

Feedback: Jogador entendeu o que precisava ser feito, mas ndo conseguiu entender
o seu progresso durante o jogo, média 3,0.

Imersdo: O jogador gostou do enredo o que manteve imersivo por toda a
experiéncia, média 4,5.

Esse jogador teve uma dificuldade inicial com os controles, mas apos entendé-los
progrediu normalmente para o objetivo principal, mas teve dificuldade de visualizar seu
progresso durante a partida e se estava no caminho certo ou nao.

Analisando as dimensdes para cada jogadores tivemos uma média geral de 2,8 para
concentracao, para desafio uma média geral de 3,46, controles tivemos 2,9, objetivos claros
uma média de 3,8, feedback teve uma média geral de 3,35 e imersdao a média geral de 4,0.

Observando os testes a dificuldade de concentragao dos jogadores de forma geral,
esta fortemente ligada a dificuldade dos controles, pois perdia-se o foco com frequéncia
para tentar entender os controles. Além disso, observa-se que a falta de uma forma de
acompanhar o progresso durante o jogo baixou a média de avaliagao dos jogadores 1 e 3,
a média geral ndo ficou tdo baixa, pois um o jogador numero 2 possui experiéncia com
jogos similares.

6. Conclusao e Trabalhos Futuros

O objetivo deste trabalho foi construir um prototipo de jogo de RPG (Role-Playing Game)
na temdtica de folclore brasileiro em duas dimensdes para computadores utilizando a
plataforma de desenvolvimento RPG Maker. Iniciou-se estudando sobre a tematica jogos
digitais e desenvolvimento e avaliagdo de jogos digitais, visto na disciplina de
Desenvolvimento de Jogos e, em seguida, a constru¢do de um GDD para o jogo. Para
mostrar a viabilidade da proposta, construiu-se o protdtipo na plataforma RPG Maker,
prototipo que foi avaliado por 3 voluntérios.

A proposta do jogo Cagador de Mitos demonstra um potencial da constru¢do de um
jogo de RPG narrativo utilizando o folclore nacional como inspiracdo para a construgdo de
um mundo de fantasia, entretanto analisando os dados e resultados da pesquisa, € possivel
ver melhorias para o projeto.



Os controles do jogo ndo ficaram muito claros para o funcionamento, jogadores
mais experientes com o estilo de jogo conseguiram identificar os comandos basicos com
mais facilidade, a inclusdo de um tutorial no inicio do jogo facilitara o entendimento dos
comandos basicos.

O objetivo principal ficou claro devido a narrativa que acontece dentro do jogo,
"derrotar" o lobisomem, entretanto ¢ possivel melhorar o desenvolvimento desse objetivo
e progresso, através da implementacdo de uma tabela de missdes e objetivos para facilitar
o entendimento do jogador.

O estudo da disciplina Desenvolvimento de Jogos, foi a principal fundamentacao
para o desenvolvimento desse projeto, onde entendemos os requisitos necessario para o
desenvolvimento de um jogo, assim como as disciplinas de Algoritmos e Linguagem de
Programacao, colaborou na compreensao do funcionamento dos scripts do RGSS e na
compreensdo do funcionamento dos eventos usados no RPG Maker, enquanto a disciplina
de Metodologias Ageis definiu o formato de gerenciamento do projeto.

Para trabalhos futuros, além de implementar as melhorias identificadas neste
projeto, migrar para uma versao mais moderna do RPG Maker, que suporta JavaScript e ¢
portavel para dispositivos moveis, aumentando o alcance de jogadores possiveis. Estudar
a possibilidade de incluir visuais graficos mais familiares para a cultura brasileira, como o
estilo das casas, tipos de animais e criaturas e vestimenta dos personagens.

Como o jogo esta sendo desenvolvido na lingua portuguesa, trabalhar em uma
melhor localizagdo para termos classicos de RPG que sdo em inglés para o portugués, e
para uma nova avaliacao definir um publico alvo, e selecionar um niimero maior de pessoas
para ter um feedback mais para uma possivel versao final do jogo.
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ANEXO I - Game Design Document

1 — Introducao

O Cagador de Mitos ¢ um jogo de RPG que seu aspecto principal do jogo serd contar uma
histéria narrativa, proporcionando uma aventura onde um cacador de mitos ird vencer as
lendas do folclore nacional em combates. O jogo visa também a demostrar que o folclore
também possui aspectos e historias interessantes que pode ser explorada em um jogo de
forma criativa e divertida.

O jogador assumira o papel de um cagador de mitos, assim tera que investigar os
vilarejos e florestas no mapa para procurar e derrotar monstros das lendas brasileiras, como
a mula sem cabeca ¢ o lobisomem.

2- Influéncias e Inspiracdes

O RPG ou Role-playing game, é um tipo de jogo narrativo em que os jogadores assumem
papéis de personagens e criam narrativas colaborativa. O progresso de um jogo se da de
acordo com um sistema de regras predeterminado, dentro das quais os jogadores podem
improvisar livremente. Quando falamos de RPG eletronico, vocé assume um papel pré-
determinado onde vocé tem um nimero de escolhas para progredir na historia narrada pelo
computador.

A forma de contar a historia do jogo pode ser comparada a outros jogos de RPG
Japoneses classicos como Final Fantasy, Dragon Quest e Zelda. Contando a historia das
lendas do folclore em um mundo de fantasia inspirado em uma regido ficticia do Brasil.
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3- Personagens

O Cacador de Mitos ¢ um personagem customizado pelo jogador, ao iniciar o jogo vocé
vai escolher o nome do personagem e algumas habilidades basicas, ao decorrer do jogo
com a evolucdo do personagem o jogador sera capaz de escolher novas habilidades para
derrotar novos inimigos e superar desafios diversos.

Ao longo do jogo outros personagens vao se juntar ao protagonista com o objetivo
de ajuda-lo a completar suas missoes.

4- Inimigos
Os principais inimigos do jogo sdo as criaturas e monstros do folclore brasileiro, como o
lobisomem, mula sem cabega e o Saci. Além disso havera outros inimigos, como cagadores

bandidos que cacam sem responsabilidade na floresta e animais selvagens como o jacaré e
a onca.

5 - Aspectos Fundamentais



A aventura sera ocorrera em uma regido ficticia do Brasil chamado Terra da Mata, o mapa
do mundo terd florestas e vilarejos onde o jogador podera cagar as lendas ou investigar
sobre elas com os moradores da regido.

A evolucdo do personagem acontece através de pontos de experiéncia, ao derrotar
inimigos e completar missdes o jogador adquiri uma certa quantidade de pontos de
experiéncia de acordo com o desafio completado e através de itens que pode ser comprados
nos vilarejos ou adquiridos dos inimigos.
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Na exploragdo do mapa mundo, havera florestas e vilas, onde o personagem pode
interagir para acessar essas areas, durante essa exploragdo o jogador tem a chance de ser
atacado por algum animal selvagem ou monstro.




Nos vilarejos haverdo PNJ (Personagens Nao Jogaveis) onde o jogador poderd interagir
para conseguir missoes e pistas sobre as lendas da regido.

@ RPG_Folclore o |

Também ¢ nos Vilarejos onde o personagem pode descansar para recuperar seus

pontos de vida, vender e comprar itens.

ol

Nas florestas os perigos aumentam, a chance de ser atacado ¢ ainda maior, mas ¢

onde o cacgador podera buscar recursos para vender nos vilarejos e assim conseguir ouro
para comprar itens e armadilhas para lutar contra os inimigos.

O combate serd por turnos onde o jogador selecionara a habilidade que ird usar

contra o inimigo e aguardar a reacdo dos monstros. O elemento de estratégia serd
fundamental, sendo necessario encontrar itens para derrotar certos tipos de criaturas com
maior facilidade.

4- Jogabilidade e Controles

A navegacdo nos mapas e nos menus ¢ feita através dos direcionais do teclado
A sele¢dao nos menus ¢ feita através da tecla Z ou da tecla ENTER.

A interacao com objetos, PNJ e interagdes no mapa ¢ feito através da tecla Z ou
ENTER.

Cancelar uma interagao ¢ feito através da tecla X ou ESC.

Acessar o menu de personagem, € feito através da tecla X ou ESC.



ANEXO II — Dados dos testes

Nesta secdo serdo apresentados os resultados obtidos nas avaliagdes a partir dos instrumentos utilizados para
mensurar a satisfacdo percebida dos jogadores.

Idade

3 respostas

@ 12530 ancs
@ 30250 anos
® Maior de 50 anos

Qual(is) o(s) estilo(s) de jogos vocé gosta?
3 resposias

Esporte —1 (33,3%)
RPG 2(66,7%)
Avertura 2(66,7%)
Agda (luta, tiro, etc) 1(33.3%)
Ballle Royale |0 (0%)

Nao Costuma jogar —1(33,3%)

[i] 1 2

Analisamos trés jogadores de diferentes idades e perfis, um jogador jovem, com costume de jogar
muitas horas na semana e com o género RPG, um jogador intermediario, com poucas horas semanais ¢ uma
jogadora mais velha que ndo tem costume de jogar jogos eletronicos.

Concentracao
Descricao da questao Jogador 1 Jogador 2 | Jogador 3
1 Jogo fornece grande quantidade de estimulos ?
2 Jogo fornece estimulos que chamem atencéo ? & 4 4
A atencao do jogador é capturada rapidamente e
3 . . . 2 4 4
seu foco € mantido ao longo do jogo ?
4 Jogadores nao séo sobrecarregados ? 2 4 4
5 A carga de trabalho é alta, porém adequada aos
limites de cognigdo, percepcéo e memdria do 2 4 2

jogador ?

Desafio

Descrigao da questao Jogador 1 Jogador 2 | Jogador 3

1 Jogadores permanecem atentos a tarefas
importantes ?

Os desafios séo adequados as habilidades do

< jogador ? & é e

3 Diferentes niveis de desafio sé@o oferecidos ? e 4 4

% O nivel de desafio aumenta a medida que o 4 2 g
jogador progride e melhora suas habilidades ?

5 Novos desafios s&o fornecidos em ritmo 4 3 3

apropriado ?



Controles

Descri¢do da questio Jogador 1 Jogador 2 | Jogador 3

Me senti no controle na manipulacéo das telas,
1 botGes, menus e demais elementos de interagcéo 2 2 2
de forma apropriada ?

Tive controle sobre o andamento do jogo, de
modo gue consegui iniciar, parar, rever 0s
desafios, e sair do jogo de forma apropriada,
sem causar nenhum transtorno ?

Tive a sensacéo de estar no controle das
3 minhas agdes e estratégias, e me senti livre 2 2 4
para utiliza-la da melhor maneira possivel ?

Objetivos Claros

Descrigao da questao Jogador 1 Jogador 2 | Jogador 3

1 Percebi o objetivo principal do jogo logo no inicio 4
do jogo ?
Ao longo do jogo percebi que havia alguns

2 objetivos intermediarios que foram apresentados 2 4 2
no decorrer dos desafios ?

Feedback

Descricao da questao Jogador 1 Jogador2 | Jogador 3

1 Tive informacdes sobre 0 meu progresso no jogo 2
enquanto jogava ?

Ao longo do jogo percebi que havia alguns
2 objetivos intermediarios que foram apresentados 2 4 2
no decorrer dos desafios ?

Imersao

Descrigao da questao Jogador 1 Jogador2 | Jogador 3

1 Tive informag6es sobre o meu progresso no jogo 2
enguanto jogava ?

Ao longo do jogo percebi que havia alguns
2 objetivos intermediarios que foram apresentados 2 4 2
no decorrer dos desafios ?
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