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RESUMO

Jogos digitais estdo cada vez mais presentes em nosso cotidiano. Inimeras pessoas
se entretém com algum tipo de jogo e um dos publicos que mais consomem esse
tipo de diversdo é formado por criancas e adolescentes. Com o avanco das
tecnologias digitais, criancas e adolescentes tém sido motivadas a desenvolverem
seus proprios jogos digitais, expondo suas ideias e promovendo diversdo a seus
familiares, amigos e até mesmo outras criancas. Porém, o desenvolvimento de jogos
digitais, em geral, exige algum conhecimento de programacédo, o que ainda € pouco
explorado nas escolas. O género RPG surgiu em meados dos anos 70. Desde
entdo, o género cresceu, sendo adaptado e jogado por milhares de adolescentes.
Visando a identificar contribuicbes para o desenvolvimento de jogos digitais do
género RPG com adolescentes, realizou-se uma revisao de literatura. Constatou-se,
entdo, a caréncia de processos que auxiliem na criagdo de jogos digitais do género
com esse publico. Este trabalho, portanto, tem como objetivo propor um processo
gue apoie o desenvolvimento de um jogo digital do género RPG com adolescentes,
integrando métodos e técnicas da Engenharia de Software e do Design Participativo.
Para tanto, adotou-se uma abordagem de pesquisa qualitativa, com a realizacédo de
um estudo exploratério no Servigco de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos de
Alegrete. Esse estudo envolveu o desenvolvimento de um jogo do género RPG.
Métodos e técnicas da Engenharia de Software e do Design Participativo foram
integrados em um processo criado para orientar o desenvolvimento de jogos do
género RPG. Ao final, tém-se a proposta de um processo de desenvolvimento de
jogos do género RPG com adolescentes, artefatos de apoio a Engenharia de
Requisitos e um jogo do género construido com a coautoria de adolescentes.
Propbe-se como trabalhos futuros a adocdo do processo e dos artefatos em outros
estudos visando a melhora-los, bem como o uso do jogo por outros adolescentes.
Sugere-se, ainda, abordar a evolucéo de jogos do género RPG com a participacao

de adolescentes.

Palavras-Chave: RPG, Engenharia de Software, Design Participativo, Processo de

Desenvolvimento, Adolescentes.



ABSTRACT

Digital games are becoming more present in our daily life. Several times people
entertain themselves with some kind of game and one of the groups that consumes
this kind of entertainment the most is formed by children and teenagers. With the
improvement of digital technologies, children and teenagers have been motivated to
develop their own digital games, exposing their ideas and promoting fun to their
relatives, friends and even other children. However, the development of digital
games, in general, demands some kind of knowledge in programming, which is
something poorly explored at schools. The RPG genre appeared in the middle of
seventies. Since then, the genre has grown, being adapted and played by millions of
teenagers. A literature review was carried out in order to identify contributions for the
development of RPG games with teenagers. A lack of processes that help in the
creation of digital games with these users was verified. This project, for instance,
aims to propose a process that supports the development of an RPG game with
teenagers, integrating methods and techniques of Software Engineering and
Participatory Design. A qualitative research approach was adopted, with the
accomplishment of an exploratory study in the Coexistence Service and
Strengthening Links, in Alegrete/RS. This study involved the development of an RPG
game. Methods and techniques of Software Engineering and Participatory Design
were integrated into a process designed to guide the development of RPG games
with direct participation of teenagers. In the end, a RPG game development process
with the involvement of adolescents is proposed, as well as artifacts to support
Requirement Engineering and a game of the genre built with co-authorship of
teenagers. The adoption of the process and artifacts in other studies is proposed
aiming at improving them, as well as the use of the game by other teenagers. It is
also proposed working out the evolution of a RPG game with the participation of

teenagers.

Keywords: RPG, Software Engineering, Participatory Design, Development Process,

Teenagers.
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1 INTRODUCAO

Jogos digitais fazem parte de nosso cotidiano. InUmeras pessoas, entre elas
adultos e criancas, usufruem dos jogos tanto para o lazer individual quanto em
grupo. Ademais, € fato que o mercado de jogos eletrdnicos tem crescido muito
(ROSSI, 2015) e entre seus principais consumidores estao criancas e adolescentes.

Com o avanco das tecnologias digitais, criancas e adolescentes tém
encontrado espaco para expor suas ideias e vontades através da criacdo de jogos
digitais e cada vez mais se sentem motivados a desenvolverem seus proprios jogos,
contando suas préprias histérias, podendo disponibiliza-las para familiares, amigos e
outras criancas se divertirem (SCRATCH, 2016). Porém, ainda esbarram na
complexidade de desenvolver jogos, por ser comum algum conhecimento em
programacao, o que ainda é pouco desenvolvido quando se esta na escola.

A fim de superar essa barreira, ferramentas foram criadas para apoiar 0
desenvolvimento de jogos sem a necessidade de algum conhecimento de
programacao. Entre essas ferramentas, estd o RPG Maker, que possibilita o
desenvolvimento de jogos do género RPG (do inglés, Role Playing Games).

Em um jogo do género RPG, os jogadores assumem papeis de personagens
em cenarios ficticios, nos quais realizam uma série de acdes. Esses cenarios podem
fazer referéncia tanto ao mundo real, quanto a algum ambiente fora da realidade. O
primeiro e mais popular titulo € Dungeons and Dragons, um RPG de mesa criado em
1974 (MARTINEZ et al., 2014).

Embora a ferramenta RPG Maker ndo exija conhecimentos de programacao
para ser utilizada, o desenvolvimento de um jogo do género RPG envolve observar
uma série de caracteristicas (ex.: agentes, her6i, mundo, cenarios, acoes)
(MARQUES et al., 2012). Um processo sistematico para seu desenvolvimento, que
auxilie a explicitar suas principais caracteristicas e envolva a colaboragédo entre
adolescentes e desenvolvedores de software, qualifica seu desenvolvimento ao
mesmo tempo em que o0s adolescentes tém espaco para se expressar sobre aquilo
que querem e como querem.

O Design Participativo (DP) € uma abordagem que proporciona a colaboracao
entre desenvolvedores de software e usuarios finais no desenvolvimento de um

determinado produto de software. Assim, potencializa-se que as caracteristicas
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desejadas estejam no produto final e sejam mais bem aceitas por seus usuérios
(ALVES; BORGES, 2015; MULLER et al., 1997). Criancas podem contribuir em um
processo de design assumindo diferentes papeis e um desses papéis € o de
parceira de design, que visa a crianga como parte interessada no desenvolvimento
de novas tecnologias, podendo contribuir para o processo de forma significativa
(DRUIN, 2002).

A partir da revisdo de literatura realizada na Biblioteca Digital da ACM (do
inglés, ACM Digital Library) e nos anais do Simpdsio Brasileiro de Games e
Entretenimento Digital (SBGames), embora tenham sido encontradas contribuiges
ao desenvolvimento de jogos digitais do género RPG e ao desenvolvimento de jogos
com criancgas, nao foi possivel constatar um processo que oriente o desenvolvimento
de um jogo do género RPG com adolescentes. Este trabalho, portanto, tem como
objetivo geral propor um processo que apoie o desenvolvimento de um jogo digital
do género RPG com adolescentes, integrando métodos e técnicas da Engenharia de
Software e do Design Participativo. Propdem-se como objetivos especificos:

e Definir um processo que apoie o desenvolvimento de um jogo digital do
género RPG com adolescentes;

e Criar artefatos de apoio ao processo de desenvolvimento de um jogo
digital do género RPG;

e Desenvolver um jogo digital do género RPG.

O texto deste Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) esta organizado da
seguinte forma: o Capitulo 2 apresenta a Revisdo de Literatura, onde sao
averiguadas contribuicdes de trabalhos que auxiliam no desenvolvimento de um jogo
digital do género RPG com adolescentes; o Capitulo 3 descreve a Fundamentacéo
Tedrico-Metodoldgica, abordando o desenvolvimento de jogos digitais e Design
Participativo com criancas; o Capitulo 4 aborda os métodos e técnicas adotados
para o desenvolvimento deste trabalho; o Capitulo 5 apresenta os resultados e
discussoes, evidenciando os resultados obtidos com a execucdo deste trabalho; o
Capitulo 5 apresenta as Considera¢cfes Finais, onde sdo sumarizadas as principais

contribui¢cdes deste trabalho e indicados trabalhos futuros.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Com o intuito de encontrar contribuicbes existentes para o desenvolvimento
de jogos digitais do género RPG com adolescentes e delimitar melhor as
contribuicdes deste trabalho, realizou-se uma revisdo narrativa da literatura
(CORDEIRO et al., 2007). Para identificar os trabalhos, foram conduzidos dois tipos
de buscas: busca automatica na Biblioteca Digital da ACM; e busca manual nos
anais do SBGames publicados no periodo de 2010 a 2015.

A elaboracdo das palavras-chaves e selecdo dos artigos levou em conta as
seguintes perguntas de pesquisa: Como jogos digitais, do género RPG, tém sido
desenvolvidos? H& propostas de processos de Engenharia de Software para
desenvolvé-los? H& experiéncias que envolvam a participacdo de criancas ou
adolescentes em sua produgéo?

Na Biblioteca Digital da ACM, foram utilizadas as palavras-chaves em inglés
na forma de strings de busca para a pesquisa. Entretanto, com algumas strings,
poucos trabalhos ou quase nenhum, foi encontrado. Assim, optou-se por ampliar o
escopo da pesquisa, elaborando-se outras strings. No total, encontraram-se
quatorze trabalhos (APENDICE A).

Ja4 no SBGames, as buscas foram realizadas manualmente, procurando-se
por trabalhos que continham no titulo as seguintes palavras-chave: RPG, Role
Playing Game, crianga, criancas, adolescente, adolescentes, jovem ou jovens.
Encontraram-se, ao todo, oito trabalhos (APENDICE B).

Na primeira etapa, os 22 trabalhos encontrados tiveram seus titulos e
resumos lidos. Desses, selecionaram-se sete artigos que abordam o
desenvolvimento de jogos do género RPG e/ou o desenvolvimento de jogos com a
participacéo de criancas e/ou adolescentes.

Com a finalidade de identificar possiveis contribuicées para este trabalho, os
sete artigos foram lidos, procurando-se identificar se abordariam: caracteristicas
relacionadas a um jogo RPG; desenvolvimento de um jogo digital ou jogo RPG com
participacdo da crianca ou adolescente; algum processo de desenvolvimento de
jogos RPG; ou o Design Participativo no desenvolvimento de jogos. Em sua maior

parte, os trabalhos lidos ndo apresentam como é o processo de desenvolvimento de
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um jogo de género RPG, porém, apresentam contribuicbes que podem ser
consideradas pra o desenvolvimento deste trabalho.

As secoes 2.1 e 2.2 relatam, respectivamente, contribuicdes relacionadas ao
desenvolvimento de jogos RPG e ao desenvolvimento de jogos com a participacao
de criancas e adolescentes. A se¢do 2.3 apresenta as consideracdes finais da

revisao realizada.

2.1 Desenvolvimentos de jogos digitais do género RPG

Marques et al. (2012) observam que os jogos do género RPG tendem a
apresentar 0s mesmos conceitos para desenvolvimento como personagens,
didlogos, mapas e missOes, independente da tecnologia usada para seu
desenvolvimento. Prop6em o desenvolvimento de um framework aplicando MDD (do
inglés, Model-Driven Development) para criar variados jogos do género RPG com
reuso de cdédigo. Os autores destacam quatro caracteristicas comuns em jogos
RPG: agentes, herdi, espaco e objetivos. Agentes sdo 0s personagens do jogo e
possuem atributos, inventario, recursos e acdes. Herdi € um agente controlado pelo
jogador humano e possuiu um conjunto mais amplo de acbes. Espaco se refere ao
ambiente onde o jogo acontece, como 0 mapa do mundo e os cendrios. Os objetivos
dizem respeito ao objetivo principal do jogo, que ao ser alcancado o encerra, e aos
objetivos secundarios, que contribuem para chegar ao objetivo principal. A proposta
desse framework tem como objetivo, a partir de todas essas caracteristicas,
padronizar o desenvolvimento dos jogos do tipo RPG, criando um meta-modelo com
as principais caracteristicas envolvendo um jogo desse género e, a partir desse
meta-modelo, gerar cédigo para criacdo de um jogo do género RPG.

Meante e Silva (2014) ndo abordam o desenvolvimento, mas um jogo RPG
multijogador social denominado MyChar. Descrevem suas personalizagbes de
personagens, o ambiente do jogo, as ac¢des que podem ser tomadas, 0 mundo onde
0 jogo se encontra e enfatizam a interacdo social, observando que os personagens
podem conversar se e somente se estdo proximos uns dos outros. O jogo propde
desafios, da aos jogadores a oportunidade de conhecer novos lugares e aprender

novas rotas, desbloquear locais secretos e conseguir equipamentos Unicos.
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Horta e Almeida (2012) propdem o desenvolvimento de um jogo RPG no
ensino de biologia. Utilizam trés abordagens distintas para o desenvolvimento: o
ensino explicito, elemento dramatico do “mestre” e histéria propriamente dita. Com
relacdo ao ensino explicito, o jogador, por meio de uma quest, precisa conscientizar
moradores sobre os desastres ambientais que eles tém causado. A abordagem de
guest no jogo se refere a um desafio proposto para que o jogador o resolva. Outra
abordagem é a utilizacdo de uma quiz, na qual os jogadores que a respondem
corretamente ganham recompensas e experiéncias. O elemento draméatico do
“‘mestre” se refere ao “mestre” dos jogos RPG de mesa, que € o responsavel por
narrar e conduzir o jogo. Ele interage com outros personagens do grupo do jogo,
onde o NPC (do inglés, Non-Player-Character) assume o papel de mestre e continua
com a historia. A historia é o contexto onde o jogo ocorre e, neste caso, envolve 0s
jogadores no combate as organiza¢fes LIX que prejudicam o meio ambiente.

Lindemann e Malheiros (2014) apresentam o desenvolvimento de um jogo
RPG chamado Hero Training, que adota a realidade aumentada em dispositivos
moveis. Segundo o0s autores, como a aplicacdo € um RPG, alguns aspectos devem
ser levados em consideragcdo para seu desenvolvimento, como os atributos de
personagens (ex.. experiéncia, nivel, vida, pontos de magia, for¢a, velocidade,
defesa, ataque magico, defesa magica e evolugdo no decorrer das batalhas). No
decorrer do jogo, o0 personagem que simboliza o jogador ganha pontos de
experiéncias e, ao acumular uma determinada quantidade de pontos, aumenta a
quantidade de seus atributos. O desenvolvimento consiste na geragcdo de modelos
3D, que sao posicionados e renderizados no mundo real, utilizando um GPS (do
inglés, Global Positioning System) como referéncia, com a ajuda do framework
DroidAir. O DroidAir € utilizado para a captura de imagem da camera e para prover o
ambiente 3D de realidade aumentada, dando vida aos personagens na tela.

O Quadro 1, a seguir, sumariza as contribuicbes dos trabalhos analisados

para o processo de desenvolvimento de jogos do género RPG.
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Quadro 1 — ContribuicGes consideradas para o escopo deste trabalho.

Contribuicéao Autores

Caracteristicas de jogos RPG Marques et al. (2012)
Recursos adicionais Meante e Silva (2014)

Quests Horta e Almeida (2012)
Atributos de personagem Lindemann e Malheiros (2014)

Fonte: autoria propria.

2.2 Desenvolvimentos de jogos digitais com criangas

Alves e Borges (2015) abordam a producdo do “Em busca da flor” com a
participacdo de uma crianca de sete anos no processo de desenvolvimento.
Aplicaram o DP através de um estudo de caso no qual os designers e a crianca
trabalham colaborativamente. Inicialmente, a crianca criou um jogo através de
desenhos feitos em papel. Entdo, seguiram-se as atividades de descobrimento,
avaliacdo e prototipacdo. O descobrimento consistiu na avaliacdo do jogo criado
pela crianca, possibilitando ao designer identificar as caracteristicas para o jogo.
Durante a atividade de avaliacdo foi realizada uma pesquisa qualitativa, através de
uma entrevista aberta com a crianca, procurando compreender melhor as ideias da
crianca em relacdo ao jogo. Com a prototipacéao, foi criado o design do personagem
principal, baseado no desenho gerado pela crianca.

Good e Robertson (2004a) investigaram a relacao entre a criacdo do jogo e o
desenvolvimento de habilidades narrativas nas criancas. Realizaram entrevistas com
dois pares de criancas com dez anos de idade, sendo um par de meninas e outro de
meninos, buscando identificar suas experiéncias com jogos e caracteristicas que
valorizam em um jogo. Assim, conseguiram estabelecer as principais caracteristicas
que essas criangas acham realmente importantes em um jogo, como, proposito,
metas para atingir, escolha de personagem para o jogador, colaboracao, interacao
com dialogos, graficos de boa qualidade, uso de narracdo ao invés de uma grande
guantidade de textos na tela, emocdes e aventuras, customizacao do personagem.

Good e Robertson (2004b) descrevem uma abordagem para ajudar criancas
no desenvolvimento da narrativa, planejamento de enredo e criacdo de personagens

em um jogo. Para isso, realizaram o Workshop Game Maker, no qual utilizaram um
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conjunto ferramentas de desenvolvimento chamado Neverwinter Nights, que explora
beneficios educacionais de autoria de jogos de computador. Durante o workshop
conduziram uma série de atividades como grupo de discusséo sobre jogos, design
de personagem, storyboards com cameras digitais e planejamento.

O Quadro 2, a seguir, sumariza as contribuicdes dos trabalhos analisados
para o processo de desenvolvimento de jogos digitais com participacéo de criancgas.

Quadro 2 — Contribui¢des consideradas para o escopo deste trabalho.

Contribuicéao Autores

Design Participativo Alves e Borges (2015)

Caracteristicas de interesse de criancas em jogos Good e Robertson (2004a)

Envolvimento de criangas no desenvolvimento de | Good e Robertson (2004b)

um jogo

Fonte: autoria prépria.

2.3 Considerac0es finais do Capitulo

A revisao de literatura realizada revela a caréncia de trabalhos que abordem o
desenvolvimento de jogos digitais do género RPG com a participac¢éo de criangas ou
adolescentes. Embora existam relatos de desenvolvimento de jogos do género, ndo
h& evidéncias de processos sistematicos para seu desenvolvimento com criangas e
adolescentes.

Ainda que a maioria dos artigos identificados nédo se relacione diretamente
com o processo de desenvolvimento de jogos digitais do género RPG para/com
criancas e adolescentes, apresentam contribuicbes que podem ser consideradas

para o desenvolvimento deste trabalho.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICO-METODOLOGICA

Este Capitulo apresenta contribuicdes de trabalhos que incorporam praticas,
documentos, processos e suas tecnologias para o desenvolvimento de jogos digitais,
além de trabalhos que abordam o DP com criangas. Subsidiam, assim, o
desenvolvimento deste TCC.

3.1 Desenvolvimentos de jogos digitais

Nesta secdo sdo apresentadas algumas metodologias utilizadas no
desenvolvimento de jogos digitais, assim como artefatos relevantes para auxiliar
nesse desenvolvimento.

Para Rucker (2002 apud PETRILLO, 2008), o processo mais utilizado na
producéo de jogos digitais € baseado no modelo tradicional de desenvolvimento de
software cascata, constituido por fases que sdo executadas de forma linear. Ainda
gue seja bastante utilizado, devido ao seu estilo linear, o processo cascata nao é
flexivel a mudancas, podendo ocorrer problemas que sdo detectados somente em
momentos posteriores (BARROS, 2007).

O XGD (do inglés, Extreme Game Development), por outro lado, € uma
metodologia agil fundamentada no XP (do inglés, Extreme Programming), que tem
como motivacdo acabar com atrasos no desenvolvimento de jogos (BARROS, 2007).
Diferentemente do modelo cascata, apresenta flexibilidade a mudancas, ndo se
restringindo a etapas de desenvolvimentos, mas observando praticas e principios
(BARROS, 2007).

O Quadro 3 sumariza algumas praticas do XGD, baseadas no XP, para o

desenvolvimento de jogos digitais.

18



Quadro 3 -

Praticas do XGD, adaptadas de Barros (2007).

Pratica

Descricao

Toda a equipe

Comunicacao com a equipe sempre.

Design incremental

Fazer as funcbes de um jogo (assets) de forma simples e

funcional.

Historias de usuarios

Descricao de funcionalidades do jogo em forma de cartdes,

geralmente realizada pelo cliente.

Ciclo semanal

Execucéo do projeto em pequenos ciclos de duracao.

Integracéo continua

Integracdo continua e funcionando; desenvolvimento em

pares.

Cédigo compartilhado

Todos da equipe compartilham o cédigo fonte.

Reunibes em pé

Reunibes Rapidas para toda equipe saber o que esta

acontecendo no projeto.

Fonte: autoria propria.

Slooper (2002 apud BARROS, 2007) menciona que durante a producdo de

um jogo digital existem cinco fases principais que compdem seu ciclo de vida:

Concepcéo, Pré-Producédo, Producdo, Pds-Producdo e Pdés-Lancamento. Nessas

fases sdo gerados documentos, que contribuem ao desenvolvimento de um jogo. O

Quadro 4 descreve cada uma dessas fases.
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Quadro 4 — Cinco fases principais no desenvolvimento de um jogo, adaptado de
Slooper (2002 apud BARROS, 2007).

Fase Descricao

Concepcao Fase na qual se decide se o projeto é possivel, verificando-se a
viabilidade operacional, aspectos técnicos, econbmicos e
cronograma. Gera um documento chamado Conceptual

Document.

Pré-Producéo Define os elementos necessérios para o desenvolvimento de um
jogo como, por exemplo: histéria, género e termos de
confidencialidade do projeto para ndo vazar informacdes antes
do lancamento. Nesta fase sdo gerados mais dois documentos:

Game Design Document e Technical Design Document.

Producao Ocorre o desenvolvimento do jogo, cédigo-fonte e parte
audiovisual e sdo criados e atualizados frequentemente dois

documentos: o Art List Document e o Sound List Document.

Pés-Producéo Nesta fase ocorre a verificacdo de possiveis falhas existentes.
Ha uma equipe de testes que verifica a existéncia de bugs e os
comunica para o0s desenvolvedores fazerem as devidas
correcdes. E criado o plano de testes e um documento chamado

Post Mortem.

Pés-Lancamento | Envolve monitorar as reacfes do publico ao jogo, que ja esta no

mercado.

Fonte: autoria propria.

Segundo Sommerville (2007, p. 6), as quatro atividades fundamentais,
comuns a todos os processos de software sdo: especificagdo de software,
desenvolvimento de software, validacdo de software e evolugcdo de software. Nas
fases apresentadas por Slooper (2002 apud BARROS, 2007), a especificacdo de
software — atividade de Engenharia de Requisitos (ER) — ocorre durante a fase de
Pré-Producdo com a geracdo do Game Design Document (GDD) e o
desenvolvimento de software durante a fase de Producdo. Ja a validacdo e a
evolucao estdo relacionadas ao Pos-Langcamento.

Segundo Rouse (2001 apud PETRILLO, 2008), o Game Design Document

apresenta as caracteristicas principais de um jogo digital e sua dinamica, detalhando
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a mecanica do jogo, o que o jogador podera fazer, além de conter elementos
importantes da histéria e relatar os cenarios em que o jogo ocorre, ajudando nas
acOes do jogador.

Motta e Junior (2013) relatam que € possivel agrupar procedimentos para
criar um Game Design Document. Sdo eles: retratar de forma sintética o enredo do
jogo; relatar o jogo inteiro em um texto corrido; marcar no texto com diferentes cores
conteudo do tipo arte, interface, musica e mecanicas; elaborar listas englobando
elementos de arte, masica, interface e programacao e, por ultimo, caso necessario,
desenhar um grafico de fluxo.

Mariasch (2011) defende que o GDD ¢é muito importante e que o
desenvolvimento de um jogo depende dele. Segundo o autor, ndo ha o que
desenvolver se ndo existe uma ideia pré-elaborada. O GDD, portanto, ajuda na
criagdo de um contexto, dando sentido e sequéncia nas atividades de
desenvolvimento de jogos. Ao realizar a andlise de quatro modelos de GDD,
Mariasch (2011) prop6e um novo modelo unificado (ANEXO A) para auxiliar no
desenvolvimento de jogos e ressalta que nem todos 0s jogos necessitardo de todas
as sessoOes de um GDD.

Schuytema (2008) apresenta um modelo de GDD (ANEXO B). Seus capitulos
sdo visdo geral, contexto do jogo, objetos essenciais, conflitos e solugdes,

inteligéncia artificial, fluxo do jogo, defini¢cdes e referéncias.

3.2 Design Participativo com criangas

O DP é uma abordagem de design que envolve a participacdo ativa de
usuarios no desenvolvimento de um determinado produto. A ideia é que as
caracteristicas requeridas e desejadas atendam as expectativas de seus usuarios
(ALVES; BORGES, 2015).

Ao envolver criangas no desenvolvimento de novas tecnologias, Druin (2002)
menciona que criancas podem assumir diferentes papéis: usuarias, testadoras,
informantes ou parceiras de design. Como usuarias, designers as observam
utilizando tecnologias para entender o impacto de tecnologias existentes sobre elas.
No papel de testadoras, sdo observadas e questionadas sobre suas experiéncias

com as tecnologias em desenvolvimento para subsidiar alteracbes nessas
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tecnologias ou em novas versbes. No papel de informantes, colaboram em
diferentes fases do processo de design, de acordo com o0s interesses dos
pesquisadores. Finalmente, como parceiras de design, sdo consideradas partes
interessadas no design de novas tecnologias e podem contribuir para o processo de
maneira que seja interessante ao processo e a elas mesmas.

Poole e Peyton (2013) abordam o design da interacdo com adolescentes,
apresentando recomendacfes para o0 uso de técnicas de coleta de dados e de
design, contemplando aspectos éticos. Chamam atencdo para aspectos como
consentimento e concordancia, além de possiveis desequilibrios de poder que
podem ocorrer na relagdo entre adolescentes e adultos. Recomendam o uso de
linguagem acessivel na comunicacdo de riscos, beneficios e procedimentos aos
adolescentes para que estes possam vir a consentir e a concordar. Para minimizar o
desequilibrio de poder, mencionam algumas estratégias como evitar formalidades na
apresentacao do projeto, vestir-se de modo informal, garantir aos participantes que
nao ha certo e errado, relembrar a importancia das opinides apresentadas, entre
outras.

McNally et. al. (2016) relatam que, para proteger os direitos humanos das
criancas utilizando o DP, algumas questbes éticas para a realizacdo de pesquisas
com criangas devem ser observadas: consentimento, anonimato, estrutura de poder
e uso de ideias. Como o trabalho é realizado com seres humanos, € necessaria a
obtencéo do consentimento informado. As criancas, legalmente, ndo podem assinar
um termo de compromisso, cabendo aos seus responsaveis dar aval a sua
participacdo. JA as criancas podem conceder um parecer favoravel, algo nao
contratual, que € geralmente verbal, a partir do entendimento daquilo que sera
realizado. Aderir ao anonimato dos participantes é uma estratégia comum,
protegendo os envolvidos contra algo que possa causar algum tipo de mal ou
constrangimento. Quando os pesquisadores acham necessario usar o nome ou
imagem de um participante no relato de sua pesquisa, € comum substituir o0s nomes
por pseudénimos e fotografa-las pelas costas. Embora alguns autores afirmem ser
impossivel estabelecer equilibrio de poder entre adulto e crianca, pensar sobre esse
aspecto envolve criar estratégias para que criancas tenham voz legitima em um
processo de design, mantendo aspectos de autoridade de fora das atividades do

projeto. Quanto ao uso de ideias, uma das formas sugeridas é a adocdo de
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checklists, para deixar claro as criancas como suas ideias serdo incorporadas
(READ et al., 2013).

Lobo (2016), ao apresentar resultados de dois estudos exploratorios de
Engenharia de Requisitos com criancas, com contribuicbes do DP, compartilha
algumas licdes aprendidas no desenvolvimento de atividades de ER com criangas
conforme o Quadro 5.

Quadro 5 — Li¢cdes apreendidas ao trabalhar ER com criancas, com contribuicfes do
DP, adaptado de Lobo (2016).

1. Conhecer o ambiente em que serdo desenvolvidas as atividades e suas
rotinas;

2. Definir um espaco fisico que favoreca a concentracdo e o desenvolvimento
das atividades;

3. Clarificar a todos os envolvidos os objetivos das atividades e seu papel;

4. Clarificar a todos os envolvidos que, embora haja expectativa de
comprometimento com a proposta, a participacdo de cada um é voluntaria,
sendo possivel desistir a qualquer momento;

5. Solicitar consentimento livre e esclarecido, as criancas e a seus responsaveis
legais, para uso das imagens e de tudo o que é produzido;

6. Desenvolver atividades que contribuam a construcdo de uma relacdo de
confianga com os pesquisadores e a formacéo da identidade de grupo;

7. Oferecer recursos e apoio necessarios a participacao de cada um;

Promover a colaboracado entre as criancas;
9. Facilitar a identificacdo das contribui¢des individuais;
10.Respeitar as diferencas entre os participantes, considerando também seu

estado afetivo.

Fonte: autoria propria.

Em seus estudos, a autora adota a técnica Braindrawing para o desenho
inicial de interfaces de usuario. Segundo Muller et al. (1997), trata-se de uma
tempestade de ideias grafica, onde um participante inicia um esboco para a interface
de usuario do software e, a cada ciclo de 30s a 45s, troca 0 seu esbo¢co com o
participante da esquerda. Ao final, as ideias geradas séao discutidas e consolidadas

em uma Unica proposta.
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3.3 Consideragdes finais do Capitulo

Quando pesquisas sdo realizadas com seres humanos, devem-se levar em
consideracdo aspectos como consentimento livre e esclarecido para que 0s
responsaveis pelos participantes saibam no que eles estdo participando; e
anonimato para proteger os envolvidos contra algum mal ou constrangimento.
Enquanto o consentimento livre esclarecido deve ser tratado logo no inicio do
processo de pesquisa, 0 anonimato deve ser observado em seu transcorrer.

No desenvolvimento de jogos digitais, 0 GDD € um documento que auxilia a
especificacdo dos requisitos. Mesmo sendo bem diferente de documentos de
especificacdes tradicionais, possui 0 necessario para que 0S requisitos sejam
documentos em secfes especificas para jogos. Portanto, sua organizacdo € uma
atividade de Engenharia de Requisitos.

O DP favorece a participacdo ativa e a colaboracédo entre os participantes.
Trata-se de uma importante abordagem para envolver adolescentes durante todo o
desenvolvimento de software. Pode ser adotada jA na etapa de Engenharia de
Requisitos, envolvendo os participantes diretamente no levantamento e organizagao
de requisitos.

Neste trabalho, devido a sua flexibilidade, adotam-se préaticas da metodologia
XGD, como comunicagado acima de tudo, execucao do projeto em pequenos ciclos,

integracdo continua e pequenas reunides.
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4 METODOLOGIA

Para a elaboracao deste trabalho, optou-se por uma abordagem qualitativa de
pesquisa, com a qual o pesquisador ndo se preocupa com representatividade
numeérica, generalizaces estatisticas e relacdes lineares de causa e efeito. Essa
abordagem tem a opinido do pesquisador como principal instrumento de
investigacdo e a necessidade de o pesquisador estar em contato direto com o
campo para filtrar os comportamentos percebidos (TERENCE; FILHO 2006).

Primeiramente foi realizada uma revisdo de literatura narrativa sobre o
desenvolvimento de jogos do género RPG para/com criangcas e/ou adolescentes.
Buscou-se, assim, encontrar contribuices para o desenvolvimento deste trabalho e
delimitar melhor as contribuicdes deste trabalho para a producdo de jogos nesse
género.

Como método de pesquisa, optou-se pelo estudo exploratério que, segundo
Trivinos (2011), possibilita ao pesquisador aumentar sua experiéncia sobre um
determinado problema. O estudo realizado com os adolescentes do Centro de
Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos teve como objetivo o desenvolvimento de
um jogo digital do género RPG utilizando o processo de desenvolvimento proposto
neste TCC.

Este Capitulo apresenta a ferramenta utilizada para o desenvolvimento do
trabalho, o ambiente em que foi realizada a pesquisa, e por Ultimo o processo

utilizado para o desenvolvimento do jogo do género RPG.

4.1 RPG Maker

O RPG Maker consiste em uma série de engines, ou motores graficos, para
criacdo de jogos 2D do género RPG sem necessidade de conhecimento em
programacao. Ao todo, nove ferramentas sao disponibilizadas para criacdo de jogos
digitais: RPG Maker MV, RPG Maker VX Ace, RPG Maker VX, RPG Maker XP, RPG
Maker 2003, GG Maker, IG Maker, Manga Maker e Game Character HUB. Algumas
versbes dessas ferramentas sado ‘lites”, ou seja, sdo versdes gratuitas para
experimenta-las com funcionalidades reduzidas (PRODUCAO, 2016).

Dos conjuntos de ferramentas disponiveis, a adquirida para este projeto € a

ferramenta RPG Maker MV, considerada a mais atual disponivel no mercado. O
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software foi criado pela empresa ASCII e pertence a empresa associada Enterbrain
(PRODUCAO, 2016). Com a ferramenta & possivel realizar edicdes de mapas,
personagens, itens, backgrounds. Neles s&o utilizados graficos chamados tilesets,
que podem ser sobrepostos a partir de diferentes camadas de objetos (layers).
Pode-se também criar graficos, musicas, backgrounds, faces de personagens,
imagens personalizas e importa-los para o projeto para dar mais dinamismo ou
utilizar aquilo que a ferramenta disponibiliza (SILVA, 2016). A Figura 1 ilustra o

desenvolvimento de uma casa com o0 RPG Maker MV.

Figura 1 — Tela de desenvolvimento com RPG Maker MV.
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Fonte: autoria propria.

4.2 Ambiente da pesquisa e participantes

O desenvolvimento do jogo foi realizado no Centro de Convivéncia e
Fortalecimento de Vinculos, antigo Projovem Adolescente. Trata-se de um programa
do Governo Federal de carater socioeducativo, localizado em Alegrete/RS, que
atende a criangas e adolescentes. Neste local, o pesquisador ministrava oficinas de
informatica como estagiario, nos periodos de junho de 2016 a marco 2017.

A equipe de participantes foi composta por quatro integrantes, totalizando um
grupo de cinco pessoas juntamente com o pesquisador, seguindo a recomendacéo

26



de Mazzone et al. (2008) e de Hansen e Iversen (2013), que indicam que ao ter um
grupo pequeno, os participantes se sentem valorizados para realizar suas tarefas, e
assim se obtém melhor desempenho e sucesso nas atividades desenvolvidas
guando a equipe é reduzida. Para constituir o grupo, o pesquisador convidou alguns
jovens com quem teve contato durante oficinas de informatica que ministrava no
centro, levando em conta o desejo de produzir jogos e 0 comprometimento
apresentado.

Os adolescentes que constituiram o grupo tinham de 12 a 17 anos de idade e
ja apresentavam alguma experiéncia com informatica, desenvolvida em cursos
gratuitos de informética bésica. Entretanto, ainda ndo haviam experimentado o
desenvolvimento de jogos. Observa-se, ainda, que alguns dos participantes
possuiam conhecimento do género RPG, salientando que jogavam bastante o jogo
Pokémon, entre outros jogos do género disponibilizados para celulares.

Como o local desenvolve suas atividades no turno da tarde, este foi definido

para a realizacdo dos encontros com os participantes.

4.3 Um processo de desenvolvimento de um jogo digital do género RPG com

adolescentes

Para o desenvolvimento de um jogo digital do género RPG com a colaboracgéo
de adolescentes, modelou-se, em BPMN (do inglés, Business Process Model and
Notation), um processo que integra a Engenharia de Software e o Design
Participativo. A Figura 2 apresenta o diagrama do processo de desenvolvimento

utilizado como referéncia para o desenvolvimento do estudo exploratério deste TCC.
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Figura 2 — Diagrama de um processo de desenvolvimento de um jogo digital do género RPG na notacdo BPMN.
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Fonte: autoria propria

No APENDICE C, o diagrama ¢ segmentado em etapas para melhor visualizacao.
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4.3.1 Ambientagéo

Primeiramente, no passo “Conhecer o projeto”, apresentou-se aos
adolescentes o projeto com o0 proposito de que eles tivessem conhecimento de sua
proposta, qual o seu objetivo, como iria ser conduzido e sobre seus beneficios aos
participantes.

Entdo, no passo “Solicitar consentimento ao responsavel’”, o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (APENDICE D) foi entregue e explicado aos
adolescentes para que seus responsaveis pudessem conhecer o projeto e conceder
sua autorizacdo. Nesse momento, foi reforcado o fato de a participagdo ser
voluntaria.

A partir da autorizacdo e da concordancia de participacéo (passo “Concordar
com a participagdo”), conduziu-se uma oficina de introducdo a ferramenta RPG
Maker (passo “Realizar oficina de construcdo de RPG digital’) para auxiliar os
adolescentes participantes a entenderem a ferramenta, o que poderia ser feito com
ela e como utiliza-la para o desenvolvimento de elementos, cenarios, personagens,
funcdes e tudo o que fosse necessario para a construcdo de um jogo digital do
género RPG. A oficina teve duragéo de trés semanas, sendo que 0S encontros com
0os adolescentes aconteceram trés vezes na semana, com sessfées de no minimo

duas horas por encontro. O Quadro 6 sintetiza o planejamento das atividades.
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Quadro 6 — Planejamento de atividades executada na etapa de ambientagao.

N° | Data Participantes | Duragdo | Descricao

1 |06/02/17 |4 2 horas Manipulacdo do Banco de Dados
da Ferramenta: criagdo de
personagens, classes, habilidades,
itens e armas.

2 108/02/17 |3 2 horas Manipulacdo do Banco de Dados

da Ferramenta: criagéo de
armaduras, inimigos, tropas,
estados, tilesets, eventos e

animacoes.

10/02/17 |3 2 horas Manipulacédo do Banco de Dados
da Ferramenta: exploracao de
eventos comuns, sistema inicial,
criacao de tipos de
elementos/habilidades/armas/arma
duras/equipamentos e termos

utilizado no sistema do jogo.

13/02/17 |4 2 horas Geracdao de personagens/atores

com a ferramenta.

15/02/17 |4 2 horas Exploracéo e criacdo de

eventos/acoes.

17/02/17 |2 2 horas Exploracéo e criacdo de
eventos/acgoes.

20/02/17 |4 2 horas Exploracao e criacdo de

eventos/acgoes.

22/02/17 |3 2 horas Criacdo mapa do mundo e

cenarios.

Fonte: autoria propria.

Para apoiar o desenvolvimento das atividades, utilizaram-se um televisor 42

polegadas, um quadro branco e notebooks.
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Cada recurso da ferramenta RPG Maker era apresentado com auxilio de
exemplos. Entdo, os participantes seguiam as instru¢cdes do pesquisador para
manipulacdo da ferramenta. A Figura 3 ilustra os participantes praticando com o
RPG Maker.

Figura 3 — Participantes praticando com o RPG Maker.

Fonte: autoria propria.

Ao final dos encontros, cada participante recebia um formulério com o objetivo
de relatar sua experiéncia e aprendizado. Nesse formulario, também poderiam fazer
criticas e apresentar sugestdes de melhorias para 0s proximos encontros.

No sexto encontro a dindmica da atividade foi alterada. Adotou-se o quadro
branco e a resolucdo de exercicios em conjunto para trabalhar a criagdo de
eventos/acOes. Esses exercicios eram constituidos de eventos e seus passos, por
exemplo, evento para abertura de uma porta, abertura de bauls ou rolagem de uma
pedra. A aplicacdo de um evento na ferramenta segue um fluxo de acdes, bastante
parecido com a execucdo de algoritmos, possuindo também, derivacbes e
condi¢gbes. O quadro branco foi utilizado para explicar como um evento deveria ser

pensado para, entéo, elabora-lo.
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4.3.2 Engenharia de Requisitos

Na etapa de Engenharia de Requisitos, estabeleceram-se as bases do
desenvolvimento. O tema do jogo desenvolvido foi definido, no passo
“Brainstorming”, através da livre geracdo de ideias pelos usuarios sem quaisquer
julgamento ou criticas (CARVALHO; CHIOSSI, 2001).

Nesse passo, 0s adolescentes formando um semicirculo em volta do
pesquisador, que explicou a proposta da atividade. Cada participante recebeu post-
its para escreverem suas ideias de temas, sem julgamentos ou criticas. Esses post-
its foram fixados em um quadro branco para ficarem acessiveis ao grupo todo. Ao
final da tempestade de ideias, o pesquisador digitou as ideias de temas, gerando
uma lista, que foi impressa e entregue aos participantes para votacdo. Assim, todos
0os adolescentes envolvidos contribuiram com suas ideias e, com a mediacdo do
pesquisador, chegaram a um consenso. A Figura 4 ilustra a realizagcdo da

tempestade de ideias.

Figura 4 — Participante no Brainstorming.

Fonte: autoria propria.

Quanto a votacdo, cada participante teve a possibilidade de votar em trés
temas distintos. O mais votado foi o escolhido.
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Uma vez escolhido o tema, no passo “Definir caracteristicas RPG”, as
caracteristicas do jogo foram definidas com os adolescentes e, para isso, levaram-se
trés encontros. Essas caracteristicas foram registradas com auxilio do modelo
disponivel no APENDICE E e contribuiram & identificacéio de informacées relevantes
para serem documentadas no GDD, como personagens, mundo e seus Cenarios.
Observa-se que ao modelo de caracteristicas RPG proposto originalmente, foi
introduzido o elemento locais secretos. Este foi incorporado a secdo Outras,
juntamente com o elemento quests.

A definicdo das caracteristicas levou em conta a dependéncia entre elas, por
exemplo, imaginou-se primeiramente como seria 0 mundo e seus cenarios para,
entdo, pensar nos personagens que 0s compdem.

O levantamento de informag¢des em um primeiro momento foi planejado para
ser realizado oralmente. Porém, essa estratégia se mostrou pouco efetiva, levando a
desentendimentos e dificultando a consolidacdo das ideias. Entdo, novamente, foi
proposta uma tempestade de ideias com auxilio de post-its para que, assim, todos
pudessem expressar suas ideias. A Figura 5 ilustra os participantes realizando a

tempestade de ideias para a definicdo das caracteristicas RPG.

Figura 5 — Participantes realizando tempestade de ideias para a definicdo das

caracteristicas RPG.
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Fonte: autoria prépria.
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Depois de definidas e documentadas as caracteristicas do jogo digital do
género RPG, elaborou-se o Game Design Document (passo “Elaborar GDD”). Para
elaborar esse documento, foram necessarios cinco encontros com intensa
colaboracéo entre os participantes.

O GDD foi elaborado para servir de guia ao desenvolvimento do jogo. Nele
foram especificadas as informacdes bésicas necessarias para o desenvolvimento do
jogo. O modelo de GDD utilizado, cuja estrutura é apresentada no APENDICE F, é
uma adaptacdo do modelo de Schuytema (2008). O modelo contempla as
caracteristicas RPG investigadas e se aproxima ao que pode ser realizado com a
ferramenta escolhida para o desenvolvimento do jogo do género RPG. O Quadro 7
apresenta contribuicbes adicionadas ao GDD, identificadas através dos trabalhos

relacionados.

Quadro 7 — Contribuicdes acrescentadas ao modelo de GDD.

Contribuicéo Exemplo

Classes Determina o tipo de personagem, exemplo: Mago ou Guerreiro.
Mundo Mapa geral do jogo.

Cenarios Cenarios do mapa geral.

Habilidades Magias, atagues que um personagem pode ter.

Quests Desafios propostos pelo jogo.

Fonte: autoria propria.

Cada parte do GDD foi preenchida pelo pesquisador com a colaboracéo dos
adolescentes. Para isso, o grupo foi disposto em circulo e, para a maioria das
secOes do documento, ocorria uma tempestade de ideias para que todos o0s
envolvidos pudessem contribuir mantendo todos cientes daquilo que era proposto
pelos demais. O documento foi elaborado seguindo as sec¢des de seu modelo e,
sempre que possivel, as informacdes organizadas durante o passo “Definir
carateristicas RPG” eram incorporadas ao documento de GDD.

Para levantar a maioria das informagles, realizaram-se tempestades de
ideias. Entretanto, em alguns casos, como a elaboracdo da histéria do jogo, cada
participante escreveu a sua historia com uma entrevista aberta. Para isso, elaborou-
se a pergunta “Com base nos objetivos secundarios, como vocé imagina a histoéria

do jogo? Conte-a”.
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Para encerrar a etapa de ER, apés a elaboracdo do GDD, no passo “Validar
GDD”, o documento foi validado com os adolescentes, a fim de verificar se estava
tudo conforme com aquilo que havia sido planejado. Para isso, levaram-se trés
encontros, devido a quantidade de informacBes presente no documento e a
auséncia de alguns participantes nos encontros de validagao.

A validacéo foi conduzida pelo pesquisador, que expunha o documento em
um televisor 42 polegadas e lia secédo por secdo, com o objetivo de expor todas as
informacgdes contidas no documento. Apos a leitura, foi entregue um questionario
(APENDICE G) elaborado pelo pesquisador, com a finalidade de saber se o GDD
estava de acordo com o que queriam. As Figuras 6 e 7 ilustram respectivamente,
participantes acompanhando a validacdo e um participante respondendo ao

guestionario.

Figura 6 — Participantes acompanhando a leitura do GDD.

Fonte: autoria propria.

35



Figura 7 — Participante respondendo ao questionario sobre o GDD.

i O

Fonte: autoria propria.

O Quadro 8 apresenta o planejamento das atividades na etapa de ER,
detalhado no APENDICE H.
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Quadro 8 — Planejamento das atividades na etapa de ER.

N° | Data Participantes | Duracdo | Descricao

1 |06/03/17 |3 2h Brainstorming.

2 | 08/03/17 | 3 3h Definir Caracteristicas RPG — Espacos e
Herais.

3 |10/03/17 | 3 2h45min | Definir Caracteristicas RPG — Agentes e
Outras.

4 |13/03/17 | 3 2h Definir Caracteristicas RPG — Finalizar
Agentes.

5 |17/03/17 | 3 2h Elaborar GDD - Visdo Geral: Objetivos
Principais, secundarios.

6 |20/03/17 |3 3h30min | Elaborar GDD — Contexto do jogo:

Historia do jogo, elementos anteriores,

agentes e herais.

7 |22/03/17 | 3 3h Elaborar GDD — Elementos essenciais.
8 |24/03/17 | 1 2h Elaborar GDD — Conflitos e solucdes.
9 |27/03/17 | 3 1h30min | Elaborar GDD — Quests e referéncias.
10 | 31/03/17 |1 3h30min | Validar GDD.

11 | 04/04/17 | 2 3h Validar GDD.

12 | 05/04/17 | 2 3h30min | Validar GDD.

Fonte: autoria propria.

4.3.3 Desenvolvimento

No primeiro passo da etapa de Desenvolvimento, “Elaborar personagens na
ferramenta”, os personagens principais do jogo foram criados diretamente no RPG
Maker, uma vez que a ferramenta ndo apresenta muita flexibilidade para a criagao
de personagens. Para isso, utilizaram-se as informacdes preenchidas no GDD. A
criagdo foi realizada pelos proprios adolescentes, com auxilio do pesquisador
sempre que necessario. A Figura 8 ilustra um dos participantes elaborando

personagens na ferramenta.
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Figura 8 — Elaboracao de personagens.

Fonte: autoria propria.

Apébs a criacdo dos personagens, no passo “Braindrawing”, o grupo elaborou
um protétipo de baixa fidelidade do mapa do mundo. Este mapa mostra, de forma
geral, todos os possiveis lugares que o0s personagens devem encontrar e serve para
identificar os cenarios do jogo. Com base no protétipo consolidado para o mapa do
mundo, no passo “Elaborar mundo na ferramenta”, os adolescentes o desenharam
em alta fidelidade com a ferramenta RPG Maker. As Figuras 9 e 10 ilustram os
participantes realizando o Braindrawing do mundo e elaborando o mundo na
ferramenta.

Figura 9 — Participantes realizando o Braindrawing do mundo.

Ll

Fonte: autoria propria.
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Figura 10 — Participantes elaborando o mundo na ferramenta.
B 1 |

Fonte: autoria propria.

Diferentemente do planejado inicialmente, optou-se por gerar todos o0s
cenarios em baixa fidelidade em uma Unica atividade. Assim, o grupo ndo perderia a
visdo do todo e seria possivel minimizar problemas de coesdo em funcdo das
auséncias dos participantes em alguns encontros. Além disso, decidiu-se por uma
abordagem iterativa, mas nao incremental, para o desenvolvimento dos cenarios na
ferramenta RPG Maker, dada a dependéncia entre os cenérios. A Figura 11 ilustra
os participantes desenhando os cenérios em baixa fidelidade.

Figura 11 — Participantes realizando o braindraw de todos os cenarios.

Tl | :
. ——————— |

Fonte: autoria propria.
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Devido a restricbes de tempo e atrasos em decorréncia de auséncias dos
participantes, decidiu-se que o desenvolvimento iterativo dos cenarios na ferramenta
seria realizado pelos adolescentes e também pelo pesquisador. Assim, dois cenarios
foram escolhidos para desenvolvimento pelos adolescentes e os demais ficaram sob
a responsabilidade do pesquisador. Estes foram desenvolvidos como parte de um
ciclo iterativo, contemplando todas as acbes de personagens, elementos e parte da
historia que eram referentes ao cenario. Junto as acdes dos cenarios foram
desenvolvidas as quests. Os cenarios desenvolvidos pelos adolescentes foram
verificados pelo pesquisador e os cenarios desenvolvidos pelo pesquisador foram
verificados pelos adolescentes.

Para verificar os cenarios, utilizaram-se dois artefatos elaborados pelo
pesquisador, sendo um artefato para inspecdo geral dos elementos graficos e um
documento de casos de testes. Quando identificados erros, nas acdes ou no
cenario, o cendrio era revisado. As Figuras 12 e 13 ilustram os participantes

desenvolvendo os cenarios e verificando-os.

Figura 12 — Participantes desenvolvendo os cenarios.

Fonte: autoria propria.
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Figura 13 — Participantes verificando um cenério.

.........

Fonte: autoria propria.

Ao final de cada iteracéo, realizaram-se reunibes de acompanhamento com
os adolescentes (passo “Realizar reunido de acompanhamento”) para avaliar o
andamento do projeto, o que ainda deveria ser desenvolvido e verificar se existia
algum problema que estivesse atrapalhando o seu rendimento ou até mesmo
alguma desisténcia.

Ao final de todas as iteracbes, o produto desenvolvido como um todo foi
verificado e validado (passo “Verificar e validar jogo”). Nesse passo, o0 jogo foi
novamente verificado, com o intuito de averiguar por uma ultima vez se ainda havia
problemas a serem corrigidos. Além disso, foi avaliado com o grupo de adolescentes
gue o desenvolveu e com o pesquisador para ver se atendia ao GDD especificado e
as mudancas sugeridas durante o processo. Ao encontrar algum problema, no passo
“‘Realizar adequagbes”, realizaram-se 0s ajustes necessarios com base nos
problemas identificados pelos jogadores.

Uma vez verificado e validado, o jogo foi disponibilizado para uso,
observando-se a experiéncia de uso no Centro de Convivéncia e Fortalecimento de
Vinculos. As Figuras 14 e 15 ilustram, respectivamente, as atividades de verificagao

e validacao e de observacao da experiéncia de uso do jogo.
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Figura 14 — Realizag&o de verificacdo e validacdo do jogo com os participantes.

Fonte: autoria propria.

Figura 15 — Observacéo do uso do jogo com os alunos do Centro de Convivéncia e

Fortalecimento de Vinculos.

Fonte: autoria propria.

O Quadro 9 sumariza o planejamento das atividades na etapa de
Desenvolvimento, que é apresentado em detalhes no APENDICE |.
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Quadro 9 — Atividades realizadas com os adolescentes na etapa de

desenvolvimento.

N° Participantes | Horas | Descricao

07/04/17 | 1 3h Atividade Elaborar personagens na ferramenta.

10/04/17 | 1 3h Atividade Elaborar personagens na ferramenta.

12/04/17 | 1 3h Atividade Elaborar personagens na ferramenta.

17/04/17 | 3 3h Atividade Braindrawing do mundo e elaborar
mundo na ferramenta.

24/04/17 1h Atividade elaborar mundo na ferramenta.

26/04/17 | 3 4h Braindrawing de todos os cenarios e definir
iteracoes.

28/04/17 | 2 3h Desenvolver cenérios — 12 Iteracao.

02/05/17 | 2 3h Desenvolver cenarios — 12 Iteracao.

03/05/17 | 3 3h Desenvolver cenarios — 12 Iteracao.

05/05/17 | 3 3h Desenvolver cenarios — 12 Iteracao.

07/05/17 | Pesquisador | 4h Verificar cenarios — 12 iteracao.

08/05/17 | 1 3h Verificar cenérios — 12 iteracgéo.

10/05/17 | 2 1h Realizar reunidao de acompanhamento.

11/05/17 | Pesquisador | 6h Desenvolver cenarios — 22 iteracao.

12/05/17 | 2 3h Verificar cenarios — 22 iteracao.

15/05/17 | 2 3h Verificar cenérios — 22 iteragéo.

16/05/17 | Pesquisador | 7h Desenvolver cenarios — 32 iteracao.

17/05/17 | 3 3h Verificar cenéarios — 32 iteracao.

19/05/17 | 3 3h Verificar cenérios — 32 iteragéo.

22/05/17 | 3 3h Verificar cenéarios — 32 iteracao e realizar
reunido de acompanhamento.

24/05/17 | 3 3h Verificar e validar o jogo.

25/05/17 | Pesquisador | 3h Realizar adequacgoes.

30/05/17 | 1 3h Observar experiéncia de uso do jogo.

31/05/17 | 1 3h Observar experiéncia de uso do jogo.

Fonte: autoria propria.
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4.2.4 Evolugéo

Na etapa de Evolucdo, no passo “Publicar jogo”, foi publicada uma versao
executavel do jogo no site http://centrorpg.com/. Trata-se de uma comunidade de
desenvolvedores de jogos com RPG Maker, onde h4 uma area para postagem de
jogos construidos com a ferramenta. O upload do jogo, entretanto, foi feito no servigo
de armazenamento de dados do Google (Google Drive).

A partir de entdo, seu uso pode ser acompanhado (passo “Acompanhar uso

do jogo”), o que esté fora do escopo deste TCC. Assim, encerrou-se 0 processo.

! Servico de armazenamento e backup de arquivos na nuvem, disponivel em https://drive.google.com
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Através de uma Revisdo de Literatura, com o intuito de encontrar
contribuicdes sobre processos que auxiliem na criacdo de jogos do género RPG com
criangas e adolescentes, constatou-se que n&o existem relatos de modelos de
processo adaptados para esse fim. Para suprir essa necessidade, definiu-se um
processo para o0 desenvolvimento de um jogo digital do género RPG para ser
adotado com a participacao de adolescentes.

Esse processo esta baseado nas contribuicbes de trabalhos relacionados:
define caracteristicas relacionadas ao género RPG, adota um GDD adaptado para o
género, integra métodos e técnicas da Engenharia de Software e do Design
Participativo. Utilizado no desenvolvimento de um jogo digital do género RPG com
adolescentes, que frequentam o Centro de Convivéncia e Fortalecimento de
Vinculos, o processo proposto originalmente sofreu alteragbes. Este capitulo

apresenta e discute os resultados obtidos com o desenvolvimento deste trabalho.

5.1 Ambientacao

Nesta etapa, os participantes puderam ter conhecimento sobre como seria
executado o projeto, sua finalidade e os beneficios para eles. Os termos de
consentimento livre e esclarecido foram assinados pelos responsaveis e 0s
adolescentes indicaram concordancia em participar do projeto.

Durante a oficina de RPG Maker, todos os adolescentes compreenderam bem
as funcdes apresentadas na ferramenta como: criacdo de personagens, habilidades
e itens. Entretanto, ao chegar a elaboracdo dos eventos, que envolve um pouco de
raciocinio légico e criatividade para se pensar na solucdo de um problema,
perceberam-se algumas dificuldades. Entdo, o pesquisador procurou ajustar a
situacdo, alterando a dindmica da atividade, realizando a explicacdo de um evento
para abertura de um bal em um quadro branco, analisando o passo a passo para tal
execucao e o explicando aos participantes, que puderam organiza-lo na ferramenta
com auxilio do pesquisador.

Como essa dificuldade havia sido antecipada, alocaram-se mais dias para a
pratica de criacdo de eventos e acdes. Estes dado sentido ao jogo. Portanto,

considerou-se importante valoriza-los, pratica-los e prioriza-los. Durante a criacao de
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eventos e acdes, os participantes trabalharam em grupo, auxiliando uns aos outros.
Nesse processo, dois participantes acabaram se desentendendo, sendo necessaria
a intervencdo do pesquisador, que conversou com ambos separadamente,
procurando compreender melhor a situacdo e com os dois em conjunto. Neste
momento, salientou-se que discordancias sdo comuns em uma equipe, entretanto,
sempre se deve manter o respeito.

Em um encontro planejado apenas para o exercicio de eventos, a metade dos
participantes faltou. Desse modo, o dominio na criacdo de eventos e acfes ficou
prejudicado para alguns. De forma geral, o processo de criagdo com a ferramenta foi
adequada, principalmente na elaboracdo de personagens, mapas e cenarios, sendo
possivel observar a criatividade e produtividade de todos eles.

Nesta etapa, pode-se perceber as preferéncias dos participantes, por
exemplo, para um participante sua atividade preferida era criar personagens, para
outro elaborar um evento era mais divertido pelo fato de dar vazdo ao que
imaginava.

Através das avaliacbes realizadas ao final dos encontros, foi possivel
identificar grande motivacdo e entendimento pelos participantes a cada atividade
realizada. Um dos participantes salientou que conhecia a ferramenta RPG Maker,
entretanto ndo sabia como utiliza-la. Entdo, ficou bastante satisfeito com o que
aprendeu na oficina.

A oficina de RPG Maker cumpriu, assim, com o planejado. Em geral, 0s
objetivos da oficina foram alcancados, sendo possivel explicar 0 necessario para o
desenvolvimento de um jogo do género RPG, com a ferramenta escolhida, aos

participantes.
5.2 Engenharia de Requisitos

A etapa de Engenharia de Requisitos teve como 0 objetivo levantar, analisar e
especificar as ideias geradas pelos participantes e, entdo, documenta-las no GDD.

Para isso, foram utilizadas técnicas como brainstorming e entrevistas abertas,

procurando identificar opinides e ideias para o desenvolvimento do jogo.
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5.2.1 Brainstorming

Durante o “Brainstorming”, todos os participantes conseguiram expressar
suas ideias, sem constrangimentos, exercitando a criatividade. A adocdo dessa
técnica deixou a atividade divertida e atrativa para a escolha do tema do jogo. O
Quadro 10 mostra os temas gerados pelos participantes.

Quadro 10 — Temas gerados pelos participantes.
Temas

Demonios ladrbes de almas

Resgate do bau magico

Floresta amaldicoada por andes
Cavaleiro sagrado

Guerra medieval: O reino perdido

A ilha perdida: em busca pelas moedas magicas
Lenda do livio magico perdido

Reino destruido

Falsa carta de despedida

Perseguicdo em terras perdidas

Busca por um reinado: a traicdo de um rei
Moedas magicas

Lendas de uma familia

Desaparecimento de pessoas

Espada lendaria

O lendario protetor de reinos

Luz e trevas: A guerra sagrada

Floresta maldita

Garoto criador de dragbes

Misteriosa espada do diabo

Portais secretos: Como chegar ao submundo
Principe condenado

Fonte: autoria propria.

Dentre todos os temas propostos, o escolhido foi “Guerra Medieval: o Reino
Perdido”, através de uma votagéo realizada pelo grupo.

Os participantes demonstraram motivacdo para participar da atividade
proposta e salientaram terem gostado da experiéncia de uso da técnica
brainstorming. Indicaram ser possivel, através dela, apresentar suas ideias e ter
acesso as ideias dos demais participantes. O uso de post-its se mostrou adequado,

minimizando o desconforto da timidez ao se expressarem oralmente.
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Durante este passo, por motivos pessoais, um dos adolescentes desistiu de

participar.

5.2.2 Definir Caracteristicas RPG

Durante a definicdo das caracteristicas RPG, um participante ressaltou que o
artefato disponibilizado ndo possuia um espaco para distinguir o género de um
personagem como masculino ou feminino. A fim de contornar a situacdo, o
pesquisador salientou que a informacao seria introduzida no artefato.

Em um primeiro momento, tentou-se levantar as caracteristicas de modo oral,
tornando a atividade confusa. Além disso, 0s participantes se sentiram
desconfortaveis e as ideias de alguns acabaram se sobressaindo as dos demais.

Entdo, a dinamica da atividade foi modificada, passando-se a adotar o
brainstorming, com o objetivo de melhorar a conducdo do encontro. Porém ficou
perceptivel o consumo de tempo pelo uso da técnica, devido a quantidade de
informacdes para serem consolidadas.

Assim, mais uma vez a dinamica foi repensada. Cada participante passou a
utilizar um computador do Centro de Convivéncia e Fortalecimento juntamente com
0 modelo de caracteristicas criado pelo Engenheiro de Software. Cada participante
preencheu, entdo, o documento com personagens que julgaram necessarios ao
jogo. Assim, cada um pode contribuir.

Ao todo, definiram-se 37 agentes junto de seus elementos, totalizando 39
personagens no jogo quando somados com os herois. Essa quantidade se deve ao
fato de a maioria dos agentes serem personagens para popular o cenario do jogo. O
APENDICE J mostra detalhadamente todos os personagens no GDD, incorporados
do documento de definicdo de caracteristicas.

Neste passo, 0s participantes tiveram a oportunidade de expressar como se
sentiam em relacdo a cada atividade nas definicbes das caracteristicas RPG. Como
resultado, salientaram que gostaram de participar das atividades mais ativamente,
podendo contribuir diretamente e assim, conseguindo desenvolver sua criatividade.

Em geral, ressaltaram estarem motivados para o desenvolvimento do jogo.
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5.2.3 Elaborar GDD

Na elaboracdo do GDD (APENDICE J), informacdes presentes no documento
de caracteristicas RPG foram aproveitadas. Ainda assim, antes de serem
documentadas, passaram por uma revisao, para reduzir o escopo do jogo e para
realizacdo de correcdes ortograficas.

O objetivo principal do jogo foi definido nas caracteristicas RPG, e mantido
sem alteracées no GDD, sendo ele “Encontrar e recuperar o reino de Spallangane”.
A partir desse objetivo, definiram-se os objetivos secundérios.

A secdo dos objetivos secundarios contribuiu para a execucédo e o fluxo da
historia. A partir da incorporacédo deles, elaborou-se a trama da historia, fazendo com
gue esses objetivos secundarios fossem atingidos no decorrer da historia. Um dos
participantes questionou uma informagdo dos objetivos secundarios para ser
alterado, entdo discutindo e analisando a alteracdo em grupo, a mesma foi aceita
pelo restante dos participantes e assim documentada.

A parte mais delicada da elaboracédo do GDD foi a criacdo da histéria do jogo,
gue serve de guia para a elaboracdo do jogo. Procurando obter ideias de todos os
participantes e dar a possibilidade de todos exporem o que imaginavam, a historia
do jogo foi elaborada pelo pesquisador com elementos das trés histérias imaginadas
pelos adolescentes. Assim, a histéria principal péde conter um pouco da contribuicdo
de cada um. Pontos importantes como dialogos, fluxo da histéria e o final foram
analisados com bastante atencdo para serem incorporados a histéria do jogo no
GDD.

As quests, identificadas na definicAo das caracteristicas RPG, foram
incorporadas ao GDD. Quando apresentadas, a fim de serem documentadas no
GDD, os participantes questionaram se era possivel escrever mais quests, pois
achavam divertido propor desafios aos jogadores. Entretanto, o pesquisador
ressaltou que, pelo curto prazo para a execuc¢do do projeto, ndo seria possivel, ja
que as quests demandam logica de criacdo de eventos, exigindo mais tempo para
sua elaboracdo e ampliando o escopo do jogo. Os participantes ficaram frustrados
com o encaminhamento, mas compreenderam sua motivagao.

Ao final da elaboracdo do GDD, os participantes foram questionados se suas

ideias para a elaboracdo do documento teve como referéncia algum outro jogo.
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Porém, salientaram que n&o. Entdo, a secdo de referéncias foi descartada.
Finalmente, o resumo foi redigido.

Durante os encontros para elaboracdo do GDD, os participantes relataram
sua motivacdo e que ja conseguiam visualizar o jogo mesmo sem ele estar pronto.
Alguns participantes, sempre quando possivel, relatavam sugestdes com o intuito de
serem introduzidas ou alteradas no documento através das avaliacdes. Também
ficaram felizes em poder escrever sua prépria historia, sabendo que algumas de
suas ideias iriam compor a historia principal.

Em geral, os participantes contribuiram bastante para a elaboragdo do
documento. Porém, as auséncias, a partir da secdo IV do GDD, causaram

preocupacdes quanto a continuidade das atividades.

5.2.4 Validar GDD

Quando iniciado o encontro para validar o GDD, apenas um participante
estava presente na atividade. Assim, com o objetivo de garantir que o artefato
estivesse de acordo com o que o grupo havia proposto, mais dias foram planejados
para a validacdo do documento.

Este passo foi conduzido de modo que todos os participantes pudessem
expressar sua opinido. A Figura 16 ilustra o documento utilizado como auxilio na
validacdo do GDD.

Figura 16 — Artefato utilizado como auxilio para a validacdo do GDD.
[

Questiondrio para Validagdo do Game Design Document

para consolidar o Documento de Game Design Document, é necessario
responder os pontos de Verificagdo. Casa ndo haja um consenso, 0s

tépicos serdo abertos para discussao.

A respeito do Game Design Document, responda 0s Pontos de
Verificagdo.

©v

| xXix|Z

Pontos de Verificagdo
0 Game Design Document reflete o que foi idealizado pelo grupo?
Tudo o que é desejado esté documentado?

Todos os itos podem ser il coma
escolhida?
0 documento apresenta as informages de forma objetiva, de modo

que possam ser verificadas se foram imple|

Fonte: autoria propria.
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As respostas obtidas através do artefato disponibilizado aos participantes
foram unanimemente positivas em todas as perguntas, ou seja, todos o0s
participantes demonstraram estarem de acordo com as informacdes descritas no

GDD. O Quadro 11, a seguir, sumariza o resultado da aplicacdo do questionario.

Quadro 11 — Resultado da execuc¢do do questionario na validacdo do GDD.

Pontos de Verificacao Sim | Néo

O GDD reflete o que foi idealizado pelo grupo? 3

Tudo o que é desejado esta documentado?

Todos o0s requisitos podem ser implementados com a ferramenta

escolhida?

O documento apresenta as informacdes de fome objetiva, de modo | 3

gue possam ser verificadas se forem implementadas?

Fonte: autoria propria.

Percebeu-se que a atividade de validacdo foi bastante cansativa, devido a
extensdo do documento e da quantia de texto. Nas avaliacGes individuais,
entretanto, o0s participantes relataram que a motivacdo para iniciar o0
desenvolvimento continuava para colocar em pratica tudo o que imaginaram.
Ressaltaram também que estavam felizes por perceberem trechos de sua histéria na
histéria principal do jogo e que iriam se empenhar bastante para ndo se ausentarem
mais.

Ao término da etapa de ER, gerou-se o Game Design Document (APENDICE
J), que abrange todos os requisitos do jogo, sendo o artefato mais importante gerado

na etapa de Engenharia de Requisitos.

5.2.5 Ligbes Aprendidas

Algumas licoes foram aprendidas com a execucgéo das atividades planejadas
para a etapa de Engenharia de Requisitos. Destacam-se nesta se¢ao a adocao da
técnica brainstorming e a necessidade de flexibilidade para realizar replanejamento.

A extracdo de informacgOes de forma oral dificulta a participacdo de todos, seja
pela timidez apresentada por alguns ou pela desenvoltura apresentada por outros. A

adocao do brainstorming proporciona que todos possam expor suas opiniées sem
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que se sintam desconfortaveis. Muitas das ideias criativas vieram a partir da
execucao da técnica. Entretanto, por gerar potencialmente uma grande quantidade
de informacdes, pode ser necessario adotar estratégias alternativas.

A abertura ao replanejamento € indispensavel para lidar com situacées como
auséncias recorrentes e situacdes observadas durante o desenvolvimento das

atividades, como desmotivagdo na adoc¢do de alguma estratégia.

5.3 Desenvolvimento

Nesta subsecdo sdo apresentados resultados da etapa de Desenvolvimento,
gue teve como objetivo desenvolver um jogo do género RPG com adolescentes,
utilizando como base para a elaboragcdo o documento de GDD gerado na etapa
anterior.

Durante a criacdo dos personagens, encontraram-se erros nho GDD, que
indicava atributos distintos a todos os agentes e herdis do jogo. Entretanto, na
ferramenta RPG Maker, esses atributos estdo ligados a uma classe, que é aplicada
aos herdis ou agentes dessa classe, que se distinguem pelos valores desses
atributos. Para resolver esse problema, o pesquisador e o Unico participante
presente nos encontros, optaram utilizar como padrdo os atributos dos herois do
jogo e, assim, aplicad-los para o restante dos agentes. Isso acabou alterando
algumas informagbes do GDD, realizadas sem a presenca do restante dos
participantes.

Todos os personagens foram elaborados no RPG Maker por apenas um
participante e o pesquisador. Juntamente com 0s personagens, foram criadas e
alocadas suas habilidades e equipamentos. Assim, mesmo com apenas um
participante presente nos encontros da elaboracdo de personagens, foi possivel

finaliza-la. A Figura 17 apresenta um dos personagens elaborados na ferramenta.
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Figura 17 — Personagem elaborado na ferramenta RPG Maker.

o= ATzl | Tipo, | Conteddo |
Tarus Spallangane

0087 Tarus
8002 Mei
8003 André
8004 Alado
8085 Lucio
8086 Fernando
8087 Luan
0088 Jodo
0009 Gate
8010 Mistica
8011 Leandro
8012 Walace
8013 Ttamar
8014 Adonizedeque
8015 Ecuti
8016 Judas
8017 Gidedo
8018 Haku
8019 Pakun
8020 Talha

8021 Pakura Arna Espada
0022 Maicon Escudo Escudo
9023 Tina Cabeca Capacete
0024 Puck Corpo . Armadura
9025 Sakura Acessdrio Anel
8026 Enos Calgado Botas

8027 Druiz
8028 Isabelle

Fonte: autoria propria.

Com a finalidade de entender os motivos das auséncias e mitigar 0s riscos
gue estas poderiam causar ao projeto, 0 pesquisador entrou em contato com 0s
participantes. Entre os motivos reportados estdo imprevistos e problemas de saude.

Com a técnica Braindrawing, foi desenhado um protétipo de baixa fidelidade do
mundo, utilizando ideias de cada um dos participantes, consolidadas em um Unico
desenho (Figura 18).

Figura 18 — Mundo em baixa fidelidade.

Fonte: autoria prépria.
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A partir do proto6tipo de baixa fidelidade do mundo, ocorreu sua elaborac¢éo na
ferramenta RPG Maker. Durante criagdo do mundo em alta fidelidade, os
participantes demonstraram um grande dominio sobre a ferramenta, realizando um
mapeamento grafico muito semelhante ao protétipo de baixa fidelidade. A Figura 19

ilustra o mundo em alta fidelidade.

Figura 19 — Mundo em alta fidelidade.

Fonte: autoria propria.

Em seguida, todos os cenarios foram desenhados em baixa fidelidade,
também com auxilio da técnica Braindrawing. Os adolescentes, entretanto,
sugeriram que cada cenario fosse realizado por um participante. O pesquisador,
entdo, argumentou pelo uso da técnica Braindrawing para que todos pudessem
contribuir em todos os cenarios.

Para desenhar os cenérios, levou-se um maior tempo em relacdo as outras
atividades, pois todos foram desenhados e consolidados em apenas um dia de
encontro. Essa estratégia foi escolhida para lidar com as auséncias recorrentes,
minizando riscos ao desenvolvimento do projeto. Embora os participantes tenham
ficado cansados, mostraram-se bastante envolvidos. As Figuras 20, 21, 22 e 23
ilustram os quatros primeiros cenarios consolidados.
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Figura 20 — Prototipo do reino da terra em baixa fidelidade.

Fonte: autoria propria.

Figura 21 — Protétipo da floresta amaldicoada em baixa fidelidade.

7 e

Fonte: autoria propria.

55



Figura 22 — Prototipo do reino do fogo em baixa fidelidade.

Fonte: autoria propria.

Figura 23 — Protétipo da caverna do fogo em baixa fidelidade.

-~

Fonte: autoria propria.

As Figuras 24, 25 e 26 ilustram os trés ultimos cenérios consolidados.
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Figura 2 - Prottipo da floresta do gelo em baixa fidelidade.

Fonte: autoria pr()pri.

Figura 25 - Prototipo do reino do fogo em baix
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Figura 26 — Prototipo do castelo interno em baixa fidelidade.
T U ——

1

HPD e 2B &

— 1 1=1\—__—1'=\€>

Fonte: autoria propria.

Ao todo, foram elaborados sete protétipos de baixa fidelidade, ou seja, os sete
cenarios que estavam descrito no GDD para serem elaborados na ferramenta RPG
Maker.

Com todos os prototipos em baixa fidelidade desenhados, as iteracdes foram
definidas para comecar o desenvolvimento dos cenarios e suas agbes na
ferramenta. Primeiramente, foram definidos quais cenéarios os participantes iriam
desenvolver e, assim, formar a primeira iteracdo. Os cenarios escolhidos pelos
participantes foram o reino da terra e floresta amaldicoada. A segunda iteracéo
envolveu os cenarios do reino do fogo e caverna do fogo. J& a terceira e Ultima
iteracdo, contemplou os cenarios da floresta do gelo, reino do gelo e castelo interno
do gelo.

Devido ao tempo curto e as auséncias dos participantes nos encontros
anteriores, para minimizar os riscos de execucao do projeto, a segunda e a terceira
iteracOes foram atribuidas ao pesquisador.

Como resultado da primeira iteracdo, geraram-se os cenarios do reino da
terra e floresta amaldicoada em alta fidelidade, a partir dos prototipos de baixa
fidelidade. As Figuras 27 e 28 ilustram, respectivamente, os cenarios do reino da
terra e floresta amaldicoada em alta fidelidade. Os demais cenarios, desenvolvidos

na segunda e na terceira iteracdes estéo disponiveis no APENDICE K.
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Fonte: autoria propria.

Figura 28 - Floresta amaldicoada em alta fidelidade.

Fonte: autoria prépria.

Logo apls o desenho de um cenario na ferramenta, as acfes desse cenario
eram desenvolvidas, utilizando como referéncia o documento de GDD. Nessa
atividade, foram observadas algumas dificuldades para criar 0s eventos, pois 0S
participantes nao praticavam a criacdo de eventos desde a etapa de ambientacao.

Porém, com a ajuda do pesquisador, foi possivel sanar algumas dessas davidas e
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iniciar a criagdo dos eventos. Criaram-se ac6es como dialogos e transferéncias de
cenarios.

Depois de desenvolvidos, o pesquisador realizou a verificagdo dos cenarios
da primeira iteracdo. Com o0s casos de testes, foi possivel perceber alguns defeitos
como erros de ortografia nos didlogos, dialogos incompletos ou na transferéncia de
personagens entre lugares e cenarios. Com o artefato de verificacdo geral,
observaram-se detalhes graficos dos cenarios, por exemplo, se arvores poderiam
ser ultrapassadas ou casas, coisas que fogem da realidade do jogo e ndo deveriam
ser feitas, a menos que, fosse um requisito do jogo (APENDICE L). A medida que
eram encontradas, as inconsisténcias eram corrigidas.

As verificacdes das duas iteracBes desenvolvidas pelo pesquisador foram de
responsabilidade dos participantes que, utilizando os artefatos disponibilizados pelo
pesquisador, realizaram a verificacdo dos cenéarios. Consequentemente, sempre
quando eram identificados os defeitos, os participantes realizavam as corre¢cdes
necessarias, sob a supervisdo do pesquisador.

A partir dos resultados do passo verificar e validar processo, adequacdes
foram realizadas no jogo, além de ser confirmado pela equipe de participantes que o
jogo desenvolvido correspondia ao jogo proposto e documentado no GDD. Uma vez
colocado em observacdo de uso, muitos comentarios, positivos e negativos, foram
realizados pelas criancas e adolescentes do Centro de Convivéncia e Fortalecimento
de Vinculos. Embora apreciado, a quantia de dialogos no inicio do jogo e a
auséncia de instrucdes sobre os comandos do jogo foram os principais alvos de
criticas. Um dos avaliadores conseguiu terminar o jogo e gostou bastante daquilo
que experimentou, questionando se o jogo estaria disponivel para download, pois
gostaria de joga-lo a fim de explora-lo melhor.

Ao longo de toda a etapa de desenvolvimento, foi observado que alguns
participantes ndo gostaram de ter contribuido apenas na verificacdo dos cenarios do
jogo, pois queriam ter participado de todo o desenvolvimento. Nas avaliacbes
realizadas pelos participantes, entretanto, todos se mostraram motivados e, apesar
das auséncias, em nenhum momento demonstraram vontade de desistir do projeto.
Apesar das auséncias, os participantes contribuiram de forma significativa. No
decorrer das atividades, divertiram-se testando e compreenderam a importancia dos

testes, devido aos defeitos encontrados ao longo da execucéo da atividade.
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5.3.1 LigGes Aprendidas

Conduzindo as atividades referentes a etapa de Desenvolvimento com o0s
adolescentes, algumas licbes foram aprendidas com a execucdo das atividades
planejadas. Destacam-se, nesta secéo, a aplicacdo da técnica Braindrawing e, mais
uma vez, a flexibilidade para realizar replanejamento e o ciclo iterativo adotado no
processo.

A adocao da técnica Braindrawing para elaborar os desenhos dos prot6tipos
gerou questionamentos pelos participantes, pois ao encerrar o ciclo de 45s, o
processo de criagdo era interrompido. Nesse momento, optou-se por esclarecer a
motivacdo para adocdo da técnica: obter contribuicdes dos diferentes participantes
para um cenario. Deste modo, é importante manter o dialogo aberto.

O replanejamento, mais uma vez, mostrou-se indispensavel para lidar com as
auséncias dos participantes. O ciclo iterativo, em particular, contribuiu a gestdo de

riscos, colaborando a redistribuicdo de tarefas entre participantes e pesquisador.

5.4 Evolucao

O upload do jogo foi realizado no Google Drive, e colocado a disposi¢cdo em
uma comunidade de jogos RPG. Esta disponivel para download através do link
http://centrorpg.com/index.php?topic=17760.msg133134#msgl133134.

5.5 Processo para o Desenvolvimento de Jogos RPG

A partir da aplicacdo, em um estudo exploratorio, de uma proposta de
processo para o desenvolvimento de um jogo do género RPG com adolescentes, no
Centro de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos, propde-se um processo para o
desenvolvimento de jogos RPG com adolescentes. Este processo € ilustrado, a

seguir, na Figura 29.
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Figura 29 — Processo para o Desenvolvimento de um Jogo do Género RPG.
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Fonte: autoria propria.

No APENDICE M, o diagrama é segmentado em etapas para melhor visualizacao.
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5.4.1 Ambientacao

No passo “Conhecer o projeto”, apresenta-se aos participantes o projeto com
0 proposito de que eles tenham conhecimento de sua proposta, qual o seu objetivo,
como sera conduzido e quais beneficios de sua participagéo.

Entdo, no passo “Solicitar consentimento ao responsavel’, entrega-se aos
participantes o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, que pode ser adaptado
a partir do documento apresentado no APENDICE D, para que Seus responsaveis
possam conhecer o projeto e conceder sua autorizacdo. Logo apds, deve-se reforcar
o fato de a participacéo ser voluntéria.

A partir da autorizacdo e concordancia de participagao (passo “Concordar
com a participacdo”), conduz-se uma oficina de introducdo a ferramenta de
desenvolvimento (passo “Realizar oficina de construgdo de RPG digital”’). Essa
oficina deve ajudar os participantes a entenderem o0 que pode ser feito com a
ferramenta escolhida e como utiliza-la para o desenvolvimento de elementos,
cenarios, personagens, funcdes e tudo o que for necessario para a construcdo de

um jogo digital do género RPG.

5.4.2 Engenharia de Requisitos

Na etapa de Engenharia de Requisitos (ER), é estabelecida a base do
desenvolvimento. No passo “Brainstorming”, através da livre geracao de ideias pelos
participantes sem quaisquer julgamento ou criticas, o tema é descoberto. Assim,
todos os participantes envolvidos podem contribuir com suas ideias e, com a
mediacao do Engenheiro de Software, chegar a um consenso.

Uma vez escolhido o tema, no passo “Definir caracteristicas RPG”, definem-
se as caracteristicas do jogo com 0s participantes. Essas caracteristicas, registradas
com auxilio do modelo disponivel no APENDICE E, contribuem para identificar
informacdes relevantes para serem documentadas no GDD.

Depois de definidas e documentadas as caracteristicas do jogo digital do
género RPG, elabora-se 0 Game Design Document (passo “Elaborar GDD”). Esse
documento serve de guia para o desenvolvimento do jogo. Nele devem constar as
informacgdes basicas necessarias para esse desenvolvimento. Um modelo de GDD é

apresentado no APENDICE F.
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Cada parte do GDD pode ser preenchida pelo Engenheiro de Software com a
colaboragcédo dos adolescentes participantes. As caracteristicas definidas no passo
anterior deverdo ser incluidas no documento, ainda que possam existir algumas
alteracdes a partir da negociacdo com todos os participantes.

Para encerrar a etapa de Engenharia de Requisitos, apds a elaboracdo do
GDD, no passo “Validar GDD”, o documento deve ser validado com a participacéo
dos envolvidos, a fim de analisar se tudo esta conforme o que foi planejado. Se o
documento estiver de acordo, segue-se para a etapa de Desenvolvimento. Caso

contrério, volta-se para o passo Elaborar GDD.

5.4.3 Desenvolvimento

A etapa de desenvolvimento esta baseada no processo Extreme Game
Development (XGD), considerando principios como: comunicacdo acima de tudo,
execucao do projeto em pequenos ciclos, integracdo continua e pequenas reunides.

No primeiro passo da etapa de Desenvolvimento, “Elaborar personagens na
ferrramenta”, criam-se os personagens principais do jogo. Para isso, utilizam-se as
informacgdes preenchidas no GDD.

ApoOs a criacdo dos personagens, no passo “Braindrawing”, elabora-se um
protétipo de baixa fidelidade do mapa do mundo. O mapa do mundo apresenta, de
forma geral, todos os possiveis lugares que os personagens poderdao encontrar e
serve para identificar possiveis cenarios do jogo. Com base no protétipo consolidado
para 0 mapa do mundo, no passo “Elaborar mundo na ferramenta”, este é
desenhado em alta fidelidade.

Depois de elaborado o mundo na ferramenta, desenham-se 0s cenarios do
jogo (“Braindrawing de Todos os Cenarios”), gerando protétipos de baixa fidelidade
de todo o jogo. A partir disso, 0s cenarios sdo alocados em iteracOes para serem
desenvolvidas (“Definir Iteracdes”). A prioridade de desenvolvimento € definida de
acordo com a necessidade da equipe. No passo “Desenvolver Cenarios”, séo
desenvolvidos os cenarios delimitados para uma iteragéo.

Entdo, no passo “Verificar e corrigir cenarios” verificam-se 0s cenarios, com o

objetivo de encontrar inconsisténcias e encaminhar suas correcoes.
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Ao final de cada iteracdo, ocorre uma reunido de acompanhamento com 0s
participantes (passo “Realizar reunidao de acompanhamento”). Essas tém o propdsito
de avaliar o andamento do projeto, o que ainda falta para ser desenvolvido, se existe
algum impedimento, problema que esteja atrapalhando o seu rendimento, ou até
mesmo para avaliar o impacto de alguma desisténcia.

N&o havendo mais nenhuma iteracdo a ser desenvolvida, no passo “Verificar
e validar jogo”, o produto desenvolvido como um todo € verificado e validado. Para
isso, adotam-se artefatos de verificacdo, como artefatos de inspecédo e casos de
testes para encontrar inconsisténcias no jogo. Além disso, avalia-se o produto final
com o0 grupo de participantes que o desenvolveu, procurando identificar se o jogo
atende ao GDD especificado e as mudancas sugeridas durante o processo. Caso
seja encontrado algum problema, no passo “Realizar adequacdes”, realizam-se o0s
ajustes necessarios com base nos problemas identificados pelos participantes.

Por dltimo, coloca-se o jogo em observacdo de uso, ou seja, libera-se uma
versao jogavel para um grupo de pessoas que ndo participaram do desenvolvimento
do jogo, a fim de identificar pontos positivos e negativos do jogo para possiveis

melhorias.

5.4.1 Evolucao

Na etapa de Evolucdo, no passo “Publicar jogo”, publica-se uma versao
executavel do jogo. A partir de entdo, seu uso pode ser acompanhado (passo
“Acompanhar uso do jogo”), analisando os pontos positivos e negativos através dos

feedbacks dos usuéarios com o jogo no mercado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho se propbs a definir um processo e artefatos para apoiar o
desenvolvimento de jogos do género RPG com a colaboracdo de adolescentes,
integrando métodos e técnicas da Engenharia de Software e do Design Participativo.
Através da execucdo desse processo, em um estudo exploratorio, desenvolveu-se
um jogo do género RPG.

A aplicacao do processo guiou todo o desenvolvimento de um jogo no género
RPG. Sua organizacao em etapas e passos facilitou o planejamento das atividades e
a gestdo do cronograma. Além disso, a visualizagdo de suas iteracdes, na etapa de
desenvolvimento, contribuiu & gestdo de riscos — em especial, na redistribuicdo de
tarefas entre participantes e pesquisador.

J4 na etapa de ambientacdo, aspectos éticos foram observados, com a
utiizacdo de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para que o0s
responsaveis pelos adolescentes ficassem cientes da proposta deste trabalho e
consentissem sua participacdo. Além disso, alguns cuidados foram tomados quanto
ao anonimato, tanto no registro fotografico — em nenhum momento os rostos dos
participantes s&o exibidos, quanto em sua identificacdo — seus nomes sao
preservados.

Na etapa de ER, a documentacdo organizada no passo “Definir
Caracteristicas RPG” (APENDICE E) contribui & definicdo de caracteristicas e de
elementos essenciais ao género RPG. Orienta, assim, a equipe na definicdo de
requisitos importantes para jogos do género. O GDD, ao incorporar essas
caracteristicas (APENDICE F), torna-se um importante artefato de ER para o
desenvolvimento de jogos RPG.

O Design Participativo trouxe os adolescentes para o desenvolvimento do
jogo RPG, como participantes ativos, ndo apenas como espectadores. Suas ideias,
organizadas na etapa de ER, foram refletidas diretamente no projeto e no
desenvolvimento do jogo. Ainda que, durante a etapa de desenvolvimento, tenham
ocorrido alteracbes na atribuicdo de responsabilidades, os participantes puderam
experimentar todas as atividades previstas para eles.

As execucbes das técnicas Brainstorming e Braindrawing, em particular,

contribuiram significativamente ao projeto. O Brainstorming, com auxilio de post-its,
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facilitou o levantamento das primeiras ideias para o jogo. O Braindrawing colaborou
a geracao de mdultiplas ideias para o projeto do mundo e dos cenarios, a partir de
diferentes perspectivas. Contudo, os participantes questionaram a limitacdo de
tempo apresentada (45s), argumentando que O Seu processo criativo era
interrompido.

Os objetivos foram alcancados, sendo a principal contribuicdo um processo
bem definido para auxiliar o desenvolvimento de jogos do género RPG, assim como
artefatos que apoiam e auxiliam esse desenvolvimento. Além disso, tem-se 0 jogo
RPG digital “O Reino Perdido”, que reflete as contribuicbes dos adolescentes que
atuaram diretamente em seu desenvolvimento.

Finalmente, observa-se que embora o desenvolvimento de um jogo RPG,
utilizando a abordagem proposta, exija grande concentracdo e compromisso dos
participantes, ao final do processo, pode-se perceber se tratar de uma proposta
vidvel, que respeita seus interesses e ideias, tornando-os, além de jogadores,
coautores de seus proprios jogos.

Propde-se como trabalhos futuros a adog¢do do processo e dos artefatos
organizados em outros estudos, bem como o uso do jogo desenvolvido por outros
adolescentes. Além disso, sugere-se pensar no processo de evolucdo de jogos do
género RPG com a participacao de adolescentes.
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APENDICES

APENDICE A — Trabalhos encontrados com apoio de Strings de busca na Biblioteca

Digital da ACM
String de Busca Titulo Ano | Evento/Journal |Link
(+"RPG" The RPG DSL: a case 2012 | bsM12 http://dl.acm.org/citation.cf
+"development study of language m?id=2420923&CFID=662
process"), (+"role engineering using MDD 274990&CFTOKEN=9579
playing game" for generating RPG 3778
+"development games for mobile
process") phones
(+"role playing Augmented control of an | 2012 | AH'12 http://dl.acm.org/citation.cf
game” avatar using an SSVEP m?id=2160152&CFID=662
+"development based BCI 274990&CFTOKEN=9579
process") 3778
(+"role playing On the move with a 2000 | DIS’00 http://dl.acm.org/citation.cf
game" magic thing: role playing m?id=347715&CFID=6622
+"participatory in concept design of 74990&CFTOKEN=95793
design") mobile services and 778
devices
(+"RPG" Pirate island: an 2013 | IDC'13 http://dl.acm.org/citation.cf
+"children™), (+"role | immersion-style m?id=2485818&CFID=662
playing game” language-learning RPG 274990&CFTOKEN=9579
+"children™) 3778
(+"RPG" Constructive Play: 2015 | TEI15 http://dl.acm.org/citation.cf
+"children") Designing for Role Play m?id=2687907&CFID=662
Stories with Interactive 274990&CFTOKEN=9579
Play Objects 3778
(+"RPG" Teaching of critical 2009 | EOMAS’09 http://dl.acm.org/citation.cf
+"teenager"), computing concepts: m?id=1750408&CFID=662
(+"RPG" using gaming, 274990&CFTOKEN=9579
+"teenagers"), simulation and 3778
(+"role playing visualization
game"
+"teenager"),
(+"role playing
game"
+"teenagers")
(+"role playing Design of Emotional 2015 | HRI'5 http://dl.acm.org/citation.cf
game" +"child"), Conversations with a m?id=2702009&CFID=662
(+"role playing Child for a Role Playing 274990&CFTOKEN=9579
game" +"children") | Robot 3778
(+"role playing Fighting Gulliver: An 2015 | CHI EA15 http://dl.acm.org/citation.cf

game" +"child"),
(+"role playing
game" +"children")

Experiment with Cross-
Platform Players
Fighting a Body-
Controlled Giant

m?id=2728653&CFID=662
274990&CFTOKEN=9579
3778
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(+"role playing 3D sound interactive 2005 | Assets’05 http://dl.acm.org/citation.cf
game" +"children™) | environments for m?id=1090817&CFID=662
problem solving 274990&CFTOKEN=9579

3778
(+"role playing Computer games 2004 | IDC'04 http://dl.acm.org/citation.cf
game" +"children") | authored by children: a m?id=1017852&CFID=662
multi-perspective 274990&CFTOKEN=9579

evaluation 3778
(+"role playing Children's narrative 2004 | IDC'04 http://dl.acm.org/citation.cf
game" +"children") | development through m?id=1017841&CFID=662
computer game 274990&CFTOKEN=9579

authoring 3778
(+"role playing Exploring adolescent's 2011 | FGD’11 http://dl.acm.org/citation.cf
game" +"children”) | STEM learning through m?id=2159366&CFID=662
scaffolded game design 274990&CFTOKEN=9579

3778
(+"role playing Lei Feng lives on in 2008 | DIMEA’08 http://dl.acm.org/citation.cf
game" +"children") | cyberspace m?id=1413682&CFID=662
274990&CFTOKEN=9579

3778
(+"role playing A word from the editor 2007 | Computer in http://dl.acm.org/citation.cf

game" +"teen”)

Enterteinment
(CIE)

m?id=1324199&CFID=662
274990&CFTOKEN=9579
3778
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APENDICE B - Trabalhos encontrados na busca por contribui¢cées nos anais do SBGames

Titulo

Resumo

Ano

Link

ARTRPG: Proposta de
desenvolvimento de
Tabletop RPG com
Realidade Aumentada

Um dos desafios da atualidade em relagdo ao desenvolvimento
de jogos eletronicos corresponde a implementacdo de mecanica
que faca uso de realidade aumentada. O presente trabalho
apresenta uma proposta de desenvolvimento de um RPG de
mesa (Tabletop RPG) com realidade aumentada e o0 uso
de Goblin XNA, plataforma com recursos para a integracdo de
jogos eletrbnicos a realidade aumentada. Em relagdo a mecanica,
destaca-se que o0 prototipo em questdo possui dois grupos:
Alianca e Invasores. O primeiro € composto pelos jogadores e o
segundo possui suas ac¢des controladas por um livro do jogo (em
formato fisico) em que consta o enredo e as acdes para 0S
respectivos jogadores. Destaca-se ainda que um dos jogadores
assumird a posicao de espido dos invasores, atrapalhando a
Alianca, sendo que tera informacgfes sobre sua funcao no inicio
da partida ao receber as cartas do jogo. A realidade aumentada
compora o mapa e demais elementos correlatos (montanhas,
rios, arvores, etc.) bem como o verso das cartas, onde estardo
marcadores, que modificardo a configuracdo do tabuleiro
(cenério) conforme as escolhas dos usuérios; além disso, as
animacdes das batalhas e construcdes serdo apresentadas em
realidade aumentada. Com issO espera-se apresentar uma
mecanica diferenciada de uso de realidade aumentada, de forma
a propiciar um entretenimento imersivo.

2014

http://www.sbga
mes.org/sbgame
s2014/files/paper
s/art_design/shor
t/A&D_Short_ AR
TRPG.pdf
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Action RPG e Idle
Games: possiveis
combinacdes

assimétricas de

mecanicas de
divergentes

jogo

Esse artigo analisa a possibilidade da combinagcédo assimétrica de
duas mecéanicas de jogo cujos elementos principais sao
divergentes. Utilizando o tempo de jogo e o nivel de atividade do
jogador como pontos chave da andlise, foi possivel verificar as
diferencas entre os géneros Action RPG e o Idle Game, e
destacar quais sao os elementos principais de cada mecanica. A
partir dos resultados desta analise, foi possivel estabelecer o
conceito de um novo (sub)género hibrido, que promova a fuséo
de ambas as mecanicas aplicando o conceito de jogabilidade
assimeétrica.

2015

http://www.sbga
mes.org/sbgame
s2015/anaispdf/a
rtesedesign-
full/147636.pdf

Automatic Mapping
Between Gameplay And
Aesthetics RPG
Character Attributes
Through Fuzzy System

Role-PlayingGames (RPG) sao muito populares, e a ideia de
viver em um mundo virtual paralelo tem atraido jogadores
fordecades. Atualmente, como RPGs vém em vérios avors fl,
como RPG de mesa e meios de comunicacdo eletrénicos, uma
caracteristica é fundamental: personalizagdo de personagens, em
gue o jogador tem a capacidade de escolher o jogo (e as vezes
visual) atributos de caracteres. No entanto, quando um jogador
decide seus valores preferidos para os atributos de jogo (como a
forca ou destreza), o personagem 3D que ele vé nao tem
correlagdo com esses atributos. Neste trabalho, propomos um
sistema que pode mapear automaticamente a partir atribui ao
personagem uma estética utilizando sistema fuzzy, que sabem
base de borda é derivado de jogadores sabem borda gameplay.
Além de detalhar a técnica, apresentamos uma experiéncia de
usuario completa, que inclui a partir de regras de definicdo de
validacéo de resultados.

2014

http://www.sbga
mes.org/sbgame
s2014/files/paper
s/computing/full/
602-
computingfullpag
es.pdf

Crianca co-criadora de
jogos digitais: um estudo
de caso com aplicacao

O interesse e iniciativa de uma crianca de sete anos na criacédo
de um jogo digital, motivou a investigacdo do processo de
transposicao de seus sketches para a produgdo do jogo “Em

2015

http://www.sbga
mes.org/sbgame
s2015/anaispdf/a
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da abordagem do
Design Participativo

busca da flor”. A abordagem que se mostrou adequada foi o
Design Participativo (DP), o qual foi avaliado e adaptado para o
projeto e aplicado por meio de um estudo de caso, em que
designer e crianca trabalharam de forma colaborativa e
negociada. Uma versao do jogo foi produzida e avaliada por 23
criancas que o consideraram divertido e desafiador. N&o foram
encontrados trabalhos com abordagem similar nas edicdes
anteriores do SBGames, ainda que alguns tragam o DP como
metodologia, o foco é dado ao produto, e ndo ao processo. Desta
forma, esse trabalho busca contribuir para a area de design de
jogos, apresentando caminhos e consideracdes sobre o processo
de criacéo de jogos por e para criangas.

rtesedesign-
full/147376.pdf

Desenvolvimento de
RPG Usando Realidade
Aumentada

em Dispositivos
Moveis

A Realidade Aumentada (RA) complementa o mundo real,
tornando visiveis informacdes virtuais. Com a popularizacdo e o
aumento do processamento dos dispositivos méveis, ja € possivel
aplicar a RA em qualquer ambiente. Este trabalho relata o
desenvolvimento de um jogo multiusuario em ambiente Android,
empregando recursos de RA e geolocalizacdo. Para tanto a
aplicacdo foi construida usando o framework DroidAR, que
permite a utilizacdo de sensores para localizar e orientar
espacialmente um aparelho com precisdo. Assim, é possivel
renderizar os elementos virtuais no visor conforme a posicédo da
camera, sobrepondo a imagem captada em tempo real pelo
jogador. A aplicacdo também é apoiada por um servidor externo,
0 que possibilita a colaboragéo entre os usuarios desta aplicacao.
Este artigo relata decisbes de projeto, detalhes de
implementacgéo, dificuldades encontradas e testes informais para
validar o sistema.

2014

http://www.sbga
mes.org/sbgame
s2014/files/paper
s/computing/shor
t/17_allcomputin
gshortpages.pdf

MyChar: Um Jogo para

Cada vez mais os jogos tém sido um fenébmeno cultural e parte da

2014

http://www.sbga
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RPG Social evolucdo humana. Aqueles que procuram novas maneiras de se mes.org/sbgame
divertir com jogos digitais no mercado varios jogos de RPG s2014/files/paper
disponiveis para aqueles que procuram fazer amigos ha varias s/art_design/shor
possibilidades de interacdo através de redes sociais. No entanto, t/A&D_Short_My
a unido entre um RPG e interacado social ndo é tao trivial. Neste Char.pdf
contexto, este artigo tem como objetivo apresentar o jogo
MyChar, um jogo de RPG que realmente exige o jogador para
interagir com outros jogadores para que sua evolugdo pode
acontecer.

Realidade Aumentada | Os jogos do tipo RPG — Role Playing Game — de mesa procuram, | 2011 http://www.sbga

aplicada a jogos de |através da imaginacdo, trazer o contexto de fantasia dos jogos mes.org/sbgame

RPG de mesa para o mundo real. O projeto RARPG expande os RPGs de mesa s2011/proceedin
através do uso de realidade aumentada com projetores para gs/sbgames/pap
melhorar a experiéncia do usuario e reforcar a imersédo neste tipo ers/comp/short/3
de jogo. 1-92191 2.pdf

Projeto Alius Educare: | Este trabalho apresenta o uso de jogos digitais com elementos de | 2012 http://sbgames.or

RPG para educacédo e
conscientizacao
ambiental

Role Playing Games (RPG) como principal ferramenta didatico-
pedagogica no ensino contemporaneo, seja para criancas ou
adultos, para fins académicos ou corporativos. Propde-se que
através do uso do ladico dos jogos, se capture a atencdo dos
estudantes potencializando o ensino com um sistema de regras
criado com base nos fundamentos do RPG, induzindo os
jogadores a uma aprendizagem sutil e flexivel. Com este intuito,
fora desenvolvido um prot6tipo de jogo eletrénico que se utiliza da
ambiéncia caracteristica do RPG, com elementos ludicos voltados
para o desenvolvimento da consciéncia ecolégica da crianca,
visando a educacdo ambiental e a inferéncia de um conjunto de
“acaol/reacao” das atitudes da sociedade ou individuo para com o
meio ambiente. Enfatiza-se que, ao imputar o senso de

g/sbgames2012/
proceedings/pap
ers/gamesforcha
nge/g4c-13.pdf
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imaginacdo compartilhada desenvolvendo um mundo persistente
no qual o jogador deve cooperar uns com O0S oOutros, ou,
simplesmente, com o conjunto de regras criadas, tenta-se obter
um universo virtual mais propicio ao aprendizado das
competéncias desejadas. Apdés a implementacdo foram
realizados testes com um grupo de criancas, com idade entre 8 a
10 anos, para comparacéo e mensuracao de sua aplicabilidade.
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APENDICE C — Processo de desenvolvimento segmentado em etapas

Figura 30 — Segmento da etapa Ambientacao
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Fonte: autoria propria.
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Figura 31 — Segmento da etapa de Engenharia de Requisitos.
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Figura 32 — Segmento da Etapa de Desenvolvimento
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Figura 33 — Segmento da etapa de Evolucéao.
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APENDICE D - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do projeto: Processo de Desenvolvimento de um Jogo Digital do Género
RPG com Adolescentes

Pesquisadores responsaveis: Amanda Meincke Melo

Pesquisadores participantes: Leonardo de Oliveira Anschau

Instituic&o: Universidade Federal do Pampa — Unipampa

Telefone celular do pesquisador participante para contato: XX XXXXXXXXX

O/A filho/filha do Sr./Sr3/Vocé esta sendo convidado(a) para participar, como
voluntario, em uma pesquisa de nome Um Processo de Desenvolvimento de um
Jogo Digital do Género RPG com Adolescentes, de um Trabalho de Concluséo
de Curso, que tem por objetivo desenvolver um jogo digital do género RPG com
adolescentes.

Por meio deste documento e a qualquer tempo o Sr./Sr3/Vocé podera solicitar
esclarecimentos adicionais sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar.
Também podera retirar seu consentimento ou interromper a participacdo de seu/sua
filhof/filha a qualquer momento, sem sofrer qualquer tipo de penalidade ou prejuizo.

ApoOs ser esclarecido(a) sobre as informacfes a seguir, no caso de aceitar
que seu/sua filhoffilha faca parte do estudo, assine ao final deste documento, que
esta em duas vias. Uma delas é sua e a outra sera arquivada pelo pesquisador
responsavel.

Sera desenvolvido um jogo digital do género RPG com o0s participantes, onde
eles irdo fazer parte de do o desenvolvimento, seguindo um processo criado para
este fim, onde terdo atividades a serem executas pelos adolescentes juntamente
com o pesquisador participante. Eles faréo parte ativamente do projeto.

Neste projeto o participante pode estar sujeito a alguns riscos como,
desconfortos durante a execucgéo do trabalho e conflitos ao trabalhar em grupos.
Como beneficios, este projeto tras o conhecimento e o0 aprendizado em

desenvolvimentos de jogos digitais do género RPG, assim do trabalho em grupo.
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O pesquisador participante acompanhard sempre o0s participantes no
desenvolvimento das atividades, para apoia-los em todas elas.

Para seu/sua filho/filha participar deste estudo, o Sr./Sr.2/Vocé nao tera
nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira. Os gastos necessarios
(se houver) para a sua participacdo na pesquisa serdo assumidos pelo pesquisador.

Seu nome e identidade serdo mantidos em sigilo, assim como de seu/sua
filhoffilha, e os dados da pesquisa serdo armazenados pelo pesquisador
responsavel. Os resultados poderdo ser divulgados em publicacbes cientificas e
mostrara apenas como um todo sem que haja qualquer informacdo pessoal do

participante.

Nome do Participante da Pesquisa:

Nome do Responsavel:

Assinatura do Responsavel

Nome do Pesquisador Responsavel:

Assinatura do Pesquisador Responsavel

Local e data
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APENDICE E - Proposta de sec¢des para documentacéo de caracteristicas RPG

Caracteristicas Elementos Descricao
Agentes e Herdi Nome Nome do personagem
Classe Cla ao qual ele pertence
Atributos Quais serao seus atributos principais e
seus valores
e Experiéncia Experiéncia: Quantidade em nudmeros
e Vida para alcancar um nivel.
e Magia Vida: Quantia de vida.
e Forca Magia: Quantidade de magia.
e Velocidade Forca: Poder de ataque.
e Defesa \rgzlo_cr:rll(lﬁs: Agilidade de ataque ou
- vi :
: g:;g:z mgg:gg Defesa: Pod_er de defesa. _
Ataque Magico: Poder de atague magico.
Defesa Magica: Poder de defesa magica.
Nivel Nivel que ele comeca e 0 maximo que
ele podera atingir
Habilidades Que tipos de habilidade ele possui e

podera aprender

Equipamentos

Quais equipamentos mais adequados
para ele

Definir caracteristicas

Visual no personagem

estéticas
Acdes Acdes que ele podera ter dentro do jogo
Recursos S&0 os recursos que ele podera utilizar
como: poc¢Bes, venenos
Inventario Um tipo de mochila, onde ira carregar

Seus recursos e armamento

Espaco Mapa do mundo Mapa geral do mundo

Cenarios Cenarios contidos no mundo com seus
elementos e acdes
Objetivos Objetivo principal O objetivo a ser alcancado para finalizar
0 jogo
Objetivos Objetivos que apoiam a realizacdo do
secundarios objetivo principal
Outras Quests Desafios propostos pelo jogo

Locais secretos

Locais secretos que podem conter no
jogo.
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APENDICE F — Modelo GDD Proposto

I.  Visédo geral

a. Objetivo principal

b. Objetivos secundarios

c. Resumo

[I.  Contexto do jogo

a. Historia do jogo

b. Eventos anteriores

c. Herobis

d. Agentes

[1l. Elementos Essenciais

a. Classes de herdis e agentes

. Habilidades de herois e agentes

b
c. Equipamentos do jogo
d

. Herdis e Agentes

i.

il.
iii.
iv.
V.
Vi.
Vii.
viii.
IX.

X.

Nome

Classe

Atributos

Nivel

Habilidades
Equipamentos
Caracteristicas estéticas
Aclbes

Recursos

Inventario

e. Espaco

Mapa do mundo

Cenérios

IV. Conflitos e Solucdes

V. Quests

VI. Locais Secretos

VIl. Referéncias
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APENDICE G — Artefato utilizado para a validagdo do GDD

Questionério para Validagdo do Game Desigh Document

Data: [

Para consolidar o Documento de Game Design Document, € necessario responder
0s pontos de Verificacdo. Casa nao haja um consenso, 0s topicos serdo abertos

para discussao.

A respeito do Game Design Document, responda os Pontos de Verificacao.

Pontos de Verificagao

SIM

NAO

O GDD reflete o que foi idealizado pelo grupo?

Tudo o que é desejado esta documentado?

Todos os requisitos podem ser implementados com a ferramenta
escolhida?

O documento apresenta as informac6es de forma objetiva, de modo
gue possam ser verificadas se foram implementadas?
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APENDICE H - Planejamento detalhado das atividades com os adolescentes da
etapa de Engenharia de Requisitos.

06/03/2017
Brainstorming

O qué?

Brainstorming: sera realizada uma tempestade de ideias visando a
identificar propostas de temas pelos participantes.

Por qué?

E relevante, pois € o comeco de tudo. A partir do tema é
desenvolvido todo o enredo do jogo.

Para
qué?

O objetivo € obter ideias de temas com a colaboracdo de cada
participante para que, ao final, apenas um tema seja definido.

Como?

Primeiramente sera explicado como sera conduzida a atividade;
logo apds os participantes irdo sentar um ao lado do outro
formando um semicirculo em volta do pesquisador; o pesquisador
explicard o problema e dara post it a cada participante para eles
escreverem as ideias de temas e posteriormente colarem no
guadro branco. Cada ideia sera anotada pelo pesquisador; por fim
sera feita uma votacdo, sendo que cada participante podera votar
em apenas trés temas; por fim, o mais votado serd escolhido.

08/03/2017
Definir Caracteristicas RPG

O qué?

Definir Caracteristicas RPG: serdo definidas e documentadas as
caracteristicas RPG do jogo.

Por qué?

Porque é necessario obter essas caracteristicas para
posteriormente incorpora-las ao GDD.

Para
qué?

Para que essas informacfes obtidas sejam utilizadas como base
para a elaboracao do GDD.

Como?

As caracteristicas RPG serdo definidas da seguinte maneira: Os
participantes sentardo a frente do pesquisador; sera explicado que
a definicdo das caracteristicas sera oral para que todos possam
participar e dar suas opinides em tempo real; a primeira parte a ser
explorada sdo os OBJETIVOS, ESPACOS e HEROIS.

10/03/2017
Definir Caracteristicas RPG

O qué?

Definir Caracteristicas RPG: continuacdo da definicéo e
documentacéo das caracteristicas RPG do jogo.

Por qué?

Porque é necessario obter essas caracteristicas para
posteriormente incorpora-las ao GDD.

Para
qué?

Para que essas informacoes obtidas sejam utilizadas como base
para a elaboracao do GDD.

Como?

Segundo dia de definicdo das caracteristicas RPG: Sera explicado
como sera conduzida a atividade; Cada participante sentara em
um computador e receber o documento com as caracteristicas
para preenchimento, assim preencherdo a parte de AGENTES e
OUTRAS.
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13/03/2017
Definir Caracteristicas RPG

O qué? Definir Caracteristicas RPG: Finalizar a definicdo e documentacao
das caracteristicas RPG do jogo.

Por qué? | Porque € necessario obter essas caracteristicas para
posteriormente incorpora-las ao GDD.

Para Para que essas informacdes obtidas sejam utilizadas como base

qué? para a elaboracao do GDD.

Como? Terceiro e ultimo dia de definicdo das caracteristicas RPG: Cada
participante sentara em um computador e irdo receber o
documento com as caracteristicas para finalizar o preenchimento
dos AGENTES. Assim que finalizado o pesquisador pegara e
juntara todas as partes e documentar em apenas um artefato,
corrigindo erros de portugués e formatacao.

17/03/2017
Elaborar GDD

O qué? Elaborar GDD: Elabora¢édo do documento de GDD proposto que
servird como base para o desenvolvimento do jogo.

Por qué? | Porque € de extrema importancia para conduzir o desenvolvimento
do jogo.

Para Para que as informacdes documentadas sejam utilizadas e de guia

qué? no desenvolvimento do jogo.

Como? O preenchimento do documento sera realizado por secéo; sera

analisada juntamente com os participantes e preenchida a secéao I,
ou seja, a secdo de VISAO GERAL do documento deixando de
fora apenas o elemento RESUMO, que sera o ultimo elemento a
ser preenchido no documento. Visto que a secdo contém
caracteristicas RPG, serdo incorporadas as caracteristicas obtidas
no passo de definicdo das caracteristicas e serdo novamente
analisadas pelos participantes para caso haja necessidade de
alteracao, caso houver, cada participante devera escrever a sua
necessidade e entregar ao pesquisador para ser analisada e
introduzida.
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20/03/2017
Elaborar GDD

O qué?

Elaborar GDD: Continuacéo da elaboracéo do documento de GDD
proposto que servird como base para o desenvolvimento do jogo

Por qué?

Porque é de extrema importancia para conduzir o desenvolvimento
do jogo.

Para
qué?

Para que as informacdes documentadas sejam utilizadas e de guia
no desenvolvimento do jogo.

Como?

A segunda parte a ser preenchida do documento sera a secéo |l,
que é a se¢cdo CONTEXTO DO JOGO. Percebe-se também que
nesta secao possui caracteristicas RPG, logo serdo preenchidas
com as informagdes adquiridas com o passo Definir carateristicas
RPG sendo os AGENTES e HEROIS novamente, caso houver
necessidade de alteracao, sera discutida em grupo e analisada. As
sessbes HISTORIA DO JOGO e EVENTOS ANTERIORES serdo
elaboradas através de entrevistas abertas com cada um dos
participantes, as ideias propostas serdo analisadas e
documentadas.

22/03/2017
Elaborar GDD

O qué?

Elaborar GDD: Continuacéo da elaboragcéo do documento de GDD
proposto que servira como base para o desenvolvimento do jogo

Por qué?

Porque é de extrema importancia para conduzir o desenvolvimento
do jogo.

Para
qué?

Para que as informacfes documentadas sejam utilizadas e de guia
no desenvolvimento do jogo.

Como?

A terceira parte a ser preenchida do documento ser& a secao lll,
gue é a secdo ELEMENTOS ESSENCIAIS. Novamente esta secdo
possui caracteristicas RPG, entdo serdo introduzidas as
informacdes obtidas com a definicdo das caracteristicas RPG e
caso houver necessidade de alteracdo cada participante devera
escrever a sua necessidade e entregar ao pesquisador para ser
analisada e introduzida.

24/03/2017
Elaborar GDD

O qué?

Elaborar GDD: Continuacéo da elaboragéo do documento de GDD
proposto que servira como base para o desenvolvimento do jogo

Por qué?

Porque é de extrema importancia para conduzir o desenvolvimento
do jogo.

Para
qué?

Para que as informac¢bes documentadas sejam utilizadas e de guia
no desenvolvimento do jogo.

Como?

A quarta parte a ser preenchida do documento sera a sec¢éo IV,
que é a secdo CONFLITOS E SOLUCOES. Para esta secéo, seré
realizada uma entrevista aberta com os participantes para o
levantamento das informacdes. Serdo analisadas em grupo e
introduzidas ao documento.
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27/03/2017
Elaborar GDD

O qué?

Elaborar GDD: Continuacéo da elaboracéo do documento de GDD
proposto que servird como base para o desenvolvimento do jogo

Por qué?

Porque é de extrema importancia para conduzir o desenvolvimento
do jogo.

Para
qué?

Para que as informacdes documentadas sejam utilizadas e de guia
no desenvolvimento do jogo.

Como?

A quinta parte a ser preenchida do documento sera a segéo V,
Secdo QUESTS E REFERENCIAS. Para esta se¢éo, sera pedido
a cada participante que descreva um desafio que gostaria de
introduzir no jogo. Os desafios (quests) serdo analisados para
verificar se sdo viaveis, e se forem viaveis serdo documentados.
As REFERENCIAS n&o seréo obrigatdrias, mas se algum
participante tiver a necessidade de expor alguma, sera
documentada também.

31/03/2017
Validar GDD

O qué?

Validar GDD: Neste passo serd feita a validacdo do GDD pelos
participantes.

Por qué?

Porque é necessario que as informacdes que foram preenchidas
estejam de acordo com o que eles propuseram.

Para
qué?

Para que se houverem informacdes irrelevantes para eles e, ou a
necessidade de alteracdo ou inclusdo de alguma informacéao, isto
seja feito.

Como?

Cada participante ir4 receber um formulario elaborado pelo
Engenheiro de Software com perguntas referentes ao GDD. Entdo
o Engenheiro de Software ira expor o documento em um televisor
42 polegadas e |Ié-lo se¢do por se¢do, para depois 0s participantes
responderem o formulario. Caso as respostas sejam negativas, 0s
elementos contidos serdo analisados, revistos e modificados.

04/03/2017
Validar GDD

O qué?

Validar GDD: Continuagéo da validacao do GDD pelos
participantes.

Por qué?

Porque € necessario que as informacdes que foram preenchidas
estejam de acordo com o que eles propuseram.

Para
qué?

Para que se houveram informacdes irrelevantes para eles e, ou a
necessidade de alteracao ou inclusdo de alguma informacéao, isto
seja feito.

Como?

Cada participante ira receber um formulario elaborado pelo
Engenheiro de Software com perguntas referentes ao GDD. Entéo
0 Engenheiro de Software ir4 expor o documento em um televisor
42 polegadas e |é-lo se¢éo por se¢éo, para depois 0s participantes
responderem o formulario. Caso as respostas sejam negativas, 0s
elementos contidos serdo analisados, revistos e modificados.
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05/04/2017
Validar GDD

O qué? Validar GDD: Continuacao da validacdo do GDD pelos
participantes.

Por qué? | Porque € necessario que as informacgdes que foram preenchidas
estejam de acordo com o que eles propuseram.

Para Para que se houveram informacdes irrelevantes para eles e, ou a

qué? necessidade de alteracdo ou inclusédo de alguma informacéao, isto
seja feito.

Como? Cada participante ira receber um formulario elaborado pelo

Engenheiro de Software com perguntas referentes ao GDD. Entéao
o Engenheiro de Software ir4 expor o documento em um televisor
42 polegadas e |Ié-lo secéo por secdo, para depois 0s participantes
responderem o formulério. Caso as respostas sejam negativas, 0s
elementos contidos serdo analisados, revistos e modificados.
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APENDICE | - Planejamento detalhado das atividades realizadas na etapa de
Desenvolvimento.

07/04
Elaborar personagens na ferramenta

O qué? Elaborar personagens na ferramenta: serdo elaborados todos os
HEROIS presentes no documento de GDD na ferramenta.

Por Porque é necessario para dar sentido ao jogo, pois sem

qué? personagens nada acontece.

Para Para ter todos os HEROIS a disposicdo e assim introduzi-los ao

qué? jogo

Como? Primeiramente serdo elaborados os HEROIS do jogo. Iniciando por
Tarus e depois a Mei com o auxilio do GDD onde estéo
documentadas as informacdes dos mesmos. Todos 0s seus
elementos se houver necessidade, serdo elaborados com, por
exemplo, alguma habilidade ou um equipamento referente ao heroi
(se houver).

10/04
Elaborar personagens na ferramenta

O qué? Elaborar personagens na ferramenta: elaboragdo de todos os
AGENTES presentes no documento de GDD na ferramenta.

Por Porque é necessario para dar sentido ao jogo, pois sem

qué? personagens nada acontece.

Para Para ter todos os AGENTES a disposicéo e assim introduzi-los ao

qué? jogo

Como? | Serédo elaborados todos os AGENTES do jogo. Para organizar, a
elaboracao sera separada por classes ja que existem trés.
Iniciando pela classe Guerreiro seguida da classe MAGO. Serao
criados todos os AGENTES destas classes e seus elementos
como, por exemplo, habilidades ou equipamentos referentes ao
AGENTE (se houver).
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12/04

Elaborar personagens na ferramenta

O qué? Elaborar personagens na ferramenta: elaboracédo de todos os

AGENTES presentes no documento de GDD na ferramenta.

Por Porque € necessario para dar sentido ao jogo, pois sem

qué? personagens nada acontece.

Para Para ter todos os AGENTES a disposicéo e assim introduzi-los ao
qué? jogo

Como? | Concluindo a elaboracdo dos AGENTES com a classe Humano.
Serao elaborados todos os AGENTES desta classe incluindo seus

elementos (se houver).

17/04

Braindrawing do mundo e Elaborar mundo na ferramenta

O qué? | Braindrawing do mundo: utilizando a técnica Braindraw, sera feito
um protétipo de baixa fidelidade do mundo do jogo e iniciar o

desenvolvimento na ferramenta.

Por Porque né necessario consolidar as ideais de todos no protétipo
qué? para servir como base para a elaboragédo do mesmo na
ferramenta.
Para Para consolidar as ideais de todos e servir como base para
ué- u .
e? elaborar o mundo na ferramenta

Como? | Os participantes sentardo um ao lado do outro formando um
circulo. Cada um recebera uma folha em branco tamanho A4 e um
lapis para utilizar. Logo ap0s sera pedido a todos que deixem a
folha de modo horizontal para que quando trocarem de desenhos
haja um padrédo de tamanho para todos. Com todos em suas
marcas, sera iniciada a atividade e a cada ciclo de 45s o
participante trocara o seu desenho com o participante da
esquerda. Depois de finalizados, os esbocos serao discutidos e
analisados pelo grupo e consolidados em uma Unica proposta.
Apods consolidado sera utilizado para iniciar o desenvolvimento do

mundo na ferramenta RPG Maker.
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24/04

Elaborar mundo na ferramenta

O qué? Elaborar mundo na ferramenta: finalizacdo da elaboracéo do
mundo na ferramenta com base no prototipo de baixa fidelidade
gerado pelo passo anterior.

Por Porque é necessario para criar o mundo do jogo na ferramenta

qué? baseado no protétipo realizado.

Para Para que o mundo do jogo seja criado de acordo com o que foi

qué? documentado e desenhado pelos participantes.

Como? | Sera finalizada a elaboracdo do mundo na ferramenta, corrigindo

possiveis erros e fazendo adequacdes. Todos 0s participantes
sentados a frente do notebook e se baseando no prototipo de
mundo criado no encontro anterior. Enquanto um esté elaborando

0s outros ficam ao lado para ajudar caso necessario.
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26/04

Braindrawing de todos os cenérios e Definir Iteracdes

O qué? Braindrawing de todos os cenarios e Definir Iteracdes: sera
realizado o braindrawing de todos os cenarios do jogo.

Por Por que é necessério para auxiliar no desenvolvimento dos

qué? cenarios na ferramenta.

Para Para que seja possivel desenvolver os cenarios e as acdes dos

qué? cenarios na ferramenta posteriormente.

Como? | Os participantes sentardo um ao lado do outro formando um

circulo. Cada um recebera uma folha em branco tamanho A4 e um
lapis para utilizar. Logo ap0s sera pedido a todos que deixem a
folha de modo horizontal para que quando trocarem de desenhos
haja um padrdo de tamanho para todos e assim a atividade sera
realizada. Depois de finalizados, os esbocos serdo discutidos e
analisados pelo grupo e consolidados em uma Unica proposta.
Depois de um consenso, 0s cenarios em protoétipo servirdo de
auxilio para o desenvolvido dos mesmos na ferramenta. Apods,
serdo definidos as iteracdes para desenvolvimento contido por
cenarios, pois pela questdo de tempo ndo seré possivel que
elaborem todos eles, e assim uma parte da elaboracdo sendo
responsavel pelo Engenheiro de Software. Para isto, 0s
participantes deverao escolher dois cenarios para elaborar, assim
se tornando a primeira iteracdo. Sera aberta uma discussao em
grupo para ver quais eles gostariam de desenvolver, e em caso de
muita discordia sera feita uma votacdo. A segunda iteracdo sera de
mais dois cenarios. A terceira e ultima iteracdo sera de trés
cenarios. As segundas e terceiras iteragdes serdo de

responsabilidade do Engenheiro de Software.
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28/04

Desenvolver Cenarios — 12 lteracao

O qué? Desenvolver Cenérios — 12 Iteracdo: serdo elaborados os cenarios
e as acgoes que foram escolhidas pelos participantes na
ferramenta.

Por Porque é o essencial para fazer o jogo funcionar.

qué?

Para Para que todos os cenérios e agdes sejam criados na ferramenta.

qué?

Como? Primeiramente o Engenheiro de Software pegara os prototipos dos

cenarios que foram consolidados para elaboracdo dos mesmos na
ferramenta. Os participantes sentardo a frente do notebook e
comecarao a elaborar os cenarios que escolheram. Eles vao
operar em um ciclo de 10 minutos cada um para todos elaborar um
pouco dos cendrios. Em seguida sera aberto o documento de GDD
na parte da Histéria do jogo e colocado em um monitor ao lado,
com todas as agbes de personagem e elementos referentes aos
cenarios escolhidos ja identificados pelo pesquisador, assim
facilitando e economizando tempo para desenvolver. Estas
informacdes serdo destacadas e organizadas para que fique mais
facil de desenvolver. Depois de identificadas, as mesmas seréo
desenvolvidas. Por fim, todas as alteracdes do serdo salvas no

projeto.
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02/05

Desenvolver Cenarios — 12 lteracao

O qué? Desenvolver Cenérios — 12 Iteracao: seré continuada a elaboracao
dos cenarios e as agdes que foram escolhidas pelos participantes
na ferramenta.

Por qué? | Porque € o essencial para fazer o jogo funcionar.

Para Para que todos os cenérios e acbes sejam criados na ferramenta.

qué?

Como? Seguindo a mesma dinamica os participantes sentardo a frente do

notebook e continuardo elaborando os cenarios que escolheram
operando em um ciclo de 10 minutos cada um para que todos
possam elaborar um pouco dos cenarios. Em seguida sera aberto
o documento de GDD na parte da Histéria do jogo e colocado em
um monitor ao lado, com todas as a¢fes de personagem e
elementos referentes aos cenarios escolhidos ja identificados pelo
pesquisador, assim facilitando e economizando tempo para
desenvolver. Estas informacdes serdo destacadas e organizadas
para que fique mais facil de desenvolver. Depois de identificadas,
as mesmas serdo desenvolvidas. Por fim, todas as alteracdes do

serdo salvas no projeto.
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03/05

Desenvolver Cenarios — 12 lteracao

O qué? Desenvolver Cenérios — 12 Iteracao: seré continuada a elaboracao
dos cenarios e as agdes que foram escolhidas pelos participantes
na ferramenta.

Por Porque é o essencial para fazer o jogo funcionar.

qué?

Para Para que todos os cenérios e agdes sejam criados na ferramenta.

qué?

Como? | Seguindo a mesma dinamica os participantes sentardo a frente do

notebook e continuardo elaborando os cenarios que escolheram
operando em um ciclo de 10 minutos cada um para que todos
possam elaborar um pouco dos cenarios. Em seguida sera aberto
o documento de GDD na parte da Histéria do jogo e colocado em
um monitor ao lado, com todas as a¢des de personagem e
elementos referentes aos cenarios escolhidos ja identificados pelo
pesquisador, assim facilitando e economizando tempo para
desenvolver. Estas informacdes serdo destacadas e organizadas
para que fique mais facil de desenvolver. Depois de identificadas,
as mesmas serdo desenvolvidas. Por fim, todas as alteracdes do

serdo salvas no projeto.
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05/05
Desenvolver Cenérios — 12 Iteracao

O qué? Desenvolver Cenarios — 12 Iteracdo: sera finalizada a elaboracéao
dos cenarios e as acdes que foram escolhidas pelos participantes
na ferramenta.

Por Porque € o essencial para fazer o jogo funcionar.

qué?

Para Para que todos os cenérios e agdes sejam criados na ferramenta.

qué?

Como? | Seguindo a mesma dinamica os participantes sentardo a frente do

notebook e continuardo elaborando os cenarios que escolheram
operando em um ciclo de 10 minutos cada um para que todos
possam elaborar um pouco dos cenarios. Em seguida sera aberto
o documento de GDD na parte da Histéria do jogo e colocado em
um monitor ao lado, com todas as a¢fes de personagem e
elementos referentes aos cenarios escolhidos ja identificados pelo
pesquisador, assim facilitando e economizando tempo para
desenvolver. Estas informacdes serdo destacadas e organizadas
para que fique mais facil de desenvolver. Depois de identificadas,
as mesmas serdo desenvolvidas. Por fim, todas as alteracdes do

serdo salvas no projeto.
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07/05

Verificar Cenarios — 12 Iteracéao

O qué? | Verificar Cenarios: sera realizada uma verificagdo dos cenarios
elaborados da primeira iteragao.

Por Porque é necessario verificar se tudo o que foi desenvolvido esta

qué? correto.

Para A verificacdo é para garantir que tudo o que foi elaborado esta

qué? elaborado corretamente.

Como? | A partir de dois documentos de inspecao elaborados pelo
Engenheiro de Software, sera feita a verificacdo nos cenarios
elaborados para verificar se as agdes e objetos de mapeamento
foram implementados de maneira correta para garantir que nao
haja defeitos dentro do jogo.

08/05
Verificar Cenarios — 12 Iteracéao

O qué? | Verificar Cenarios: sera realizada uma verificagcdo dos cenarios
elaborados da primeira iteragao.

Por Porque é necessario verificar se tudo o que foi desenvolvido esta

qué? correto.

Para A verificacdo é para garantir que tudo o que foi elaborado esta

qué? elaborado corretamente.

Como? | A partir de dois documentos de inspecao elaborados pelo

Engenheiro de Software, sera feita a verificagdo nos cenarios
elaborados para verificar se as a¢cdes e objetos de mapeamento
foram implementados de maneira correta para garantir que nao

haja defeitos dentro do jogo.
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08/05

Verificar Cenarios — 12 Iteracéao

O qué? | Verificar Cenarios: sera realizada uma verificagdo dos cenarios
elaborados da primeira iteragao.

Por Porque é necessario verificar se tudo o que foi desenvolvido esta

qué? correto.

Para A verificacdo é para garantir que tudo o que foi elaborado esta

qué? elaborado corretamente.

Como? | A partir de dois documentos de inspecao elaborados pelo
Engenheiro de Software, sera feita a verificagdo nos cenarios
elaborados para verificar se as acdes e objetos de mapeamento
foram implementados de maneira correta para garantir que nao
haja defeitos dentro do jogo.

10/05
Realizar reunido de acompanhamento

O qué? Reunido de acompanhamento: sera realizada uma reunido de
acompanhamento para saber como esta o andamento do projeto.

Por qué? | Porque é necessario ver como estd o andamento do projeto.

Para A reunido €é para saber como estd o andamento do projeto e ou se

qué? h& algo atrapalhando o desenvolvimento do mesmao.

Como? A reunido de acompanhamento ser4 feita primeiramente

informando como estd o andamento do projeto e depois abordar

sobre o que ainda falta ser feito.
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11/05
Desenvolver Cenérios — 22 Iteracao

O qué? Desenvolver Cenarios — 22 lteracao: serdo elaborados os cenarios
e as acgoes que foram definidas para a segunda iteracéo.

Por Porque € o essencial para fazer o jogo funcionar.

qué?

Para Para que todos os cenarios e acdes sejam criados na ferramenta.

qué?

Como? Por questéo de tempo de entrega do jogo, a partir deste dia o
Engenheiro de Software assumira o desenvolvimento. Visto pela
sua facilidade em desenvolvimento com a ferramenta néo sera
preciso muitos dias para desenvolvimento. Primeiramente seréa
aberto o documento de GDD na parte da Histéria do jogo. Logo
apos sera colocado em um monitor ao lado, com todas as acfes
de personagem, elementos referentes a iteracdo referente a ser
desenvolvida e a propria historia j& identificada pelo pesquisador,
assim facilitando e economizando tempo para desenvolver. Depois
de identificadas, as mesmas serdo desenvolvidas. Por fim, todas
as alteracOes serdo salvas no projeto.

12/05
Verificar Cenarios — 22 Iteracéao

O qué? Verificar Cenarios: sera realizada uma verificacdo dos cenarios
elaborados da segunda iteracao.

Por qué? | Porque é necessario verificar se tudo o que foi desenvolvido esta
correto.

Para A verificacdo é para garantir que tudo o que foi elaborado esta

qué? elaborado corretamente.

Como? A partir de dois documentos de inspecao elaborados pelo

Engenheiro de Software, sera feita a verificagdo nos cenarios
elaborados para verificar se as a¢cdes e objetos de mapeamento
foram implementados de maneira correta para garantir que nao

haja defeitos dentro do jogo.
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15/05

Verificar Cenarios — 22 Iteragao e realizar reunido de acompanhamento

O qué? Verificar Cenarios: sera continuada uma verificacdo dos cenarios
elaborados da segunda iteracdo e sera realizada uma reunido de
acompanhamento para saber como esta o andamento do projeto.

Por qué? | Porque € necessario verificar se tudo o que foi desenvolvido esta
correto e a reunido para saber como esta o andamento do projeto.

Para A verificacdo é para garantir que tudo o que foi elaborado esta

qué? elaborado corretamente e a reunido para saber como esta o
andamento do projeto.

Como? A patrtir de dois documentos de inspecao elaborados pelo

Engenheiro de Software, sera feita a verificacdo nos cenarios
elaborados para verificar se as acoes e objetos de mapeamento
foram implementados de maneira correta para garantir que nao
haja defeitos dentro do jogo.

A reunido de acompanhamento sera feita primeiramente
informando como estad o andamento do projeto e depois abordar

sobre o que ainda falta ser feito.

104



16/05

Desenvolver Cenérios — 32 Ilteracao

O qué? Desenvolver Cenarios — 32 Iteracao: serdo elaborados os cenarios
e as acoes que foram definidas para a terceira iteracao.

Por qué? | Porque é o essencial para fazer o jogo funcionar.

Para Para que todos os cenarios e acdes sejam criados na ferramenta.

qué?

Como? Por questéo de tempo de entrega do jogo, o Engenheiro de
Software assumiu o desenvolvimento. Visto pela sua facilidade em
desenvolvimento com a ferramenta néo sera preciso muitos dias
para desenvolvimento. Primeiramente sera aberto o documento de
GDD na parte da Historia do jogo. Logo apés sera colocado em um
monitor ao lado, com todas as a¢des de personagem, elementos
referentes a iteracao referente a ser desenvolvida e a prépria
histéria ja identificada pelo pesquisador, assim facilitando e
economizando tempo para desenvolver. Depois de identificadas,
as mesmas serdo desenvolvidas. Por fim, todas as alteracdes
serdo salvas no projeto.

17/05
Verificar Cenérios — 32 Iteracao

O qué? | Verificar Cenérios: sera realizada uma verificacdo dos cenarios
elaborados da terceira iteracao.

Por Porque é necessario verificar se tudo o que foi desenvolvido esta

qué? correto.

Para A verificacdo é para garantir que tudo o que foi elaborado esta

qué? elaborado corretamente.

Como? | A partir de dois documentos de inspecao elaborados pelo

Engenheiro de Software, sera feita a verificagdo nos cenarios
elaborados para verificar se as ag0es e objetos de mapeamento
foram implementados de maneira correta para garantir que nao

haja defeitos dentro do jogo.
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19/05
Verificar Cenérios — 32 Iteracéo

O qué? Verificar Cenarios: sera continuada a verificacdo dos cenarios
elaborados da terceira iteragao.

Por qué? | Porque é necesséario verificar se tudo o que foi desenvolvido esta
correto.

Para A verificacdo é para garantir que tudo o que foi elaborado esta

qué? elaborado corretamente.

Como? A partir de dois documentos de inspecao elaborados pelo

Engenheiro de Software, sera feita a verificagcdo nos cenarios
elaborados para verificar se as acdes e objetos de mapeamento
foram implementados de maneira correta para garantir que nao

haja defeitos dentro do jogo.

22/05

Verificar Cenarios — 3?2 Iteragdo e realizar reunido de acompanhamento.

O qué? | Verificar Cenarios: sera finalizada a verificacdo dos cenarios
elaborados da terceira iteracdo e sera realizada uma reunido de
acompanhamento para saber como esta o andamento do projeto.

Por Porque é necessario verificar se tudo o que foi desenvolvido esta

qué? correto e a reunido para saber como esta o andamento do projeto.

Para A verificacdo é para garantir que tudo o que foi elaborado esta

qué? elaborado corretamente e a reunido para saber como esta o
andamento do projeto.

Como? | A partir de dois documentos de inspecao elaborados pelo

Engenheiro de Software, sera feita a verificagdo nos cenarios
elaborados para verificar se as a¢cdes e objetos de mapeamento
foram implementados de maneira correta para garantir que nao
haja defeitos dentro do jogo.

A reunido de acompanhamento sera feita primeiramente
informando como esta o andamento do projeto e depois abordar

sobre o0 que ainda falta ser feito.
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24/05
Verificar e Validar o jogo

O qué? | Verificar e Validar: sera realizada uma verificacéo e validacéo de
todo o jogo desenvolvido.

Por Porque é necessario verificar se 0 jogo ndo contém nenhuma

qué? inconsisténcia e também para que o jogo esteja de acordo com o
gue foi planejado e se atende as expectativas.

Para Para garantir que ndo haja falhas no jogo e que atenda as

qué? expectativas do que foi planejado.

Como? Primeiramente com um documento de inspec¢ao geral criado pelo
Engenheiro de Software, serdo inspecionados todos os cenarios
desenvolvidos de maneira geral. Para auxiliar serdo utilizados os
resultados obtidos dos casos de testes, assim 0 jogo sera
inspecionado com o objetivo de encontrar alguma inconsisténcia
ou falha para garantir uma maxima experiéncia do usuario.

A validacao serd feita comparando o jogo com o GDD juntamente
com os participantes para saber se 0 jogo atende as expectativas e
esta de acordo com o que foi proposto.
25/05
Realizar Adequacdes

O qué? Realizar adequacdes: realizar adequacdes necessarias obtidas no
passo de verificacdo e validacéo do jogo.

Por qué? | Porque casou houver adequacfes para serem feitas, € necessario
para que o jogo ndo contenha problemas.

Para Para garantir uma maior qualidade ao jogo.

qué?

Como? Realizar as adequacdes necessarias caso informadas no passo

anterior, e sera feita pelo Engenheiro de Software.
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30/05
Observar Experiéncia de uso

O qué? | Observar experiéncia de uso: Sera disponibilizado para os alunos
do Centro de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos o jogo
para eles jogarem.

Por Porque é importante saber como irdo reagir sobre o mesmo.

qué?

Para Para ter um feedback do jogo desenvolvido.

qué?

Como? | O jogo sera instalado nas maquinas do Centro de Convivéncia e
Fortalecimento de Vinculos e jogado por um limite de alunos por
computadores.

31/05
Observar Experiéncia de uso

O qué? | Observar experiéncia de uso: Sera disponibilizado para os alunos
do Centro de Convivéncia e Fortalecimento de Vinculos o jogo
para eles jogarem.

Por Porque é importante saber como irdo reagir sobre o mesmo.

qué?

Para Para ter um feedback do jogo desenvolvido.

qué?

Como? | Ojogo sera instalado nas maquinas do Centro de Convivéncia e

Fortalecimento de Vinculos e jogado por um limite de alunos por

computadores.
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APENDICE J — GDD elaborado na etapa de ER.

Viséao geral

a.

Obijetivo principal

7

O objetivo principal do jogo é encontrar e recuperar o reino de

Spallangane.

Objetivos secundarios

Para auxiliar Tarus o herdi, a chegar a seu objetivo principal, havera
objetivos secundarios a serem alcancados, dentre eles: Obter
informacdes com os aldedes moradores da vila sobre a histéria do
reino perdido. Estar preparado para enfrentar inimigos e monstros pelo
seu caminho, pois s6 assim chegara mais perto do seu objetivo. Viajar
a regibes distintas, com ajuda de sua amiga Mei. Derrotar
subordinados que os impedem de chegar ao reino. Invadir o castelo
com a ajuda de Mei para derrotar os inimigos e quem esta por tras de
tudo - o pai de Mei. Derrotar a propria Mei para recuperar o grande

reino de Spallangane.

Resumo

O reino de Spallangane pertencia a familia de Tarus, o herdéi. Esta
localizado em uma regido distante de Tarus. Ha boatos espalhados
que pessoas que tentam chegar ao reino nunca retornam. Tarus,
depois de seu longo treinamento com sua familia que o criou, ira a
busca de seu reino e tentara recupera-lo. Mei uma menina muito
extrovertida e com poderes incriveis, ajudara Tarus a derrotar 0s seus
inimigos. Muito inteligente, ela podera ajudar Tarus com seus poderes
magicos e também esconde um grande segredo. Luck o grande vilao
gue reina Spallangane, revela antes da batalha final o segredo que Mei
escondia, exclamando que Mei é sua filha. Apos derrotarem Luck, Mei
tenta derrotar Tarus para sozinha governar o reino. Tarus para retomar
0 reino, terda que derrotar sua grande amiga de jornada e sO assim

recuperar o grande reino de Spallangane.
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Contexto do jogo

a.

Historia do jogo

Tarus Spallangane um nobre garoto que vive em um reino muito lindo
chamado Reino da Terra, onde € habitado por humanos, guerreiro e
até magos. Tarus Spallangane foi criado por um aldedo chamado
Alado, pois seus pais Magnum Spallangane e Elisa Spallangane foram
mortos em um ataque devastador pelo ganancioso, e terrivel Luck
guando era apenas um bebé. Por sua sorte, conseguiu sair vivo gracas
ao subordinado de seu pai que arriscando sua vida, fez de tudo para
poder salva-lo. Spallangane se encontra em um reino muito distante,
denominado como o Reino de gelo, pois tudo € coberto de gelo e
terrivelmente frio. O reino pertencia ao pai e mae de Tarus, antes de
ser dominado por Luck. H& muito tempo atras quando houve o ataque,
Tarus era muito jovem e ndo entendia nada do que estava
acontecendo, e com o passar dos anos foi obrigado a treinar com
Alado, pois ele acreditava que Tarus seria um grande guerreiro e
recuperaria 0 seu reino. Assim que terminou seu treinamento de longo
tempo, Alado chegou a Tarus e disse:

- Vocé esta pronto meu filho!

- Pronto para o que pai? — respondeu Tarus

- Pronto para retomar o que um dia ja foi seu, o Reino do gelo!!

- Me explique melhor, eu ndo estou conseguindo entender... — Tarus
responde espantado.

- HA muito tempo atras seus pais foram mortos por um terrivel
guerreiro chamado Luck. Ele e suas tropas acabaram com todas as
vidas do reino, inclusive a do seu pai Magnum. Vocé nao lembra, mas
seu pai lhe protegeu com todas as forcas e pediu para que cuidasse de
VOCE.

- MALDITO! Eu néo acredito que ele fez isto com a minha familia... Eu
irei vinga-los, juro pela minha vida! — Tarus respondeu enfurecido.

- Se acalme meu filho, pois vocé enfrentara grandes perigos pela
frente. Ninguém jamais conseguiu chegar ao reino depois que Luck

assumiu o controle de la. Muitos dizem que até pacto com 0s monstros
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ele criou para dificultar o acesso. Mesmo que vocé tenha treinado o
bastante, ainda ndo é o suficiente, mas somente com experiéncia vocé
ird crescer ainda mais. Tudo o que lhe ensinei até hoje ira ajudar, mas
chegardo momentos em que vocé precisara nao s6 usar a forca, mas
também a inteligéncia para escapar de grandes conflitos.

- Pode deixar! muito obrigado por ter me ensinado tudo meu pai...
Mesmo que vocé ndo seja 0 meu pai de sangue, eu o0 considero como
um e nunca me esquecerei de tudo isto, e quando eu recuperar 0 meu
reino vocé me ajudara a governa-lo!

- Com uma reacdo muito feliz Alado respondeu - Que palavras gentis
meu filho, eu espero que vocé consiga e que possamos viver felizes,
mas tem algo que vocé precisa saber.

- O que é? — exclama Tarus.

- Alado com um tom de voz sério diz - O caminho ndo é mais 0 mesmo
para chegar ao reino, o primeiro passo que vocé deve tomar é
perguntar para alguns aldedes do reino, pois muitos possuem
informac@es valiosas que ajudara vocé nessa jornada... Agora VAl

- Esta bem, adeus!

Tarus agora sabendo de toda a verdade, vai a busca de seu reino que
foi Ihe tomado de maneira terrivel e cruel. Seguindo as palavras de
Alado ele vai a busca de informacdes pela aldeia, situada no reino da
terra. Em busca das informagdes, aborda a todos os aldebes e nada
consegue, até que bem perto da saida do reino ele encontra um
humano.

- Ei, qual o seu nome? - Pergunta Tarus.

- Furioso o senhor responde - Mais respeito garoto, me chame de
senhor, muito prazer o meu nome é Leon, Senhor Leon!

- Me desculpe senhor, é que estou em busca de informagbes sobre o
Reino de Gelo.

- Rindo de Tarus, Leon responde - O reino de gelo? Hahaha desista
garoto, € impossivel chegar até la e se tentar € provavel que vocé
morra pelo caminho.

- Vocé sabe como chegar até 14?!! — Grita Tarus.
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- Sei apenas algumas coisas, quem tem informacdes melhores para te
dar € a Rose, uma senhora que vive em uma floresta aqui do reino da
terra, entretanto irei lhe contar tudo o que sei.

- OK, estou ansioso. — responde Tarus concentrado.

- Cada um destes reinos ha um castelo e era governado por um rei,
entretanto Luck dominou todos eles, criando regras absurdas e
horriveis, assim ninguém ousa enfrenta-lo, pois sabe que ird morrer. O
reino do gelo € o mais distante e para chegar até ele vocé
obrigatoriamente devera passar pelo reino do fogo que fica situado
logo apos a floresta do reino de terra.

- Animado Tarus responde - Otimo! Entdo estd mais perto do que eu
imaginava.

- Se acalme garoto que ainda nao terminei! Esta floresta esta
dominada por monstros que o préprio Luck criou vinculo para que
nenhum alde&o ouse sair do reino da terra. Bom, isto é tudo o que eu
sei, e se vocé estiver coragem garoto a dona Rose mora ao fim da
floresta do reino, ela podera te dar mais informagfes, mas aviso que
VOCé morrera se tentar passar, nunca ninguém jamais conseguiu.

- Cheio de confianca Tarus exclama - HAHAHA entdo eu conseguirei,
eu sou Tarus Spallangane, filho do Magnum Spallangane eu quero
recuperar 0 meu reino e nao posso falhar.

- Misericordia, filho do grande Magnum Spallangane? Perdoe-me, seu
pai era um rei muito gentil e amavel, nds todos sentimos saudades.
Sem duvidas, eu acredito em vocé, mas tenha cuidado vocé € a nossa
Unica esperanga — respondeu Leon encantado com Tarus.

Seguindo seu caminho, Tarus foi a busca da floresta que se encontra
apos a saida do Reino de terra, e chegando |4 ele consegue sentir uma
sensacao de terror, angustia e como se a felicidade acaba-se como um
todo.

- O que é iss0? — pensou Tarus - Meu corpo parece estar sentindo o
perigo eminente.

Mesmo assim, Tarus segue em frente, pois a sua vingan¢a € maior do

que tudo. Quanto mais anda, mais dificil fica de enxergar, pois a névoa
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presente fica cada vez mais forte até que entéo, surge.

- Como ousas sair do reino moleque imundo? Irei lhe mostrar o
caminho, mas ndo sera o caminho de volta e sim... O DA MORTE! —
Exclama um monstro horrivel.

Tarus comeca uma batalha que ele mesmo sabia que era inevitavel,
mesmo com um pouco de medo encara com toda bravura e mostra que
todos esses anos treinando nao foram em véao e derrota 0 seu primeiro
inimigo.

- Tarus um pouco apavorado pensa - Esse € o primeiro, ndo pensei
que fosse encontrar tdo cedo, os subordinados de Luck ndo querem
mesmo que saiamos do reino, porém eu irei avancar custe o que
custar.

Muito determinado Tarus continua seguindo o seu caminho pela
floresta, e acaba enfrentando monstros e mais monstros, se tornando a
cada vez mais forte. Quando chega ao final da floresta se depara com
uma pequena casa.

- Ser4 que é aqui que mora a dona Rose que aquele velhinho gaga
falou? Bom, preciso descobrir, vamos la! — exaltou Tarus.

Entrando na casa, uma voz suave soa, era dona Rose.

- Enfurecida fala — Como vocé chega assim garoto sem a0 menos se
identificar??!

- Me desculpe, tem muitos monstros por aqui € um velhinho me disse
gue posso obter informacBes com vocé sobre o Reino do gelo. —
responde Tarus envergonhado.

- Aquele velho idiota me colocando em ciladas de novo? Da proxima
vez, vou mandar ir procurar outra pensao para dormir.

- Curioso Tarus pergunta - Uma pensédo aqui nesse lugar? Porque
alguém ficaria perto de um lugar que possui muitos perigos?

- Luck, ele mandou construir essa pequena pensdo para que seus
subordinados tivessem um lugar para ficar quando estivesse indo para
0 Reino de terra.

- Luck... Vocé apoia este canalha? - pergunta Tarus

- E claro que néo! — responde Rose brava - Mas ndo posso fazer nada,
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posso? Todos os meus familiares foram mortos por esse inutil e ndo ha
nada o que eu possa fazer, ndo tenho a quem recorrer entdo para nao
morrer de fome, fico cuidando desta pensdo apenas em troca de
comida.

- Nao se preocupe, eu irei vinga-la. Eu sou filho de Magnum, quero
recuperar 0 meu reino e para isto preciso de sua ajuda.

Sentindo-se encantada Rose responde - Para o filho de Magnhum sera
uma honra! Seu pai garoto era um grande rei... Vocé quer informacoes,
ndo €? Para vocé chegar até o reino de gelo, vocé devera passar pelo
reino fogo, entretanto ele € protegido pelos guerreiros e magos de
Luck, sozinho vocé n&o teria a menor chance.

- Nao ha outro caminho? Se nao houver, de qualquer forma irei. —
responde Tarus

- N&o seja tolo, vocé deve usar a sua inteligéncia e pensar um pouco
antes de agir. Ha uma passagem secreta que ha perto da entrada do
Reino do fogo, a entrada esta perto de arvores de cores vermelhas, o
lugar secreto é conhecido como a Caverna do fogo. Conseguindo
entrar nela vocé devera passar por alguns perigos, acredito que nada
muito complicado do que vocé enfrentou passando por esta floresta.
Os subordinados de Luck ndo conhecem esta passagem, pois muitas
pessoas sao contra ele e acabam fazendo coisas deste tipo para fugir
desse cretino.

- Muito feliz Tarus Exclama - UHUUUUU, muito obrigado dona Rose,
vou indo nessal!

- De nada, se cuide garoto! — responde dona Rose.

Continuando sua jornada, Tarus se depara com a entrada do Reino de
Fogo e percebe as arvores vermelhas que a dona Rose falou e vai
diretamente cuidando para que nao seja percebido, mas quando surge.
- O que faz aqui seu imundo? Ha essa hora ninguém pode estar fora
do reino. Vocé vai provar da minha espada. — exclama Talha uma
inimiga.

Talha e Tarus tracam um grande duelo entre guerreiros, porém Tarus

leva a melhor.
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- Tarus em um leve pensamento, reflete - Estou comecando a entender
da experiéncia que meu pai falou...

Voltando ao seu caminho Tarus entra na passagem secreta, sendo
conhecida como a caverna do fogo. Sem iluminacdo, Tarus tem
dificuldade para enxergar o caminho, uma luz vindo das lavas na
caverna ajuda a guiar o seu caminho.

- Tarus pensativo, reflete - Onde fica a saida? Para onde eu vou? O
gue néo posso fazer é ficar parado, tenho que ir a diante.

Seguindo em frente, Tarus acha que algo esté estranho, pois percebe
que possuem objetos como se alguém recentemente tivesse passado
por ali, eis que surge.

algo nao é Christopher? Exclama Lucifer o inimigo.

- Est4 achando que vai enganar o nosso rei maldito? Vamos te mostrar
a furia dos soldados do Reino de fogo! — responde Christopher.

Tarus fica perpetuo, agora sdo dois soldados contra ele em uma
batalha totalmente injusta e de grande perigo, entretanto mais uma vez
estava bem preparado, carregado de muitas pocgdes, conseguiu
estancar todos os ferimentos durante a batalha e com sua forca
derrotar os dois inimigos, fazendo com que ficasse ainda mais forte.
Mas para piorar sua situagdo monstros foram trazidos pelos soldados
para garantir que ele e intrusos nao sobreviveriam. Mesmo assim
Tarus conseguiu. Chegando ao final da caverna, avista uma jovem,
com uma aparéncia muito bonita e aparentemente da sua idade.

- Ola, quem é vocé e o que faz aqui? — Tarus pergunta.

- Olha s0, parece que alguém andou brigando por ai, todo sujo. —
responde a menina.

- Bravo Tarus exclama - Me responda! E subordinada do Luck, se for
nao terei piedade.

- AHAHAHAHHA subordinada daquele sujeito? SO pode estar de
brincadeira, e alem do mais vocé ndo é capaz de me vencer. Fique
tranquilo, sou uma foragida assim como vocé pelo visto. Estou

tentando eliminar essa pessoa chamada Luck e sozinha est4 sendo
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dificil. Eu sei que ele governa todos os reinos, mas onde ele
habitualmente fica € o reino do gelo por conter muito ouro naquela
regido. Ah e 0 meu nome € Mei — respondeu Mei.

- Achei que fosse subordinada daquele sujeito, prazer em conhecé-la
Mei, estou em busca de retomar o reino que foi perdido para ele, Luck
matou minha familia e tomou sem misericordia o reino.

Em uma breve lembranca, recordou-se das sabias palavras de Alado,
explicitando que deveria usar sua inteligéncia em determinados
momentos e nao a forga e assim exclamou:

- Eu e vocé temos o mesmo objetivo, porque ndo vem comigo? Se
vocé é tao forte quanto diz, podemos juntar nossos poderes e derrubar
aguele maldito.

- Mei animada responde - Gostei de vocé, sabe apreciar a forca de
uma menina e ndo tem orgulho de pedir ajuda. Aceito, vamos pega-los!
A partir de entdo, Mei fez parte do grupo de Tarus para ajudar ele em
sua jornada. Ela e Tarus a partir de agora vao atras do Reino de Gelo
para derrotar Luck juntos. Saindo da caverna secreta do fogo, Tarus e
Mei se deparam com um lugar sem saida. Uma extremidade onde h&a
um pouco de terra e o restante somente agua e para sair daquele lugar
era necessario um barco. Por sorte, um viajante esta chegando com
uma embarcacdo bem pequena, parecendo uma canoa, entdo
rapidamente Tarus e Mei abordam o viajante.

- Eii senhor, sei que esta voltando de algum lugar, mas estamos
procurando o Reino de Gelo, terias como nos levar até ele? — pergunta
Tarus.

- Oh meu rapaz — exclamou o senhor - estou voltando justamente do
Reino do Gelo meu nome é Gate, entretanto tens certeza que desejas
ir até 1&? O reino mudou muito depois que foi dominado por Luck,
inclusive o caminho esta diferente para chegar até o Reino.

- Tarus feliz responde - Que maravilha!! N6s queremos sim, estamos
em uma jornada para recuperar o Reino que um dia foi de meu pai. Ja
chegamos até aqui e ndo podemos desistir, sei que néo sera facil, mas

eu tenho agora ao meu lado a Mei e ela é muito forte.
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- Que gracinha Tarus. — exclama Mei.

- Ahhhh o grande filho de Magnum — exclama Gate - havia boatos que
VOCé estava morto meu rapaz, pois nunca ninguém o havia encontrado
depois do que aconteceu com 0s seus pais. Luck tentou de todas as
formas matar vocé mesmo sendo um bebé, porém nunca conseguiu
encontra-lo. Bom, como vocé € filho do nosso grande Magnum, irei
leva-los apenas até a entrada do pais de gelo, pois para chegar até o
Reino vocés deverdo passar pela floresta de gelo, e ja aviso, muitos
monstros protegem aquela floresta e vao tentar acabar com vocés.

- Mei curiosa pergunta - Mas e como 0 senhor conseguiu passar pela
floresta? Poderia nos dar algumas dicas...

- Minha menina — responde Gate - eu apenas consegui porque 0S
monstros e subordinados de Luck sado ordenados a ndo me atacar, pois
eu sou o mensageiro de Luck entre o Reino do Fogo e o Reino de
Gelo. E agora como Luck descobriu esta passagem secreta para
chegar até o Reino do Fogo, estou usufruindo dela.

- Tudo bem, apenas deixa a gente no pais de gelo. Enfrentamos tantas
batalhas por aqui, devemos ficar mais forte ainda. — Tarus responde.

- Deixa de ser durdo Tarus ahahhaha, vocé esta junto de uma mulher
da classe Mago, ndo vai ser tao dificil assim. — exclama Mei.

- Uau, ok dona “maga”? hahhahah — Brinca Tarus.

- Mei meio sem jeito responde - Idiota.

- Estd bem, mas antes de tudo, eu imploro que ndo contem isso a
ninguém e se possivel, tem como me dar 500 de ouro? Minha familia
esta morrendo de fome, eu n&o sei mais o que fazer... - implora Gate.

- Tudo bem, tome aqui. Quando eu voltar a governar este Reino,
ninguém mais passara tanto sofrimento, agora vamos! — responde
Tarus.

Gate levou Tarus e sua amiga para a entrada do pais de gelo para que
pudessem seguir a sua jornada, porém avisou-os que 0 perigo é
eminente e devem ter cuidado. Apds a longa travessia pelo mar, Gate,
deixa Tarus e Mei no pais de Gelo.

- Gate alerta - Deixo vocés aqui, agora o resto é com vocés!
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- Obrigado! — agradece Tarus.

Agora Mei e Tarus estdo proximos do seu objetivo final. Pertos de
chegarem ao reino do gelo onde esta o terrivel Luck, entretanto eles
tém que passar pela floresta de gelo, cuja floresta dita por Gate € uma
floresta que habita muitos monstros governados por Luck, para impedir
0s viajantes de entrarem no Reino de Gelo.

- Tarus observa e diz - Aqui é a entrada Mei, vamos dar o melhor de
nos!

- Vamos Tarus — responde Mei apressada - tenho certeza que iremos
consequir.

Tarus e Mei seguem a diante da floresta e sem muita demora
encontram o primeiro monstro e o derrotam, assim sucessivamente vao
encontrando monstros e mais monstros pela floresta até conseguirem
achar a saida. Depois de tantas batalhas pela floresta de gelo, Mei e
Tarus chegam ao fim da floresta e observam.

- Olha la — exclama Tarus — O reino de gelo esta proximo, vamos!

Os dois caminham até a entrada e conseguem facilmente entrar no
Reino de Gelo, o que os deixa intrigado, mas mesmo assim seguem
em frente. Mei observa que antes de irem ao castelo, seria importante
ir a uma loja de um comerciante para se equiparem melhor com
pocdes e itens necessarios para enfrentar uma grande batalha, pois
nado serd facil entrar no castelo e batalhar com todos os soldados por
que estdo defendendo o mesmo. O castelo um monumento muito
grande e muito lindo visivel para os dois, chega a dar calafrios.
Sabendo que nao sera facil Tarus exclama:

- N&do podemos pensar e esperar muito Mei, devemos ir agora e acabar
com todos os que ficarem em nosso caminho.

- Esta bem Tarus, H& boatos que o Luck fica sempre no dltimo andar
do castelo entdo vamos ter que batalhar muito até chegar la. —
responde Mei.

- N&o seja por isso, vamos!

Uma missdo quase suicida para ambos os herdis, entretanto a

coragem e perseveranca de Tarus fazem com que tudo pareca
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possivel e que nada vai dar errado. Chegando a entrada do castelo se
deparam com dois guardas, que estdao aparentemente rindo quando os
dois se aproximam.

- Hahahah, entéo os idiotas finalmente chegaram. — Exclama o guarda
Stefan

- Assustado Tarus pergunta - Como assim? Vocés sabiam que a gente
viria para ca?

- E claro seu idiota — responde o guarda Lucio - vocés acham que
podem se esconder de Luck? A todo o momento informagbes eram
passada para ele que vocés estavam conseguindo chegar até este
reino, mesmo com todas essas armadilhas devo dizer que vocés se
sairam bem, entretanto vocés néo passarao por nos.

- Tarus em um tom engracado diz - HAHAH é o que vamos ver.
Inicia-se a primeira batalha para a retomada do reino, Tarus e Mei
contra os guardas do Reino de Gelo, Stefan e Lucio. Felizmente eles
conseguem derrotar os guardas e avancam para dentro do primeiro
andar do castelo. Ao chegarem ao primeiro andar do castelo se
deparam com um guerreiro impedindo a passagem para ambos n&o
poder avancar.

- Vocé nao vai nos deixar passar a menos que a gente derrote vocé,
nao é? — pergunta Tarus.

- Garoto esperto... Eu sou Itamar e tenho ordens para ndo deixar em
hipétese alguma que vocés dois passem, entdo vao encarar? —
responde o guerreiro.

- Mei indignada responde - vocé acha mesmo que da conta de nos
dois? Vamos acabar com vocé.

- Itamar irritado responde - ndo me subestime garota, vocé podera se
arrepender.

Novamente Tarus e Mei entram em conflito com um inimigo, agora
denominado por Itamar, um guerreiro muito fiel ao seu lider Luck. Os
dois encontram uma grande dificuldade para vencer Itamar, porém a
vantagem numeérica na batalha garante a vitoria dos dois, fazendo com

que pudessem avangar, entretanto Tarus observa.
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- Vocé entendeu né Mei? Haverd mais inimigos até chegarmos ao
altimo andar para a gente enfrentar Luck, entdo esteja preparada, pois
parece que ele quer nos enfraquecer para quando chegarmos até ele,
nado tenhamos forca alguma para derrota-lo, entretanto a minha
vontade é maior do que tudo e ndo vamos perder.

- Sim, Tarus — responde Mei.

Tarus comeca notar uma diferenca de comportamento em Mei.
Parecendo estar mais fria e mais objetiva e sem muitas palavras,
todavia sem se preocupar muito, achando que pode ser apenas
cansaco. Tarus evita pensar o que estd acontecendo com a Mei e
segue caminho. Como previsto encontraram mais inimigos pelo
caminho como Luan e Mistica, o casal de magos que também
defendem o primeiro andar do castelo. Chegando quase ao final do
primeiro andar do castelo Tarus e Mei, encontram uma das suas
maiores batalhas. S&o quatro soldados de Luck protegendo a
passagem.

- Minha nossa, agora sao quatros inimigos Mei! — Exclamou Tarus.

- Mei com um tom agressivo responde - Vocé achou mesmo que a
gente teria facilidade Tarus? Pare de choramingar e vamos acabar com
eles.

Mei sempre forte e determinada também, ndo mediu as palavras e tao
pouco se preocupou com 0s quatros inimigos a sua frente e comecgou a
batalha. Ao decorrer da batalha Tarus notou que Mei parecia saber
contra quem estava lutando, um tanto curioso, pois parecia que ela ja
estivera ali. Apdés derrotarem os quatros soldados de Luck, Tarus
pergunta:

- Mei vocé ja esteve aqui? Vocé lutou contra elas sem muito medo e
parecia saber tudo sobre.

- Mei em um tom fraco responde - Eu as conheco. Sao Haku, Pakura,
Tina e Sakura. Todas operadoras de magias. Eu cresci com elas,
digamos que aprendemos tudo juntas foi um azar elas estarem em
meu caminho.

- Mei vocé... —Tarus ndo consegue continuar a falar.
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- Chega de conversa Tarus, vamos logo — exclama Mei.

Tarus percebeu a ansiedade de Mei e a sua desconfianga aumentava
cada vez mais. Era como se Mei estivesse escondendo alguma coisa
dele e ndo fazia ideia do que poderia ser, mas mesmo assim seguiu
em frente, pois seu objetivo estava muito perto. Agora no segundo
andar Tarus e Mei sdo abordados por um Uultimo soldado antes de
chegar em Luck.

- Eu sou o0 Enos e vocés conhecerado a dor — exclama o inimigo.

Mais uma batalha sendo travada, neste instante Tarus e Mei juntam
todas suas possiveis forcas para acabar com ele, e conseguem. Entao
finalmente o grande Luck aparece.

- HAHAHAHA — Com uma expressdo assustadora Luck exclama -
finalmente conseguiram chegar até mim. Vou dizer a vocés, estédo de
parabéns. Ndo me espanta jA& que minha querida filha estd o
acompanhando.

- Fi..Iha??? — responde Tarus abismado.

- Sim! Esta garotinha que esta com vocé é a minha filha, Mei.

- Mei brava responde - Gr... Vou acabar com vocé seu maldito.

- Luck diz - Olha s6 como ela esta agressiva. Até parece realmente
minha filha.

- Tarus ainda assustado responde - Eu sinceramente, ndo estou
entendendo... Mei, o0 que € isso?

- Eu sou filha desse cara ai, mas ele € tdo ruim qgue nem mesmo um
filho aguenta conviver no mesmo teto com ele. Depois que aprendi a
usar magia, decidi sair do Reino e viver a minha propria vida. Até que
encontrei vocé e quis me vingar de tudo também. — responde mei.

- Vocés realmente acham que depois de enfrentar todos esses meus
soldados terdo alguma chance contra o grande Luck?!?! HAHAHA,
vocés sao muito idiotas, eu esperava mais de vocé minha filha, mas
parece que realmente vou ter que te matar se continuar com essas
besteiras. Se vocé quiser, te darei uma ultima chance. Mate Tarus e a
livrarei de todos os pecados até agora — responde Luck.

- Mei.... — responde Tarus ainda perpétuo.
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- Brava Mei responde - Cale a boca, o Unico que eu quero matar aqui €
VOCE.

- Entdo nédo tem jeito, Tarus filho de Magnum vocé ir4 ter o mesmo fim
que o seu pai seu tolo. SE PREPAREM PORQUE HOJE VOCES DOIS
IRAO MORRER! — exclama Luck.

- Tarus confiante responde - Eu acho que néo, é vocé quem ir4 morrer.

Tarus, Mei e Luck comecam a batalha para Tarus poder retomar o
Reino que um dia foi seu e de sua familia. Mesmo apos todas essas
batalhas percorridas para chegar até aqui, Tarus e Mei se mostraram
muito fortes e aplicando todo o seu conhecimento e evolucdo durante
sua jornada, conseguiram finalmente derrotar o grande Luck, e assim
com suas ultimas palavras.

- Luck a beira da morte diz - Seu..Ss mis..e.raveis.. com..o
cons..gui.ramm.

- Adeus Luck, quem ir4 governar este reino sou eu a partir de agora —
responde Tarus.

- NAO! Tarus — exclama Mei - Quem governara o reino serei eu e
apenas eu. Vocé ira lutar comigo até a morte, pois esse é o meu
desejo.

- Luck a beira da morte diz suas ultimas palavras - ha..haa, be..m no
f..imm vocé é mi...nh.a fi..lha me..smo.

Tarus ficou perplexo com a reacdo de Mei, logo agora que tudo estava
acabado e que ele poderia retomar o0 reino que era seu, justo a sua
amiga de jornada esta querendo acabar com ele.

- Eu nédo acredito Mei, podemos governar juntos, vocé aceita? —
pergunta Tarus.

- NAAO! — exclama mei enfurecida - Eu ja disse que quero vocé morto.

N&o havendo outra maneira os dois comecam a batalhar, uma batalha
que queria muito ser evitada por Tarus, entretanto ndo houve jeito,
sendo obrigado a duelar com Mei. Tarus muito mais experimente agora
consegue escapar das magias de Mei que esta atacando com todas as
forcas, mas parece que a raiva e a angustia estdo dominadas em seu

coracdo, assim nao conseguindo atingir fortemente em Tarus. Entdo
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Tarus faz uma combinacgéo de golpes e praticamente vence Mei, porém
nao a deixa com ferimentos graves, entdo Mei exclama:

- Porque ndo me mata? Vamos acabe com o meu sofrimento seu
idiota. Se vocé me deixar viva eu vou acabar te matando. VAMOS!!!

- Tarus calmo e em um tom gentil diz - Eu néo irei te matar Mei, eu
quero vocé ao meu lado governando este Reino. Eu vi pelos seus
golpes que vocé ndo me odeia, e sO esta tentando provar a si mesma
qgue quer ser do mal, e vocé ndo € do mal, vocé nao € igual ao seu pai.
Venha-me de sua mao e vamos juntos trazer a paz a este mundo.

- Mei espantada e feliz responde - Ta...rus.

Mei com uma expressao de choro, pega a méo de Tarus e aceita a sua
proposta. Nunca ela enfrentou alguém tdo ponderoso e bondoso como
Tarus, que conseguiu alcancar o sentimento mais bondoso em seu
coracao, reconhecendo que ndo é uma pessoa ma e sim alguém que
quer mudar o mundo para melhor. Entdo Tarus e Mei, assumiram 0
Reino de Gelo e os outros Reinos quem estavam nas méaos de LUCK

como rei e rainha para trazer a paz ao mundo.

FIM

Eventos anteriores

Ha muito tempo atrds, Luck um guerreiro possuido pela ganancia,
dinheiro e poder com sua tropa estavam em busca de dominar as os
trés grandes paises e seus Reinos. Luck em sua jornada conseguiu
conquistar duas das trés regides, faltando apenas a regido do gelo.
Regido que era habitada por aldedes e havia um reino comandado
pelo rei Magnum que era considerado por todos os moradores da
regido o melhor rei, pois tinha carisma, simpatia e ajudava os aldedes
para manter a paz e diminuir a pobreza. Também odiava Luck, pela
sua ganancia em adquirir poder, e fazia de tudo para ndo o deixar
dominar os trés reinos, pois seria um desastre terrivel. Passou-se um
tempo e Magnum ficou sabendo que iria ser pai e logo deu um nome,

Tarus. Tarus na visao de seu pai iria ser o maior guerreiro de todos os
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tempos, superando inclusive ele mesmo. Toda essa alegria estava no
nascimento, Magnum, quis acompanhar de perto o nascimento de seu
filho o que acabou em tragédia. Aldebes deram informacfes ao Luck
sobre o parto e o que o rei estaria vulneravel, assim podendo armar
uma emboscada para tomar o reino. Luck com sua tropa avangou sem
piedade matando todos que vinham pela frente. O rei rapidamente
percebeu o que estava acontecendo e entregou Tarus para um de seus
subordinados, chamado Alado pedindo para 0 mesmo, proteger Tarus
a todo custo. O subordinado sai imediatamente para cumprir o ultimo
desejo do seu rei. Luck aparece para matar o rei, que tem como
ultimas palavras “... O maior guerreiro de todos nasceu, e um dia,

acabara com toda tristeza e sofrimento deste mundo.”.

Herdis

Abaixo, todos os herdis do jogo:

Nome: Tarus
Género: Masculino

Classe: Guerreiro

Nome: Mei
Género: Feminino

Classe: Mago

Agentes

Abaixo, os agentes do jogo:

Nome: Elias

Nome: Lucas
Nome: André
Nome: Alado
Nome: Lucio

Nome: Fernando
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Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:

Nome:

Nome:
Nome:
Nome:
Nome:
Nome:

Nome:

Luan
Joéo
Gate
Mistica
Leandro
Walace
[tamar
Adonizedeque
Ecuti
Judas
Gideéo
Haku
Pakun
Talha
Pakura
Maicon
Tina
Puck
Sakura
Enos
Druiz
Isabelle
Stefan
Sr. Leon
Christopher

Rose

. Elementos Essenciais

a.

Classes de herois e agentes

Guerreiro

Mago

Humano
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. Habilidades de herdis e agentes

Protecao

Ataque Triplo
Ataque Duplo
Ataque

Terremoto

Golpe Fatal
Suprema Forca Brutal
Ataque Continuo
Grito do Guerreiro
Ataque de gelo
Curar

Exploséo de fogo
Choque Elétrico
Confundir
Envenenar
Amaldicoar
Suprema exploséo de fogo
Paralisar

Ataque de fogo
Lancar Veneno
Ataque Magico

Equipamentos do jogo

Armadura
Espada
Escudo
Capacete

Botas

Anel

Cajado

Roupéo magico

Chapéu magico
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Luvas

Machado
Machado de Luck
Bota Sagrada
Espada Sagrada

Espada Rara

d. Herdis e Agentes

HO1 Tarus

Elemento Descricao

Género Masculino

Classe Guerreiro

Atributos Experiéncia: 0
Vida: B

Magia: E

Forca: B
Velocidade: D
Defesa: A
Ataque Magico: E
Defesa Mégica: D

Nivel 1-50

Habilidades Protecao

Ataque Triplo

Ataque Duplo

Ataque

Terremoto

Golpe Fatal

Suprema Forga Brutal
Ataque Continuo
Grito do Guerreiro

Equipamentos Armadura
Espada
Escudo
Capacete
Botas
Anel

Caracteristicas Cabelo: Preto
Estéticas Comprimento Cabelo: Curto
Pele: Parda

Orelhas: Normais
Nariz: Normal
Boca: Normal

Rosto: Barba, olhos castanho, cicatrizes.

Acoes Batalhar
Dialogar
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Locomover

Navegar

Coletar Itens

Equipar Itens

Comprar e vender Itens, pocdes
Mover objetos

Recursos Pocobes de vida
Dinheiro
Itens de auxilio
Inventério Possui
HO2 Mei
Elemento Descricao
Género Feminino
Classe Mago
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: B
Forca: D
Velocidade: C
Defesa: D
Ataque Magico: A
Defesa Mégica: B
Nivel Nivel: 1 — 50
Habilidades Ataque de fogo

Ataque de gelo

Curar

Explosédo de fogo

Choque Elétrico

Confundir

Envenenar

Amaldicoar

Suprema exploséo de fogo

Equipamentos

Cajados

Roupdes magicos
Chapéus magicos
Anéis

Caracteristicas
Estéticas

Cor do Cabelo: Vermelho
Comprimento Cabelo: Longo
Pele: Branco

Rosto: olhos azuis.

Orelhas: Normais

Nariz: Normal

Boca: Normal

Batalhar
Dialogar
Locomover
Navegar
Coletar Itens
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Equipar Itens
Comprar e vender Itens, pocoes
Mover objetos

Recursos Pocéo de magia
Dinheiro
Itens de auxilio
Inventario Possui
AO1 Elias
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: E
Forca: D
Velocidade: D
Defesa: D
Atague Mégico: E
Defesa Mégica: D
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos Dinheiro
Inventario Possui
AO02 Lucas
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: D
Magia: E
Forca: D
Velocidade: C
Defesa: D

Ataque Magico: E
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Defesa Mégica: D

Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acles Dialogar
Recursos Dinheiro

Pocéo de vida
Inventério Possui

A03 André

Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0

Vida: C

Magia: D

Forca: D

Velocidade: D

Defesa: E

Ataque Magico: E

Defesa Mégica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventario N&o possui

A04 Alado

Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0

Vida: C

Magia: E

Forca: C

Velocidade: D

Defesa: D

Ataque Magico: E
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Defesa Magica: E

Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventério N&o possui
AO05 Lacio
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Guerreiro
Atributos Experiéncia: 0
Vida: B
Magia: E
Forca: B
Velocidade: D
Defesa: A
Atague Mégico: E
Defesa Magica: D
Nivel 30
Habilidades Ataque continuo

Suprema forca brutal

Equipamentos

Armadura

Capacete
Botas
Escudo
Caracteristicas Aleatéria
Estéticas
Acdes Dialogar
Batalhar
Recursos Pocéo
Dinheiro
Inventario Possui
A06 Fernando
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: E
Forca: D
Velocidade: C
Defesa: D

Ataque Magico: E
Defesa Mégica: E
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Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acoes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventario N&o possui
AO07 Luan
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Mago
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: B
Forca: D
Velocidade: C
Defesa: D
Ataque Magico: A
Defesa Mégica: B
Nivel 40
Habilidades Ataque de fogo

Ataque de gelo
Curar
Exploséo de fogo

Equipamentos

Cajado

Roup&o magico
Chapéu magico
Anel

Caracteristicas Aleatéria
Estéticas
Acdes Dialogar
Batalhar
Recursos Pocao
Inventario Possui
A08 Joao
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: E
Magia: E
Forca: D
Velocidade: D
Defesa: C

Ataque Magico: E
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Defesa Magica: E

Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventério N&o possui
A09 Gate
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: E
Forca: D
Velocidade: D
Defesa: C
Atagque Mégico: E
Defesa Magica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventério N&o possui
A10 Mistica
Elemento Descricao
Género Feminina
Classe Mago
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: B
Forca: D
Velocidade: C
Defesa: D
Ataque Magico: A
Defesa Magica: B
Nivel 40
Habilidades Ataque de fogo

Ataque de gelo
Curar
Explosédo de fogo

Equipamentos

Cajado
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Roupéo magico
Chapéu mégico

Anel
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acles Dialogar

Batalhar
Recursos Pocéo
Inventério Possui

A1l Leandro

Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0

Vida: C

Magia: E

Forca: D

Velocidade: D

Defesa: D

Ataque Magico: E

Defesa Mégica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventario N&o possui

Al12 Walace

Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0

Vida:

Magia:

Forca: E

Velocidade:

Defesa:

Ataque Magico:

Defesa Magica:
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui

Caracteristicas
Estéticas

Gerar Caracteristicas Estéticas Aleatorias

Acoes

Dialogar
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Locomover-se
Vender itens

Recursos N&o possui
Inventério N&o possui
A13 Itamar
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Guerreiro
Atributos Experiéncia: 0
Vida: B
Magia: E
Forca: B
Velocidade: D
Defesa: A
Ataque Magico: E
Defesa Mégica: D
Nivel 45
Habilidades Ataque Continuo

Ataque duplo
Ataque triplo

Terremoto
Equipamentos Armadura
Botas
Capacete
Espada
Escudo
Caracteristicas Aleatério
Estéticas
Acdes Dialogar
Batalhar
Recursos Dinheiro
Pocbes
Inventario Possui
Al4 Adonizedeque
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Guerreiro
Atributos Experiéncia: 0
Vida: B
Magia: E
Forca: B
Velocidade: D
Defesa: A

Ataque Magico: E
Defesa Magica: D
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Nivel 15
Habilidades Ataque Continuo
Equipamentos Armadura

Botas

Escudo

Espada
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acoes Dialogar

Batalhar
Recursos Dinheiro

Pocoes
Inventério Possui

A15 Ecuti

Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0

Vida: E

Magia: E

Forca: E

Velocidade: E

Defesa: E

Ataque Magico: E

Defesa Mégica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatéria
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventério N&o possui

A16 Judas

Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0

Vida:

Magia:

Forca: E

Velocidade:

Defesa:
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Ataque Magico:
Defesa Magica:

Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatorio
Estéticas
Acdes Dialogar
Locomover-se
Batalhar
Recursos Dinheiro
Inventério Possui
Al7 Gideédo
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: E
Magia: E
Forca: E
Velocidade: E
Defesa: E
Atague Mégico: E
Defesa Magica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatério
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventario N&o possui
A18 Haku
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Mago
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: B
Forca: D
Velocidade: C
Defesa: D

Ataque Magico: A
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Defesa Magica: B

Nivel 40
Habilidades Cura
Paralisar

Ataque de gelo
Ataque de fogo
Explosédo de fogo

Equipamentos Cajado

Roupéo magico

Botas

Chapéu magico

Anel
Caracteristicas Aleatério
Estéticas
Acdes Dialogar

Batalhar
Recursos Pocbes
Inventério Possui

A19 Pakun

Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0

Vida: E

Magia: E

Forca: E

Velocidade: E

Defesa: E

Atague Mégico: E

Defesa Magica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatéria
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventario N&o possui

A20 Talha

Elemento Descricao
Género Feminino
Classe Guerreiro
Atributos Experiéncia: 0
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Vida: B

Magia: E

Forca: B
Velocidade: D
Defesa: A
Atague Méagico: E
Defesa Magica: D

Nivel 20
Habilidades Terremoto
Protecao
Equipamentos Capacete
Botas
Armadura
Escudo
Espada
Caracteristicas Aleatorio
Estéticas
Acdes Dialogar
Batalhar
Recursos Pocoes
Inventério Possui
A21 Pakura
Elemento Descricao
Género Feminino
Classe Mago
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: B
Forca: D
Velocidade: C
Defesa: D
Ataque Magico: A
Defesa Mégica: B
Nivel 43
Habilidades Cura

Explosao de fogo
Ataque de gelo
Ataque de fogo
Paralisar
Envenenar

Equipamentos

Cajado

Roupéo magico
Chapéu magico
Luvas

Botas

Caracteristicas

Aleatorio
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Estéticas

Acoes Batalhar
Dialogar
Recursos Pocobes
Inventério Possui
A22 Maicon
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Guerreiro
Atributos Experiéncia: 0
Vida: B
Magia: E
Forca: B
Velocidade: D
Defesa: A
Atague Mégico: E
Defesa Magica: D
Nivel 35
Habilidades Ataque continuo
Terremoto
Protecao
Equipamentos Espada
Armadura
Botas
Escudo
Capacete
Caracteristicas Aleato6rio
Estéticas
Acdes Dialogar
Batalhar
Recursos Pocbes
Inventério Possui
A23 Tina
Elemento Descricao
Género Feminina
Classe Mago
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: B
Forca: D
Velocidade: C
Defesa: D

Ataque Magico: A
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Defesa Magica: B

Nivel 41
Habilidades Cura
Paralisar

Ataque de gelo
Ataque de fogo

Equipamentos

Cajado

Roupé&o magico
Chapéu magico
Botas

Luvas
Caracteristicas Aleatodrio
Estéticas
Acdes Dialogar

Batalhar
Recursos Dinheiro

Pocbes
Inventario Possui

A24 Puck

Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Guerreiro
Atributos Experiéncia: 0

Vida: B

Magia: E

Forca: B

Velocidade: D

Defesa: A

Atague Mégico: E

Defesa Magica: D
Nivel 45
Habilidades Ataque triplo

Ataque duplo
Ataque continuo

terremoto
Protecao
Equipamentos Capacete
Botas
Armadura
Escudo
Espada
Caracteristicas Aleatério
Estéticas
Acles Dialogar
Recursos N&o possui
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Inventério N&o possui
A25 Sakura
Elemento Descricao
Género Feminino
Classe Mago
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: B
Forca: D
Velocidade: C
Defesa: D
Atague Magico: A
Defesa Magica: B
Nivel 45
Habilidades Cura

Exploséo de fogo
Ataque de gelo
Ataque de fogo
Paralisar
Envenenar

Equipamentos

Cajado
Roup&o magico
Chapéu magico

Luvas

Botas
Caracteristicas Aleatoria
Estéticas
Acdes Batalhar

Dialogar
Recursos Pocoes
Inventario Possui

A26 Enos

Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Guerreiro
Atributos Experiéncia: 0

Vida: B

Magia: E

Forca: B

Velocidade: D

Defesa: A

Ataque Magico: E
Defesa Magica: D
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Nivel

48

Habilidades

Protecao

Ataque Triplo

Ataque Duplo

Ataque

Terremoto

Golpe Fatal

Suprema Forga Brutal
Ataque Continuo
Grito do Guerreiro

Equipamentos Armadura
Capacete
Botas
Escudo
Espada
Caracteristicas Aleatorio
Estéticas
Acdes Dialogar
Batalhar
Recursos N&o possui
Inventario N&o possui
A27 Druiz
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: E
Magia: E
Forca: E
Velocidade: E
Defesa: E
Ataque Magico: E
Defesa Mégica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatorio
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventario N&o possui
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A28 Isabelle

Elemento Descricao
Género Feminino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: E
Magia: E
Forca: E
Velocidade: E
Defesa: E
Ataque Magico: E
Defesa Mégica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatorio
Estéticas
Acoes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventério N&o possui
A29 Stefan
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Guerreiro
Atributos Experiéncia: 0
Vida: B
Magia: E
Forca: B
Velocidade: D
Defesa: A
Ataque Magico: E
Defesa Magica: D
Nivel 30
Habilidades Protecéao
Ataque continuo
Equipamentos Escudo
Espada
Capacete
Armadura
Caracteristicas Aleatorio
Estéticas
Acdes Dialogar
Batalhar
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Recursos N&o possui
Inventario N&o possui
A30 Sr. Leon
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: E
Magia: E
Forca: E
Velocidade: E
Defesa: E
Ataque Magico: E
Defesa Mégica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatorio
Estéticas
Acdes Dialogar
Locomover
Recursos N&o possui
Inventario N&o possui
A31 Christopher
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Mago
Atributos Experiéncia: 0
Vida: C
Magia: B
Forca: D
Velocidade: C
Defesa: D
Ataque Magico: A
Defesa Magica: B
Nivel 20
Habilidades Protecao

Ataque de gelo
Lancar Veneno
Ataque Triplo

Equipamentos

Cajado
Chapéu magico
Roupéo magico
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Caracteristicas Aleatorio
Estéticas
Acdes Dialogar
Batalhar
Recursos N&o possui
Inventario N&o possui
A32 Rose
Elemento Descricao
Género Feminino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: B
Magia: C
Forca: E
Velocidade: E
Defesa: D
Ataque Magico: E
Defesa Mégica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatério
Estéticas
Acoes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventério N&o possui
A33 Lucifer
Elemento Descricao
Género Masculino
Classe Guerreiro
Atributos Experiéncia: 0
Vida: B
Magia: E
Forca: B
Velocidade: D
Defesa: A
Ataque Magico: E
Defesa Magica: D
Nivel 24
Habilidades Protecéao

Ataque triplo
Ataque duplo

Equipamentos

Machado
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Capacete
Armadura
Caracteristicas Aleatorio
Estéticas
Acdes Dialogar
Batalhar
Recursos N&o possui
Inventério N&o possui
A34 Kyria
Elemento Descricao
Género Feminino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: E
Magia: E
Forca: E
Velocidade: E
Defesa: B
Ataque Magico: E
Defesa Mégica: E
Nivel 25
Habilidades N&o possui
Equipamentos N&o possui
Caracteristicas Aleatorio
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventério N&o possui
A35 Alexia
Elemento Descricéo
Género Feminino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: E
Magia: E
Forca: E
Velocidade: E
Defesa: E
Ataque Magico: E
Defesa Magica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos | Nao possui
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Caracteristicas | Aleatorio
Estéticas
Acdes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventério N&o possui
A36 Stela
Elemento Descricao
Género Feminino
Classe Humano
Atributos Experiéncia: 0
Vida: E
Magia: E
Forca: E
Velocidade: E
Defesa: E
Ataque Magico: E
Defesa Mégica: E
Nivel 1
Habilidades N&o possui
Equipamentos | N&o possui
Caracteristicas | Aleatorio
Estéticas
Acbes Dialogar
Recursos N&o possui
Inventério N&o possui
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A37 Luck

Elemento

Descricao

Género

Masculino

Classe

Guerreiro

Atributos

Experiéncia: 0
Vida: B

Magia: E

Forca: B
Velocidade: D
Defesa: A
Atague Méagico: E
Defesa Magica: D

Nivel

50

Habilidades

Protecao

Ataque Triplo

Ataque Duplo

Ataque

Terremoto

Golpe Fatal

Suprema Forga Brutal
Ataque Continuo
Grito do Guerreiro

Equipamentos

Armadura
Machado de Luck
Escudo
Capacete

Bota Sagrada
Anel

Caracteristicas

Moreno, cabelo grisalho, olhos amarelos, barba,

Estéticas roupa de rei
Acdes Dialogar
Batalhar
Recursos Dinheiro
Pocobes
Espada Sagrada
Bota Sagrada
Inventario Possui
e. Espaco

i. Mapa do mundo

floresta amaldicoada, caverna de fogo e floresta de gelo.

O mapa ira possuir trés regides: regidao do fogo, terra e de gelo.

Sendo que em cada regido tera um reino para ser descoberto,
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ii. Cenérios

Cenério do reino de terra;
Cenario de floresta amaldicoada;
Cenario do reino de fogo;
Cenario da caverna de fogo;
Cenério do reino de gelo;

Cenario da floresta de gelo;

Cenario interno do castelo de gelo;

Conflitos e Solucdes

Abaixo 0s monstros do jogo:

Conflito: Lilith — Demo6nio

Solucéo: Batalhar ou Fugir

Conflito: Julis — Minotauro
Solucéo: Batalhar

Conflito: Iris — Anjo da morte

Solucéo: Batalhar ou Fugir

Conflito: Stron — Cerberus

Solucéo: Batalhar ou Fugir

Conflito: Miros — Dragéo
Solucgéo: Batalhar ou Fugir

Conflito: Furgos — Puppet
Solugéo: Batalhar ou Fugir

Abaixo os agentes inimigos do jogo:

Conflito: Luan — Mago
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Solucéo: Batalhar

Conflito: Lucio — Guerreiro

Solucéo: Batalhar

Conflito: Iltamar — Guerreiro

Solucéo: Batalhar

Conflito: Mistica — Maga
Solucéo: Batalhar

Conflito: Talha — Guerreiro.

Solucéo: Batalhar

Conflito: Haku — Mago

Solucéo: Batalhar

Conflito: Pakura — Mago

Solucéo: Batalhar

Conflito: Tina — Maga
Solucéo: Batalhar

Conflito: Sakura — Mago
Solucéo: Batalhar

Conflito: Enos — Guerreiro

Solucéo: Batalhar

Conflito: Stefan — Guerreiro
Solucéo: Batalhar

Conflito: Luck — Guerreiro
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VI.

VII.

Solucéo: Batalhar

Quests

Quest: Recuperar cinco diamantes em cinco minutos.

Recompensa: Ganhar 1000 de ouro.

Quest: Resgatar dois coelhos do riacho.

Recompensa: 300 moedas de ouro.

Quest: Matar 10 monstros.

Recompensas: Espada Rara.

Locais Secretos

Cenario da Caverna de fogo.

Referéncias

N&o ha referéncias.
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APENDICE K — Cenarios elaborados em alta fidelidade pelo pesquisador.

Figura 34 — Reino do fogo em alta fidelidade

N -Ifonte: autbr-ia propria.
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Fonte: autoria propria.

Figura 37 — Reino da gelo em alta fidelidade
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Fonte: autoria prépria.
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Figura 38 — Castelo interno em alta fidelidade

B:oamapnamlon M

Fonte: autoria propria.
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APENDICE L - Artefatos utilizados para a verificacdo do jogo.

Casos de Testes

Este documento tem como objetivo identificar defeitos nas a¢des

desenvolvidas nos cenarios do jogo

ID | Descricao Resultado Resultado
Esperado Obtido
01 | Efeitos sonoros de portas trancadas Emitir efeito Em todas as
sonoro ao tentar portas foram
abrir alguma emitidos efeitos
porta S0noros.
02 | Efeito sonoro de abertura de portas Emitir efeito Nos cenarios
sonoro ao abrir nao houve
uma porta portas para
serem abertas,
estavam todas
trancadas.

03 | Ator aprende habilidades conforme Aprender Ao batalhar com

sobe de nivel habilidades monstros na
conforme for floresta do gelo o
subindo de nivel | ator foi subindo
de nivel e
aprendeu uma
habilidade

04 | Verificar se o cenario da floresta do Ao acionar a A floresta de
gelo possui placa de auxilio de | placa na floresta, gelo possui
transicdo de cenarios. ela indica o placa auxiliar e

proximo cenario | indica o cenario

como Reinodo | atual, o préximo

gelo e o cenério e 0 anterior.
anterior.

05 | Ao ficar a frente dos Guardides do | Dialogo descrito Depois de
gelo, os mesmos fazem um pequeno no GDD com dialogar como
didlogo com Tarus e comecam | stefan e Lucio e | descrito no GDD,
batalhar. processamento tarus e os

de batalha. guardides do
gelo iniciaram
um
processamento
de batalha.

06 | Tarus batalha com guardides do gelo | Game over para Quando Tarus
e perde. 0 jogador. perdeu apareceu

a tela de game
over para o
jogador.

07 | Depois de vencer os guardides do Tarus apos O jogador

reino do gelo, Tarus entra no castelo

vencer a batalha

conduziu tarus
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e é transferido para o cenario interno
do castelo do gelo.

segue a porta do
castelo e entra.
Entéo é
transportado para
dentro do castelo.

até a porta e
guando entrou
foi transferido
para dentro do

cenario do
castelo interno.

08

Verificar se atores conseguem
navegar do Reino do Fogo para o
Reino do Gelo no mundo.

Atores deveréo
chegar
navegando ao
Reino do Gelo.

Ao abrir 0 bad
uma palavra
estava errada e
ao fala com o
gate o texto
estava muito
para o lado e
conseguiram
navegar do reino
do fogo para o
reino do gelo no
mundo.

09

Verificar se atores conseguem voltar
navegando do Reino de Gelo para o
Reino de Fogo no mundo.

Atores deverao
voltar navegando
ao reino do gelo.

Os atores
conseguiram
voltar navegando
do reino do gelo
ao reino do fogo
no mundo.

10

Verificar agdo de transferéncia do
mundo para a floresta do gelo.

Atores deverao
ser transferidos
do mundo para a
floresta do gelo

Os atores foram
transferidos do
mundo para a

floresta do gelo.

11

Verificar quando os atores estiverem
navegando Gate anuncia a chegada
deles fazendo um pequeno dialogo.

Gate ao chegar
ao reino do gelo
faz um pequeno
didlogo descrito

Gate ao chegar
no reino do gelo
faz um pequeno
didlogo descrito

no GDD. no GDD.
12 | Verificar se o0s atores conseguem Atores nao Os atores
ultrapassar as arvores do Reino do podem conseguem

Gelo no mundo.

ultrapassar as
arvores do reino
do gelo no
mundo.

ultrapassar as
arvores do reino
do gelo no
mundo.

13

Verificar se 0s autores ao entrar na
floresta de gelo podem voltar para o
Reino do Gelo no mundo sendo
transferido.

Atores ao voltar
da floresta de
gelo, sao
transferidos para
Reino de Gelo no
Mundo.

Os atores foram
transferidos da
floresta do gelo
para o reino do
gelo no mundo.

14

Verificar ao entrar na floresta se os

Atores dialogar

Ao entra na

157



atores fazem um pequeno dialogo
descrito no GDD e caso passar
novamente pela entrada eles nao
facam novamente o comentario.

conforme descrito
no GDD na
entrada da
floresta de gelo e
nao fazer
novamente o
comentario.

floresta os atores
fizeram um
didlogo descrito
no GDD, e ao
tentar cruzar
novamente o
diadlogo néo foi
feito novamente.

15

Verificar se ao passar pelo meio da
floresta hd os monstros, Iris Anjo da
Morte e Miros Dragéo e se batalham
com os atores.

Encontrar e
batalhar com os
monstros Iris anjo
da morte e miros
dragao.

Os atores ao
passar pelo meio
da floresta do
gelo
encontraram os
monstros miro
dragao e iris
anjo da morte e
foi possivel
batalhar e fugir
deles.

16

Verificar se ao final da floresta do
gelo, os atores sao transferidos para
0 Mundo.

Atores ao chegar
ao final da
floresta sdo
transferidos para
0 Mundo.

Chegando ao
final da floresta
os atores foram

transferidos para
o Reino do Gelo

17

Verificar se € possivel voltar do
mundo para a floresta do gelo.

Atores serem
transferidos do

mundo para a
floresta do gelo.

Os atores
puderam
retornar sendo
transferidos do
mundo para a
floresta de gelo.

18

Verificar se atores sao transferidos
do mundo para o Reino do Gelo

Atores serem

transferidos do
mundo para o
Reino do Gelo

Os atores foram
transferidos do
mundo para o
reino do gelo.

19

Atores ao chegar ao Reino do Gelo,
Tarus faz um pequeno dialogo com
Mei descrito no GDD.

Ao chegar ao
Reino do Gelo os
atores tracam um

didlogo descrito
no GDD

Os atores
quando
transferidos para
o reino do gelo
fizeram um
pequeno didlogo
que estava
descrito no GDD.

20

Atores ao chegar ao Reino do Gelo a
camera do jogo se movimentam
mostrando o castelo do gelo.

Camera do jogo
se movimentar
identificando o
castelo do gelo e
voltando para aos
atores

Ao chegar pela
primeira vez no
reino do gelo
tarus fez um
pequeno diadlogo
e logo apos a
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camera do jogo
se moveu até

chegar ao
castelo e
retornou aos
atores.

21 | Processamento de loja no agente Ao conversar Houve
Wallace no Reino do Gelo. com wallace no processamento

Reino do Gelo | de loja no agente
seja possivel e foi possivel
comprar ou comprar ou
vender pogoes. vender pogoes.

22 | Ao chegar ao castelo de gelo hAuma | Atores dialogar | Quando chegado
acdo de didlogo com os guardas | com os guardas ao castelo
stefan e lucio descrito no GDD. do gelo descrito | automaticamente

no GDD. a acao de
dialogo foi
executada entre
tarus, stefan e
lucio.
Exatamente
como no GDD.

23 | Apos dialogar com os guardas do Iniciar ApOs dialogar
castelo do gelo inicia-se um | processamento | com os guardas
processamento de batalha com os | de batalha entre | automaticamente
atores e os atores vencem. atores e guardas. | iniciou-se uma

Atores vencem e batalha com
podem entrar no | tarus e mei como
castelo. vencedor e foi
possivel entrar
no castelo.

24 | ApGs dialogar com os guardas do Iniciar Processamento
castelo do gelo inicia-se um | processamento de batalha
processamento de batalha com os | de batalha entre iniciou-se e 0s
atores e os atores perder. atores e guardas. | atores perderam.

Atores perdem e Apareceu uma
da tela de game tela de game
over e volta a tela over e voltou
inicial. para a tela do
menu do jogo.

25 | Verificar pos-batalha entre atores e | Atores ganhar Os atores apoés

guarda do gelo. recompensas vencerem 0s
como experiéncia | guardas do gelo
e itens. ganharam
recompensas
como, exp, ouro
e pocoes.
26 | Verificar vitéria poOs-batalha entre | Atores vencer a | Atores ganharam
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atores e guarda do gelo, a fim de, batalha e a batalha, e
garantir que 0S guardas guardas sumiram do
desaparecam apOs perderem a | desaparecerem cenario.
batalha. do cenério.

27 | Acao de transferéncia do Reino do Atores Atores ao irem
Gelo para o Mundo. transferidos do para saida do

cenario do Reino | Reino de Gelo
do Gelo para o foram
Mundo transferidos para
0 Mundo.

28 | Verificar se a partir da segunda vez Apos voltar a Apos os atores
gue os atores retornar ao reino do | segunda vez para | voltarem para o
gelo ndo aconteca o movimento de | o reino do gelo, Reino do Gelo
camera ilustrando o castelo de gelo. nao seja pela segunda

movimentada a vez, nao
camera do jogo | executou a agéo
mostrando o de
castelo. movimentagao
da camera
mostrando o
castelo do Gelo.

29 | Acao de transferéncia dos atores do Atores serem Os atores ao
cenario do Reino do Gelo para o| transferidos do tentar entrar no
castelo interno. reino do gelo castelo foram

para o castelo transferidos do
interno Reino do Gelo
para o castelo

interno do gelo

30 | Verificar se a quest para matar 10 | Ao chegar para o Os atores ao

monstros esta ocorrendo.

agente Judas ele
oferece para os
atores fazerem a
quest. Os atores
aceitam e matam
10 monstros na
floresta do gelo.
Retornam e
pedem sua
recompensa e o
agentes Judas
concede uma
Espada Rara.

acionarem
Judas, fez um
pequeno didlogo
oferecendo a
quest para matar
10 monstros da
floresta do gelo.
O grupo aceitou,
mataram 10
monstros na
floresta do gelo,
voltaram pedindo
sua recompensa.
O agente judas
deu a
recompensa
para os atores,
uma espada
rara.

31

Verificar se ao ter realizado a quest

para matar 10 monstros nao seja

Ao pedir para
realizar a quest

Quando pedida
guest e ja feita
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possivel faze-la novamente.

de matar 10
monstros mostre
uma pequena
mensagem
dizendo que nao
€ possivel, pois
ela foi realizada.

anteriormente,
foi mostrada na
tela, uma
mensagem
ressaltando que
a quest ja tinha
sido realizada.

32 | Verificar se ao entrar no castelo| Ao andar dois Ao dar dois
interno do gelo e andar dois passos, passos para passos para
dispara uma agdo que cria um cima, dispara cima, executou
didlogo entre Itamar e os atores. uma acao criando uma acao

um dialogo criando um
descrito no GDD | dialogo entre os
entre os atores e atorese o
Itamar, apés guerreiro Itamar
acabar ha um exatamente
processamento | como descrito no
de batalha. GDD, e apés o
didlogo, foi
iniciada uma
batalha.
Vencendo um
pequeno diadlogo
foi executado
entre Tarus e
Mei, como
descrito no GDD

33 | Verificar se ha processamento de Processar Ao encostar-se a
batalha ao encostar-se a luan e batalha entre luan ou mistica
mistica ano castelo interno do gelo. | atores e luan e iniciou uma

mistica no batalha
castelo interno do
gelo
34 | Verificar acdo de dialogo depois de Apés derrotar Depois de
derrotar luan e mistica. luan e mistica os | derrotar Luan e
atores andam um | mistica os atores
passa para cima, fizeram um
e dispara uma pequeno diadlogo
acao entre Tarus | entre si descrito
e Mei descritono | no GDD antes
GDD, exaltando a | de encontrarem
guantidade de mais 4 agentes
desafios pela magos.
frente.

35 | Verificar processamento de batalha | Ao encostar-se a | Ao encostar-se
entre haku, sakura, pakura e tina no | haku ou pakura | em haku iniciou-
castelo interno do gelo. tem que iniciar se uma batalha.

uma batalha.

36 | Verificar processamento de batalha | Ao encostar-se a | Ao encostar-se

entre haku, sakura, pakura e tina no

haku ou pakura

em pakura
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castelo interno do gelo.

tem que iniciar

iniciou-se uma

uma batalha. batalha.

37 | Verificar acdo poOs derrotar as quatro Dispara uma A acéo é
magas do castelo interno do gelo. acao fazendo o disparada e
grupo ir até a tarus vai até
direcéo do Enos e ele
guerreiro Enos, dialoga com
Tarus como

dialogando como
descrito no GDD
e iniciando um

descrito no GDD

e em seguida

processamento iniciou-se a
de batalha. batalha.
38 | Verificar didlogo entre os atores e | Ao pressionar O diélogo
Luck e processamento de batalha. enter dispara ocorreu
uma acéao de conforme

didlogo entre os
atores e Luck e

apos dialogarem | processamento
inicia-se um de batalha.
processamento Ouve um
de batalha entre | pequeno erro no
0s atores e luck didlogo.
Ao pressionar o

descrito no GDD
e logo apos o

Apés os atores

Mei.

39 | Verificar acdo de didlogo entre
atores e luck pos-batalha entre eles. | derrotar o luck, o botdo ENTER
jogador pressiona | sobre o corpo
o botéo enter caido de Luck
sobre o corpo inciou-se o
caido de luck e | didlogo conforme
comecgam a descrito no GDD.
dialogar como
descrito no GDD.

40 | Verificar se poés-batalha de luck e | Apods batalhar e Apos a batalha
didlogo entre eles, inicia-se uma | depois dialogar | de Luck, Mei se
batalha entre tarus e mei com luck quase revela contra

morto, mei vira Tarus e eles
do mal dialoga comecaram a
como descrito no dialogar e
GDD e inicia-se | entram em uma
uma batalha com batalha
tarus para conforme o
dominar o reino GDD.
do gelo.
41 | Verificar pés-batalha entre Tarus e | Tarus aproxima- Tarus

se de meifaz o
didlogo descrito
no GDD e apés a
tela escurece por
alguns segundos

aproximou-se de
Mei e ocorreu 0
dialogo conforme

o0 GDD e apés
escurecer a tela

e volta com a mei

Mei aparece de
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de pé.

pé ao lado de
Tarus.

42

Verificar acdo que tarus convida mei
para governar o reino do gelo juntos
pos-batalha final.

Os atores
dialogarem e a
tela escurecem, e
apos clarear,
volta com Mei
sentada no
Trono.

Os atores
dialogam e em
seguida a tela

escurece, e apos
clarear, Mei
aparece sentada
no trono.

43

Verificar acdo de ida de Tarus ao
trono depois de dialogar com Mei.

Apos ir até mei
no trono, Tarus
fala com Mei e
ela manda Tarus
ir sentar ao trono,
a tela escurece
aos poucos e
termina o jogo
dizendo uma
mensagem de
fim, e voltando ao
menu do jogo.

Apos ir até Mei e
dialogar, Tarus
senta em seu
trono e a tela
comeca a
escurecer aos
poucos e
aparece uma
mensagem
dizendo FIM e
voltando ao
menu de jogo.
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Documento de Inspecao Geral

Este documento serve de auxilio para verificar se tudo o que foi desenvolvido nos

cenarios esta correto.

ID Descricéo SIM | PARCIAL | NAO
01 Ha acdes de transferéncia em todos 0s cenarios. X
02 Ha efeitos sonoros em portas abertas ou fechadas. X
03 | Os dialogos do jogo estdo coerentes com o do GDD. X
04 Os objetos de mapeamento correspondem ao X
esperado.

05 As casas ndo podem ser acessadas no jogo. X
06 | No jogo ndo ha empecilhos impedindo a progressao X
do jogador.

07 Os castelos e casas refletem o esperado. X
08 As acdes do jogo fazem o prometido. X
09 Ha efeitos sonoros em todos 0s cenarios. X
10 Os monstros no jogo quando derrotados oferecem X
alguma recompensa.

11 | Alguns agentes apds serem derrotados em batalhas X
oferecem recompensa outros nao.

12 As habilidades do jogo fazem efeito depois de X
utilizadas.

13 Os equipamentos do jogo fazem efeito depois de X
utilizados.

14 | Todas as habilidades do jogo possuem animacdes. X

15 Os didlogos do jogo estdo sem erros de ortografia. X
16 | O ator principal, Tarus, quando inicia o jogo esta com X
seus equipamentos iniciais.

17 | Ao decorrer do jogo o ator ao subir de nivel aprende X
habilidades.
18 | Quando o ator chega ao nivel maximo, aprende todas | X
as habilidades propostas.
19 E possivel entrar no castelo do Reino do Gelo. X
20 | Nao é possivel entrar no castelo do Reino da Terra. X
21 | Nao é possivel entrar no castelo do Reino do Fogo. X
22 | Na&o é possivel um guerreiro utilizar armas de outras X
classes.
23 N&o é possivel um mago utilizar armas de outras X
classes.
24 | Nao é possivel um humano utilizar armas de outras X
classes.
25 | O jogador ap6s concluir a quest dos cinco diamantes, X
recebe 1000G de recompensa.
26 | O jogador apds concluir a quest de matar 10 monstros | X
na floresta do gelo, recebe uma arma de nome
Espada Rara como recompensa.
27 O jogador ap0s concluir a quest de encontrar dois X
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coelhos no Reino do Gelo, recebe 300G com

recompensa.
28 | Nao é possivel passar pelo agente senhor Leon sem X
dialogar.

29 | Todos os agentes presentes no Reino da Terra fazem | X
um diélogo.

30 | Todos os agentes presentes no Reino do Fogo fazem | X
um diélogo.

31 | Todos os agentes presentes no Reino do Gelo fazem X
um diélogo.

32 | Nao é possivel atravessar a floresta amaldicoada sem | X

batalhar com Julis Minotauro
33 | Nao é possivel atravessar a floresta amaldicoada apdés | X
batalhar com Julis Minotauro, sem batalhar com mais
alguns monstros pelo caminho.
34 | Nao é possivel avancar da floresta amaldicoada para | X
0 mapa do mundo, sem falar com a Dona Rose.
35 N&o é possivel passar pelos guardas do Reino do X
Gelo sem batalhar.
36 | Nao é possivel ir para a caverna do fogo sem batalhar | X
com a agente Talha.
37 N&o é possivel avancar na caverna do fogo sem X
batalhar com os agentes, Lucifer e Christhoper.
38 | N&o é possivel avancar no jogo sem conversarcoma | X
Mei convidando-a para se juntar-se ao Tarus.
39 | SO é possivel sair do Reino do Fogo pagando 500G X
ao agente Gate.

40 | E possivel ndo realizar as quests presente no jogo. X
41 | S6 é possivel atravessar o oceano no mapa do mundo | X
navegando de barco.

42 E possivel voltar do Ultimo cenario para o primeiro, X
passando pelos cenarios anteriores.

43 E possivel morrer para 0s monstros no jogo. X
44 E possivel morrer para os agentes no jogo. X
45 E possivel salvar o jogo em qualquer momento. X
46 | E possivel voltar ao Ultimo ponto salvo pelo jogador X
apos morrer.

47 | E possivel voltar ao ultimo ponto salvo apés fechar o X
jogo.

48 | Nao é possivel atravessar objetos materializados no X
jogo.

49 | Os atores perdem 10 de HP a cada passo na caverna | X
do fogo
50| Os atores perdem 10 de HP a cada passo no lago de X

veneno no Reino do Fogo.
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APENDICE M — Processo segmentado em etapas

Figura 39 — Segmento da etapa Ambientag&o do processo

Processo de desenvolvimento de um jogo digital do género RPG

Inicio

Ambientacio

Conhecer o

prajeto

Solicitar
consentimento ao
responsavel

Cancordar com
a participacio

Realizar ofidna
de construcdo
de RPG digital

s S
l \/

Fonte: autoria propria.
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Figura 40 — Segmento da etapa de Engenharia de Requisitos do processo
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Fonte: autoria propria.
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Figura 41 — Segmento etapa de Desenvolvimento do processo

N Personagens Desenvolvimento
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Fonte: autoria propria.
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Figura 42 — Segmento etapa de Evolucdo do processo

"
-

Evolucio
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Publicarjogo
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uso dojogo
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Fonte: autoria propria.
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ANEXOS

ANEXO A — Modelo GDD Unificado (MARIASCH, 2011)

1 Historico do Design

2 Sumaério

3 Gameplay

3.1 Viséo Geral

3.2 Elementos do Jogo
3.3 Controles

4 Mecénica

5 Menus do Sistema
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ANEXO B - Modelo GDD (SCHUYTEMA, 2008)

Vi.
Vil.

viii.

Visao geral
a. Resumo
b. Aspectos fundamentais
c. Golden nuggets
Contexto do jogo
a. Historia do jogo
b. Eventos anteriores
c. Principais jogadores
Objetos Essenciais
a. Personagens
b. Armas
c. Estruturas
d. Objetos
Conflitos e Solucbes
1A
Fluxo do jogo
Definigbes

Referéncias

171



