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RESUMO

O presente trabalho aborda o desenvolvimento e implementacdao de um jogo educativo
intitulado Ferreiros e Alquimistas, projetado para ensinar conceitos histéricos e quimicos
aos alunos do ensino médio. Com base em um estudo interdisciplinar, o jogo combina
narrativa, mecanicas de jogabilidade e elementos culturais, destacando a histéria da liga
metélica Tumbaga e a prética metalurgica dos povos Tayrona. Este trabalho esté inserido
em uma produco maior feito por uma equipe multidisciplinar, foi construindo usando o
programa Unity 3D e resultou em um produto lidico e acessivel, alinhado as diretrizes
educacionais. O trabalho também apresenta uma andlise da histéria e do mercado de
jogos, contextualizando o papel dos jogos digitais no ensino e justificando o formato es-
colhido para o projeto. Este estudo busca explorar o potencial do jogo como ferramenta
complementar ao ensino da histdria da quimica, fornecendo uma base para futuras anali-

ses sobre seu impacto educacional

Palavras-chave: Desenvolvimento de jogos. Jogos digitais. Educacao.



ABSTRACT

This study addresses the development and implementation of an educational game titled
Ferreiros e Alquimistas, designed to teach historical and chemical concepts to high school
students. Based on an interdisciplinary approach, the game combines narrative, gameplay
mechanics, and cultural elements, highlighting the history of the Tumbaga metallic alloy
and the metallurgical practices of the Tayrona people. This work contributes to a larger
production, made by a multidisciplinary team. It was built using Unity 3D engine, result-
ing in a playful and accessible product aligned with educational guidelines. The work also
presents an analysis of the history of games and the gaming market, contextualizing the
role of digital games in education and justifying the chosen format for the project. This
study aims to explore the potential of the game as a complementary tool for teaching the

history of chemistry, providing a foundation for future analyses of its educational impact.

Keywords: Game development. Digital games. Education.
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1 INTRODUCAO

H4 muitos anos que os jogos digitais vém tomando uma significancia grande na
sociedade. Hoje, sdo uma das principais formas de entretenimento e impactam a soci-
edade de diversas formas. Sdo uma industria gigante, movimentando grande parte da
economia mundial e gerando muitos empregos; com os jogos multiplayer (jogos com
mais de um usudrio jogando simultaneamente), criam novas formas de nos relacionar-
mos uns com os outros; fomentam a nossa cultura, gerando séries, livros, filmes, musicas
€ muitos materiais transmidia que vao além dos seus projetos originais; e, entre muitos
outros exemplos, também sdo ferramentas de suporte a educagdo presentes em diversas
aulas, proporcionando experi€ncias imersivas e interativas que estimulam a retencdo do

conhecimento.

1.1 Impacto Global e Nacional dos Jogos Digitais

Globalmente, os jogos digitais evoluiram de simples formas de lazer para uma in-
dustria multibilionaria que molda comportamentos, conecta pessoas e influencia diversas
areas da sociedade. Da simplicidade do Afari e do Arcade as inovacdes dos consoles de
realidade virtual e a acessibilidade dos jogos em dispositivos mdveis, 0s jogos avangaram
nao s6 tecnologicamente, mas também culturalmente, mudando a forma como nos rela-
cionamos com a tecnologia e, muitas vezes, uns com os outros. O Sudoku e as palavras
cruzadas no banheiro foram trocados pelo Candy Crush, Subway Surfer e Fruit Ninja. E
muitas vezes, o jantar e o bate-papo entre amigos viraram madrugadas de jogatina compe-
titiva em Escape from Tarkov, Valorant ou League of Legends. De acordo com relatorios
recentes, a industria de jogos gerou mais de 180 bilhdes de dolares em 2023 (Meio &
Mensagem, 2023), muito acima de outros setores do entretenimento como o do cinema,
que gerou US$ 33,9 bilhdes (CNN Brasil, 2023). No Brasil, o0 mercado também tem
crescido consideravelmente, consolidando-se como um dos maiores mercados de jogos
da América Latina. De acordo com a Pesquisa Game Brasil 2024, 73,9% da populagao
brasileira afirma jogar algum tipo de jogo digital (Adrenaline, 2024b), considerando que
a populacdo estimada do Brasil em 2024 € de aproximadamente 212 milhdes de pessoas
(IBGE, ), isso equivale a cerca de 157 milhdes de jogadores no pais. Este crescimento é
certamente alavancado pela popularidade de dispositivos méveis, consoles e PCs, além do

surgimento de estidios independentes brasileiros e de grandes eventos em solo brasileiro,
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como a Brasil Game Show (BGS), a Brazilian Independent Games Festival (BIG Festival)

e a Gamescom Latam.

1.2 Jogos Digitais: Mais que Entretenimento

Os jogos digitais vao muito além do entretenimento, assumindo papéis importan-
tes em dreas como saude, educacgdo e treinamentos profissionais. Em um mundo onde a
atengdo estd cada vez mais fragmentada por redes sociais e feeds (tela de aplicativo que
mostra contetdos) infinitos de contetidos curtos em aplicativos que incentivam a produ-
cdo de dopamina répida para viciar os usudrios e aumentar a reteng¢do, ha cada vez mais
a necessidade de promover o engajamento no aluno, incentivando a vontade de prestar
atencdo e absorver os conteudos formais de sala de aula.

Jogos sao uma ferramenta poderosissima como forma de promover foco e concen-
tracdo. Ao oferecer ao usudrio um objetivo e ao cercar a experi€éncia com entretenimento
e diversdo, o usudrio € incentivado a ndo abandonar a atividade ap6s 30 segundos e, na-
turalmente, acaba perseguindo o conteido didético necessdrio para cumprir os desafios
propostos. Na industria, este engajamento do usudrio é chamado de retencao e € anali-
sado sob diversos dngulos: duragdo de uma sessdo de jogo, nimero de sessdes jogadas,
dias consecutivos jogando o jogo, entre outros. Times de producdo de jogos as vezes
contam até com psic6logos para criar praticas para aumentar a reten¢do e engajamento
dos usudrios como recompensas didrias, passes de batalha e lootboxes para engajar os
usudrios de maneiras até polémicas, gerando discussdes acerca do vicio em jogos e a res-
ponsabilidade dos desenvolvedores. Mas esses poderes também podem ser usados para o
bem.

Jogos digitais oferecem ambientes seguros para a pratica de atividades e consoli-
dagdo do conhecimento. Os simuladores de dire¢do utilizados em Centros de Formagao
de Condutores (CFC) sao um exemplo claro de como os jogos podem servir como ferra-
mentas seguras e eficazes para o treinamento na sociedade. Existe uma grande discussao
sobre jogos e simuladores: quando um simulador passa a ser um jogo ou quando um jogo
deixa de ser um simulador. Por defini¢do, para ser um jogo, exige-se que a experiéncia
promova o entretenimento e que detenha um conjunto de regras. Mas estas defini¢Oes
estdo cada vez mais sutis, uma vez que jogos avancam mais € mais e desbravam novos
géneros e combinacgdes, com varios jogos de simulacdo sendo comercializados com a fi-

nalidade de promover o lazer, como Euro Truck Simulator 2 (um simulador de motorista
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de caminhdo de entregas pela Europa), Farming Simulator 25 (que simula a produgio,
colheita e comércio agricola), Real Flight Simulator (a experiéncia de pilotar com todas
as chaves, manches e botdes de um avido) e até um Rock Simulator (em que sim, vocé é
uma pedra e ndo muito além disso). Para fins de simplicidade, neste trabalho, simuladores

serdo tratados como jogos, uma vez que também podem promover o entretenimento.

1.3 Exemplos Relevantes: Gran Turismo e GT Academy

Outro caso que mostra a relevancia dos jogos digitais fora do entretenimento € a
série Gran Turismo. Gran Turismo € uma série de jogos simuladores de corrida. Nesse
jogo, os jogadores participam de corridas, comec¢ando com carros basicos de entrada que
podem ser melhorados ao longo do jogo, e vao aprendendo sobre os carros, pilotagem e
todos os fatores na margem de uma corrida através de testes de dire¢do simulados no jogo,
como tutoriais interativos. Contudo, a medida que a tecnologia foi melhorando, o jogo
também foi evoluindo, e, aos poucos, ao longo de mais de 15 langcamentos feitos em 25
anos (1997 o primeiro, 2022 o dltimo) e mais de 90 milhdes de unidades vendidas (Adre-
naline, 2024a), Gran Turismo tornou-se um simulador ultra-realista, onde o jogo simula
inclusive varia¢des climdticas em tempo real, influenciando fatores como a aderéncia dos
pneus na pista.

O nivel de detalhe do realismo do simulador era tamanho que muitos argumen-
tavam que as habilidades do jogo se traduziriam em habilidades de pilotagem reais.
Assim, visando testar essa hip6tese, em 2008, surgiu uma parceria entre a desenvolve-
dora Polyphony Digital e a fabricante de veiculos Nissan um programa: o GT Academy.
Tratava-se de um programa que objetivava transformar jogadores de Gran Turismo em pi-
lotos profissionais. Os participantes competiam em desafios virtuais no jogo e os melhores
avangavam para um treinamento intensivo no circuito de Silverstone, onde enfrentaram
testes reais de pilotagem e condicionamento fisico. O vencedor ganhava um contrato
como piloto real da Nissan, competindo em corridas internacionais (fora do jogo). O pro-
grama, encerrado em 2016, revelou talentos como Lucas Ordéiiez e Jann Mardenborough,
demonstrando uma verdadeira conversao das habilidades de pilotagem no jogo para o au-
tomobilismo real. Deste programa, saiu também um filme chamado Gran Turismo: De
Jogador a Corredor, lancado em agosto de 2024, mostrando a histéria e a experiéncia dos

jogadores-pilotos revelados neste programa.
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1.4 O Mercado de Jogos no Brasil

No Brasil, a industria de jogos também estd se desenvolvendo e tem crescido de
forma acelerada nos tltimos anos, e esse crescimento € refletido tanto no consumo quanto
na producdo de jogos, com estidios independentes e empresas maiores ganhando cada vez
mais espaco no cendrio internacional. Dentre os exemplos de talento nacional, podemos
citar a Hyper Dive Studio, uma empresa fundada em 2019 pelo autor deste trabalho e seu
socio, Lucas Corréa. A Hyper Dive Studio ganhou destaque com o langamento do jogo
Papers Grade, Please!, que, apesar de sua aparente simplicidade, obteve grande sucesso,
ultrapassando 100 milhdes de downloads em todas as plataformas.

Outra empresa situada em Porto Alegre que merece destaque € a Aquiris Game
Studio, desenvolvedora de Horizon Chase. A notoriedade da Aquiris resultou em sua
aquisicao pela Epic Games, culminando na criacdo da Epic Games Brazil, em Porto Ale-
gre (RS).

Apesar do mercado nacional apresentar diversos desafios, como altos impostos so-
bre equipamentos, falta de incentivos governamentais consistentes e falta de mao de obra
qualificada, o desenvolvimento de jogos vem ganhando protagonismo e aten¢do. Avan-
cos recentes incluem legislagdes e regulamentacdes que organizam e facilitam o trabalho
dos desenvolvedores; a criagdo de cursos técnicos, graduacdes e especializacdoes em de-
senvolvimento de jogos, formando novos talentos; o surgimento de associa¢cdes como a
Associacdo de Desenvolvedores de Jogos do Rio Grande do Sul (ADJogosRS), que auxi-
liam empresas a ingressar no mercado nacional e internacional; e eventos como a Brasil
Games Show (BGS), a BIG Festival e a Gamescom Latam. Estes eventos melhoram a
visibilidade do mercado brasileiro, fomentando investimentos e contratos de producgdo e
publicacdo de jogos. A empresa Hyper Dive, ¢ um exemplo que atesta a eficicia des-
tes eventos no incentivo ao desenvolvimento da industria nacional. Ela participa da BIG
Festival desde 2019 e esteve na primeira Gamescom Latam, em 2024, onde fechou um
contrato de publicacdo que serd anunciado em 2025, trazendo recursos externos para o
Brasil e gerando novos empregos.

O mercado brasileiro também cresce nos esportes eletronicos (e-sports), com o
pais sendo um dos lideres em audiéncia e equipes competitivas em jogos como League
of Legends, CS:GO e Free Fire. Canais como o Flow Games (1,5 milhdo de seguidores
no YouTube), Gaules (4 milhdes de seguidores na Twitch) e IGN Brasil (1,2 milhdo de

inscritos no YouTube) geram milhdes de visualizagdes, consolidando ainda mais a cultura
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de jogos no pais.

1.5 Proposta de Trabalho

Por fim, pode-se dizer que o papel dos jogos digitais na sociedade contempora-
nea € multifacetado. Além de seu impacto econdmico, eles promovem interacdo social,
treinamento e aprendizado de forma imersiva. Ao mesmo tempo, destacam-se como uma
ferramenta poderosa contra a fragmentagdo da atencdo, oferecendo experiéncias que en-
gajam e desafiam o usudrio.

E inserido no presente contexto que este trabalho propdem a producdo de um jogo
educativo para ensinar sobre a histéria da quimica e ressaltar a forca desta ferramenta
como instrumento educativo. Neste trabalho serd apresentado um panorama do mercado
de jogos, com alguns fatos sobre a histdria dos jogos no mundo, no Brasil e na educagao.
Em seguida serdo apresentados os motivos e o design do jogo Ferreiros e Alquimistas,
seguido de alguns detalhes de sua arquitetura de cddigo e implementacdo. Ao final, serdo

apresentados resultados e validacdes, seguidos das conclusdes do trabalho.
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2 JOGOS DIGITAIS

Neste capitulo falaremos sobre a histéria dos jogos digitais no mundo e no Brasil,
da histéria das engines (engine é um programa de computador projetado para construir
jogos) de jogos e um breve contexto sobre o mercado de jogos e seu ecossistema. Sera
proposta, também, uma possivel classificacdo para jogos, de acordo com fatores de sua

producdo.

2.1 Breve Historico dos Jogos Digitais

A histéria dos jogos digitais comeca na década de 1950, com os primeiros expe-
rimentos envolvendo computadores. Um dos primeiros jogos amplamente reconhecidos
foi Tennis for Two, desenvolvido em 1958 por William Higinbotham. Posteriormente, na
década de 1970, jogos como Pong da Atari popularizaram o entretenimento eletronico,
criando as bases para a indudstria moderna. Foi também na década de 1970 que os arca-
des surgiram como uma forma revoluciondria de experiéncia coletiva em jogos digitais.
Instaladas em fliperamas, bares e centros comerciais, essas maquinas introduziram titulos
icOnicos como Space Invaders (1978), que nao apenas foi um sucesso comercial, mas tam-
bém solidificou os jogos como parte do entretenimento popular. Outros classicos, como
Asteroids (1979) e Pac-Man (1980), consolidaram a era de ouro dos arcades. E interes-
sante notar como o formato da comercializacdo do jogo muda a experiéncia do usudrio.
Nos jogos arcades, qualquer progresso que o jogador obtivesse era desfeito uma vez que
o usudrio deixasse a partida. Dessa forma, ou o usudrio colocava uma nova ficha para
seguir jogando e ndo perder seu progresso, ou comecaria o jogo do zero numa proxima
partida. Este € um formato adaptado muitas vezes para os jogos de hoje, para promover
retengdo, visto que o jogador € incentivado a permanecer jogando para ndo perder seu
progresso.

O avango dos computadores pessoais na década de 1980 permitiu a expansao do
mercado, popularizando maquinas como o Commodore 64 e o ZX Spectrum, que se desta-
caram por sua acessibilidade e capacidade gréfica para a época. Jogos como Manic Miner
(1983) e Elite (1984), marcaram a historia dos jogos nesses computadores pessoais. Pa-
ralelamente, os consoles como o Nintendo Entertainment System (NES) dominaram o
entretenimento domiciliar, trazendo titulos iconicos como Super Mario Bros (1985), que

estabeleceu novos padrdes de design de niveis citados como referéncia até hoje. Essa
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transicdo de arcades para computadores pessoais € consoles tornou os jogos acessiveis a
uma base maior de jogadores, marcando o inicio da industrializacdo dos jogos digitais.
Na década de 1990, a sofisticagdo dos graficos 3D impulsionou a expansao do
mercado para géneros variados, cada um com titulos que marcaram seu lancamento e
consolida¢gdo. No género Role Playing Game (RPG), Final Fantasy VII (1997) redefiniu
o género com sua narrativa épica e graficos cinematograficos, tornando-se um dos titulos
mais iconicos da histéria dos jogos. O First-Person Shooter [FPS] foi popularizado com
DOOM (1993), que trouxe design inovador, ritmo intenso e estabeleceu as bases para o
sucesso comercial do género. Este € outro exemplo de jogo que até hoje é referéncia
em sua area. J4 no campo dos jogos de estratégia, StarCraft (1998) destacou-se como
um marco no género de estratégia em tempo real, reconhecido por sua profundidade t4-
tica e equilibrio entre fac¢des, tornando-se referéncia em competicdes e-sports. E foi
nos anos 2000 que a internet trouxe jogos multiplayer massivos online (MMOs), como
World of Warcraft, mudando a forma como os jogadores interagiam uns com 0s outros.
Essa evolucdo destaca como os jogos passaram de simples formas de entretenimento para

plataformas de socializacdo e competicao global.

2.2 O Desenvolvimento do Desenvolvimento de Jogos

Paralelamente, o desenvolvimento de engines de jogos revolucionou a producao
dos jogos. Uma engine de jogos € um software que fornece ferramentas e recursos neces-
sarios para o desenvolvimento. Ela inclui componentes como motores graficos, sistemas
de fisica, ferramentas de animacao, integracio de dudio, porting (adaptacdo de um soft-
ware de uma plataforma para outra), e muitas outras funcionalidades, permitindo que
desenvolvedores criem jogos de forma mais eficiente, mais rapida e mais barata. Uma en-
gine € para jogos quase como um Adobe Illustrator € para o design grafico, um AutoCAD
¢ para arquitetura e engenharia, ou um Logic Pro X € para producgdo e edicao de dudio.
Alguns estidios ainda produzem suas préprias engines, mas a grande maioria faz uso de
engines de terceiros. Dentre as diversas engines disponiveis, 3 delas se destacam.

Unreal Engine: Desenvolvida inicialmente para o jogo Unreal Tournament em
1998 e aberta ao publico como uma ferramenta comercial em 1999, a Unreal Engine se
tornou uma referéncia no mercado de jogos AAA (de maior valor de produgdo). Titulos
iconicos como Fortnite e Gears of War utilizam suas capacidades grificas excepcionais,

oferecendo experiéncias imersivas. A Unreal é conhecida por seu realismo visual e ferra-
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mentas robustas que atraem estidios de grande porte.

Unity 3D: Lancada em 2005, destacou-se por sua versatilidade e simplicidade,
sendo amplamente adotada para jogos mobile (jogos para dispositivos modveis) e inde-
pendentes. Um dos principais fatores para sua popularidade entre desenvolvedores inde-
pendentes foi o modelo de negdcio acessivel, com licengas gratuitas ou de baixo custo,
permitindo que pequenos estudios e criadores individuais tivessem acesso a tecnologia
sem os custos de licenca proibitivos que a Unreal cobrava no comec¢o. Em 2020, jo-
gos desenvolvidos com a Unity 3D alcancaram 5 bilhdes de downloads mensais, com 2,8
bilhdes de jogadores ativos globalmente (Unity Technologies, 2021).

Godot: Criada em 2014, a Godot Engine tem ganhado destaque por ser uma pla-
taforma open-source (de cddigo aberto), totalmente gratuita e mantida por uma comuni-
dade ativa de desenvolvedores. Sua abordagem acessivel, especialmente para educagdo
e prototipagem, fez com que ganhasse popularidade. A Godot é amplamente utilizada
em projetos independentes que valorizam a liberdade criativa e a auséncia de custos com
licenciamento

Atualmente, a industria de jogos digitais € um dos maiores setores de entreteni-
mento do mundo, impulsionado por inovagdes como realidade virtual, realidade aumen-
tada e inteligéncia artificial, que continuam a redefinir os limites do que os jogos podem
oferecer. Segundo um relatério da GamesIndustry.biz, o mercado global de jogos eletroni-
cos alcangou uma receita de US$ 184,3 bilhdes em 2024, representando um crescimento
de 0,2% em relacdo a 2023, com a maior fatia no mercado mobile. No Brasil, o mer-
cado também apresentou um desempenho significativo, com o pais ficando em terceiro
lugar mundial no download de jogos para dispositivos moveis em 2023, totalizando 3.68
bilhdes de downloads, atrds apenas da India e dos Estados Unidos (GamesIndustry.biz,

2024).

2.3 Mercados e Plataformas de Jogos Digitais

O mercado dos jogos € bastante abrangente e diverso. Uma possivel classificacao
para eles pode ser feita baseando-se em 3 significativas variantes na producdo de um
jogo, sendo eles: plataforma alvo, modelo de monetizacio e tamanho do projeto.
Esses fatores influenciam em muitas coisas, mudam o ptiblico-alvo, o tipo de experiéncia
construivel, o design do jogo, a liberdade criativa que se pode ter no projeto, o formato da

producdo e a maneira como se distribui e consome o produto final em escala global.
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2.3.1 Plataforma Alvo

A plataforma de um jogo refere-se ao dispositivo ou sistema no qual ele é execu-
tado. Cada plataforma possui caracteristicas tinicas que determinam o tipo de experiéncia
oferecida ao jogador e o publico-alvo, como por exemplo diferentes limites técnicos e

interfaces de interacdo. As principais plataformas incluem:

e Computadores Pessoais (PCs): Reconhecidos por sua flexibilidade, os PCs ofere-
cem gréficos avangados, suporte para modificacdes e a possibilidade de customiza-
¢do de hardware. Lojas virtuais como Steam e Epic Games lideram a distribui¢ao
de jogos para PC;

e Consoles: Um console é um dispositivo eletronico projetado especificamente para
executar jogos digitais. Eles sdo conhecidos por sua simplicidade de uso, ofe-
recendo uma experiéncia otimizada sem a necessidade de configuracdes técnicas
avancadas. Consoles como PlayStation, Xbox e Nintendo Switch lideram neste seg-
mento, com destaque para seus jogos exclusivos e suporte a multiplayer local, o que
os torna populares entre familias e grupos de amigos;

e Dispositivos Moveis: Smartphones e tablets democratizaram o acesso aos jogos
digitais, tornando-os acessiveis a uma vasta audiéncia global. Jogos como Candy
Crush e Free Fire lideram em popularidade e lucro;

e Servicos de Jogos na Nuvem: Tecnologias como Google Stadia e Xbox Cloud
Gaming permitem que os jogadores transmitam jogos diretamente para seus dispo-

sitivos, eliminando a necessidade de hardware avangado.

2.3.2 Modelos de Monetizacao

O modelo de monetiza¢ao descreve a estratégia usada para gerar receita com um
jogo. Essa escolha afeta diretamente a experiéncia do jogador e as decisdes de design do

desenvolvedor. Os principais modelos incluem:

e Compra tinica: O jogador paga um valor fixo para adquirir o jogo completo. E
comum em jogos de console e PC. O modelo é conhecido como Premium.

e Compras adicionais: O jogo é gratuito, mas oferece compras opcionais, como
itens cosméticos, vantagens no jogo, expansoes de contetido. Popular em dispositi-

vos moveis. Este modelo é chamado também de Freemium.
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e Assinaturas: Servigcos como Xbox Game Pass e PlayStation Plus oferecem acesso
a uma biblioteca de jogos mediante pagamento mensal ou anual. A receita para os
estudios € gerada com base em acordos de licenciamento, nimero de downloads ou
tempo de jogo, permitindo que os desenvolvedores sejam compensados proporcio-

nalmente a popularidade de seus titulos dentro da plataforma.

e Publicidade: Amplamente usada em jogos gratuitos (Free to Play ou F2P), espe-
cialmente moveis, onde a receita é gerada por meio de antincios exibidos durante
0 jogo. Esses anuncios podem incluir banners (anincio em formato de janela fixa
na tela de uma aplicacdo, geralmente na parte inferior ou superior), videos intersti-
ciais ou recompensados, e o estidio recebe pagamentos com base em impressoes,

cliques ou interacdes realizadas pelos jogadores.

Dentro de modelos de monetizacdo € vélido destacar o papel ndo tao legal dos
modelos de assinatura e principalmente publicidade. Como os desenvolvedores sdo pagos
pelo tempo de uso do aplicativo, a retencdo acaba sendo valorizada mais que jogo € o
entretenimento, muitas vezes através das técnicas polémicas mencionadas na secdo 1.2.
Nestes modelos o produto ndo € mais o jogo. O jogo passa a ser uma plataforma para o

estddio comercializar um novo produto, a atencdo da base de usudrios.

2.3.3 Tamanho do Projeto

A classificacdo do tamanho de um projeto de jogo refere-se ao escopo e a com-
plexidade do desenvolvimento. Ela influencia principalmente o or¢amento e a equipe

necessdria para a producao. As classificagdes mais comuns incluem:

e Jogos Indie: Desenvolvidos por equipes pequenas ou individuos, geralmente com
orcamentos limitados, frequentemente abaixo de US$1 milhdo, e equipes variando
mas ndo limitadas ao tamanho de 1 a 10 pessoas. Exemplos incluem Celeste e
Hollow Knight.

e Jogos AA: Projetos intermedidrios, com maior orcamento e equipe do que jogos
indie, geralmente entre US$1 milhdo e US$10 milhdes, com equipes de 20 a 50
pessoas. Exemplos incluem Hellblade: Senua’s Sacrifice.

e Jogos AAA: Grandes produgdes com or¢amentos elevados, frequentemente acima
de US$50 milhdes, e equipes que podem ultrapassar 200 pessoas, voltadas para

publicos amplos. Exemplos incluem The Witcher 3: Wild Hunt € Red Dead Re-
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demption 2.

Com a interagdo desses fatores, o mercado de jogos se adapta constantemente
para atender as demandas e expectativas dos jogadores. O ecossistema desse mercado
¢ composto por diversas entidades que desempenham papéis distintos. Entre elas estdo
os desenvolvedores, responsdveis pela criacdo dos jogos; os publicadores, que cuidam da
distribui¢do e marketing; as plataformas de distribuicdo, como Steam e App Store, que co-
nectam os jogos aos consumidores; e os jogadores, o0 coragdo € 0 motivo para a existéncia
de todo o mercado. Além disso, hd também os provedores de tecnologia, que oferecem
motores gréficos e ferramentas de desenvolvimento, os investidores, que financiam pro-
jetos e impulsionam a inovagdo na industria, e criadores de contetido e jornalistas que

espalham a palavra e a cultura dos jogos.

2.4 A Historia dos Jogos no Brasil

N3ao hd um registro formal exato da histdria dos jogos digitais no Brasil. A seguir,
sdo apresentados alguns fatos, eventos e figuras notdveis na histéria da inddstria nacional

de producao de jogos digitais.

2.4.1 Anos 1980: Inicio e Pioneirismo

e Em 1983, Renato Degiovani desenvolveu Amazoénia, considerado o primeiro jogo
de computador em portugués, distribuido pela revista Micro Sistemas (Wikipedia,
2024a);

e Em 1987, foi fundada a Tectoy, empresa que trouxe oficialmente ao Brasil os con-
soles da Sega, como o Master System € 0 Mega Drive. A Tectoy adaptou jogos para
o portugués e criou titulos exclusivos para o mercado brasileiro, entre eles Turma
da Monica na Terra dos Monstros, uma adaptacao de Wonder Boy in Monster Land,
Chapolim x Drdcula: Um Duelo Assustador, baseado em Ghost House; e Sitio do
Picapau Amarelo, inspirado em um cldssico da literatura infantil brasileira (Wiki-

pedia, 2024b).
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2.4.2 Anos 1990: Consolidacao e Primeiras Exportacoes

e Em 1997, o jogo Guimo, desenvolvido pela Southlogic Studios, tornou-se o pri-
meiro jogo brasileiro a ser distribuido internacionalmente, tendo sido lancado na
Alemanha pela Airsoft (MobyGames, 2024).

e Em 2000, foi langado Outlive, desenvolvido pela Continuum Entertainment, que se
destacou como o primeiro jogo brasileiro publicado por uma grande distribuidora

internacional, a Take-Two Interactive (Gaming Room, 2024).

2.4.3 Anos 2000: Organizaciao e Expansao

e No ano de 2004, foi fundada a Abragames (Associacao Brasileira das Desenvolve-
doras de Jogos Eletronicos), com o objetivo de fortalecer a industria nacional de
desenvolvimento de jogos (Abragames, 2024).

e Em 2009, a Ubisoft adquiriu a Southlogic Studios, marcando a primeira aquisicdo de

um estudio brasileiro por uma grande publicadora internacional (UOL Tecnologia,

2024).

2.4.4 Anos 2010: Crescimento e Reconhecimento Internacional

e 2012: Realizacdo da primeira edi¢do do BIG Festival (Brazilian Independent Ga-
mes Festival), consolidando-se como o principal evento de jogos independentes da
América Latina. Este ano foi marcado também pela criacdo da ADJogosRS (Asso-
ciacdo de Desenvolvedores de Jogos Digitais do Rio Grande do Sul).

e 2018: Os jogos produzidos em parcerias com o Brasil (Celeste e Dandara) sao lan-

cados e recebem aclamacao internacional, mostrando a for¢a da industria brasileira.

2.4.5 Anos 2020: o Futuro Promissor

e Em 2019, a Wildlife Studios recebeu um investimento de US$60 milhdes, tornando-

se o primeiro unicornio brasileiro no setor de jogos, com valuation de US$1,3 bilhdo

(Wildlife Studios, 2024).
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e Em 2022, o Aquiris Studio recebeu investimento da Epic Games, estabelecendo

uma parceria para o desenvolvimento de novos titulos multiplataforma.

e No ano seguinte, em abril de 2023, a Epic Games adquiriu integralmente a Aquiris
Studio, transformando-a na Epic Games Brasil, seu primeiro estidio na América
Latina (Epic Games, 2024).

e Em 2023, o Brasil atingiu a marca de 1.042 estudios de desenvolvimento de jogos,
refletindo um crescimento significativo e posicionando o pais como um importante

jogador no cendrio global de jogos (Congresso em Foco, 2024).

Podemos notar que o mercado brasileiro encontra-se em uma trajetéria de cres-
cente evolu¢do do mercado brasileiro de jogos, desde iniciativas pioneiras até a consoli-
dacdo de estidios reconhecidos internacionalmente, passando por investimentos signifi-

cativos e o surgimento de empresas de destaque no cendrio global.

2.5 Histéria dos Jogos Educativos

Um dos primeiros registros de jogo educativo € o jogo The Oregon Trail (WIKI-
PEDIA, 2025), feito em 1971 por Don Rawitsch, Bill Heinemann e Paul Dillenberger para
computadores. Criado para ensinar criangas em escolas sobre a realidade dos pioneiros
do século 19 na trilha do Oregon, era uma aventura de texto sem gréficos ilustrativos.

Esses jogos foram desenvolvidos para tornar o aprendizado mais atraente e aces-
sivel, utilizando mecanicas ludicas para ensinar historia, ciéncias e outras disciplinas. Na
década de 1990, jogos como Carmen Sandiego € Math Blaster popularizaram o género,
mostrando que educacio e entretenimento podem coexistir. Lembro vagamente de jogar
jogos como Coelho Sabido e alguns point and clicks (jogos de apontar e clicar) da Pan-
tera Cor de Rosa, que, apesar ndo possuirem um conteiido educacional elevado, eram
excelentes para o desenvolvimento de raciocinio 16gico e memoria.

Com o avanco da tecnologia, os jogos educativos evoluiram para incorporar gra-
ficos mais realistas, interacOes multiplayer e integracdes com plataformas digitais de
ensino. Hoje, eles sdo utilizados em escolas, universidades e ambientes corporativos,
destacando-se como ferramentas valiosas para a educa¢do moderna. Diversos estudos ja
foram apresentados no Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames)
reforcando a importancia dos jogos no auxilio do ensino em sala de aula (SBGAMES,

2018).
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3 O DESIGN DE FERREIROS E ALQUIMISTAS

3.1 Contexto do Jogo

A proposta foi feita por Marcelo Eichler em 2014, com um artigo publicado no

SBC 2014 (Simpdésio Brasileiro de Computacao de 2014) (EICHLER, 2014) . Em uma

entrevista feita para este trabalho, o professor conta sobre as inspiracdes para a histéria e

contexto do jogo:

Eu e a Gabriela Perry haviamos trabalhado anteriormente na produc¢do de um
jogo casual para o ensino de quimica (Xenubi, que tem como tema a tabela
periddica, o grande icone dos conceitos da quimica). Ela indicou que gostaria
de ampliar o desafio, visando a produ¢do de um jogo mais complicado, com
maior duracdo, que possuisse alguma narrativa.

[...]

Entdo, eu comecei a consultar livros de histéria da quimica para encontrar
uma narrativa para o jogo. Acabei encontrando a narrativa no livro de Mircea
Eliade (Ferreiros e Alquimistas), em que ele defende uma interessante ideia,
que muitas das nogdes dos primeiros alquimistas eram derivadas dos mitos dos
artifices da forja e da metalurgia, desde a Idade do Ferro.

[...]

O livro de Eliade fazia um percurso de volta ao mundo, mostrando os mitos
dos ferreiros em diversas partes do planeta, na Africa, na Europa, no Oriente
Meédio e no Extremo Oriente. Porém, trazia poucos elementos das Américas e
ndo apresentava nada sobre a América do Sul. Por isso eu quis incluir uma fase
inicial para a personagem do jogo Ferreiros e Alquimistas que se passasse na
América do Sul. Foi nessa ocasiao que eu me lembrei de uma visita ao Museu
do Ouro, em Bogotd, e da impressionante histéria da liga metdlica Tumbaga.

A partir disso, eu considerei que Tumbaga seria a fase zero para o jogo Ferrei-
ros e Alquimistas. A fase seguinte seria sobre a metalurgia do ferro e em fases
sucessivas, a personagem aprenderia a produzir outras ligas metalicas. O jogo
teria uma dindmica de captura e fuga. Ao final da primeira fase (ou fase zero),
quando a personagem aprende a fazer a primeira liga metélica ela é capturada.
Em uma segunda fase ela aprenderia a produzir nova liga metélica e consegui-
ria fugir. Assim, em fases sucessivas, ela seria capturada e fugiria, até o jogo
ser concluido em uma volta ao mundo (EICHLER, 2024)

Numa outra publicacdo feita para a Feira de Inovagdao Tecnoldgica da UFRGS

2014, Giovana Novello (NOVELLO, 2014) conta sobre a concep¢io do projeto (2014,

p.2) “... aideia principal do jogo: contar a histéria da quimica de uma maneira dinamica,

atrativa e divertida”. Giovana conta também sobre as inspiracdes temadticas para escolha

de seus personagens (2014, p.2):

Foi escolhido o povo Tayrona como inspira¢do para esta fase beta pois, além
de possuirem uma imensa diversidade cultural que pode ser explorada durante
a fase, se encaixa em um periodo inicial da histéria da quimica, um momento
aonde apresentar técnicas bdsicas seria adequado (NOVELLO, 2014)

No artigo publicado no SBC 2014 os autores descrevem o modelo inicial proposto
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Figura 3.1: Povo Tayrona

Fonte: (LOZANO, 2022)

para a jogabilidade, que deu uma grande base ao jogo final:

A jogabilidade de Ferreiros é semelhante a de Minecraft©, ou seja, o jogador
deve manipular itens para criar outros itens. Uma diferenca é que em Ferrei-
ros o jogador tem um objetivo definido. Os niveis sdo compostos de vdrios
cendrios, nos quais o jogador pode navegar. O nivel Tumbaga, por exemplo, é
composto dos seguintes cendrios: Casa; Mina de cobre; Rio de ouro, Plantacio
de milho e Criacdo de abelhas. (EICHLER, 2014)

Com esta visdo, o jogo foi pensado para acomodar diversas fases. Como mencio-
nado, a primeira fase deveria contar um pouco sobre os processos de criacdo da Tumbaga,
uma liga metélica feita de cobre e ouro (também conhecida por Ouro dos Tolos). O artigo
apresenta também alguns dos processos que deveriam ser contados com o0 jogo:

A tumbaga € uma liga metélica dourada obtida por oxidagdo. [..] A tumbaga,
uma junc¢do de ouro com cobre, foi a liga mais usada entre os ourives préhis-
pénicos do territério colombiano. Unindo o ouro com diferentes porcdes de
cobre, os ourives produziram uma gama importante de tonalidades douradas,
prateadas e avermelhadas. Ao aquecer um objeto de tumbaga, o cobre presente
na liga se oxida e forma na superficie uma mancha escura. Com 4cidos vege-
tais como o chulco (Oxalis pubescens), o artesdo removia o cobre oxidado até
deixar uma fina camada superficial, rica em ouro, que era polida para alcancar
um dourado intenso. Assim descobriam uma camada superficial dourada cada
vez mais aparente, na medida em que se repetia o processo (EICHLER, 2014)

No projeto inicial o jogo teria os grificos em 2D e seria feito no programa de
computador focado na producao de jogos de ambiente isométrico em HTMLS5, SOLPEO.
Para o design da personagem, primeiro foi feito um estudo no estilo de desenho cartoon,
que posteriormente foi traduzido para uma arte vetorial 2D que seria usada no jogo. Na
Figura 3.3, podemos ver as imagens dos primeiros objetos produzidos para o jogo.

Em 2016, o jogo foi trazido para o programa de computador Unity 3D e o projeto
comecou a tomar a forma que chegaria na sua versao final. Nas figuras 3.4 e 3.5, registros
da evolucao do projeto.

Ao final de 2016, ja haviam algumas defini¢des para o jogo. Ele seria um jogo
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Figura 3.2: Ornamentos de Tumbaga

Fonte: (ART, 2016)

Figura 3.3: Primeiras producdes feitas para o jogo.

Fonte: Capturas de tela do video do trabalho (NOVELLO, 2014)

Figura 3.4: Evolugdo da arte do personagem

BLOCAGEM 3D FINALIZAGAO 3D

CONCEPT CARTOON FINALIZACAO 2D

Fonte: Combinagao da Figura 3.3 e imagem retirada de trabalho (CORREA et al., 2016)

de crafting (coleta de recursos e constru¢cdao de objetos), sobre criar objetos com a liga

metalica Tumbaga e aconteceria em algum lugar litoral da Colombia. Ja era sabido que o
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jogador faria a explora¢do de um cendrio compacto, com uma drea central onde o jogador
recebe instru¢des de um tutor (0 Ancidao), uma drea de montagem e quatro ramificagcdes
para coleta de itens necessdrios. Como objetivo da fase, o jogador deveria criar 3 itens,
cada um repetindo passos anteriores e adicionando novos. O primeiro um espelho plano
e polido; o segundo um peitoral, que utiliza uma técnica a mais: a aplicacdo de cera de
abelha para criar duas cores durante a oxidacdo, e o terceiro uma escultura de péssaro,

que além das técnicas anteriores, requer a criacdo de um molde de barro.

Figura 3.5: Evolugdo da arte do jogo

Fonte: Montagem com imagens do autor e capturas de tela do trabalho (NOVELLO,
2014)

3.2 Design de Ferreiros e Alquemistas

A produgdo do jogo apresentado neste trabalho comecou em Agosto de 2016 e
foi terminada por volta de Setembro de 2017, consolidada na sua versio WEB que existe

até hoje (FIGUEIREDO et al., 2017). Seu projeto foi separado em 3 fases, pré-producdo,
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producio e validacdo. A pré producdo durou cerca de 3 meses e envolveu as defini¢des,
prototipacdes e desenho do projeto. A produgdo durou cerca de 8 meses, e, apesar de ter
tido momentos de definicao e desenho, foi marcada principalmente pelo desenvolvimento
do projeto j4 bastante definido na pré producio. A validacdo tomou o tempo restante e foi
marcada pela entrega do projeto, além de pequenas atualizagdes para conserto de erros e
polimentos.

O primeiro passo na producdo de um jogo educativo é entender os principais ob-
jetivos educativos com o produto final. Destes, Marcelo destacou o conhecimento de
processos de manufatura com a Tumbaga, como fundicao da liga, moldagem da pecga,
processos para obter diferentes cores (como misturas de diferentes quantidades de ouro
e cobre em porgdes diferentes das pecas e oxidagdo e polimento em porgdes seletas da
peca) e a criagdo de moldes com barro. Também destacou a relagdo religiosa que a liga
teria para o povo, com a criacdo de estatuetas ou artefatos ligados ao divino e a adoragao.
O professor evidenciou que o mais importante era o processo como um todo mais do que
qualquer detalhe técnico quimico, férmula ou receita exata. Desta forma, foi decidido
uma abordagem ludica, para deixar o conteido mais leve e palatdvel, ensinando apenas o
essencial, mas com a adicao de uma aba opcional com mais detalhes técnicos sobre todos
os elementos do jogo, para aqueles que quisessem engajar no conteddo. Na Figura 3.6,

uma captura de tela com esta aba que nomeamos como glossario.

Figura 3.6: Glossario

GLOSSARIO

PLIALE Sl ofilFadla i Aifidridn Contial

Ay _.|||:|"'|.' "ﬂ.-l:-l: (L LR TR, |--|||.--\.|,||-\.

P eeclackes pars & o g i SrESo, que
PO erar et SR T USSSA Para & SO oS Sl
et b TPl baa), BLifTeirtarechs St O Syl

brilay

Chaleo

Fonte: Autor
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Com esta compreensdo dos objetivos didéticos, a proposta da jogabilidade foi so-
lidificada como uma experiéncia lidica em terceira pessoa em que o jogador controla uma
personagem por um cendrio coletando itens e os transformando em artefatos através de
diferentes técnicas que ela aprende durante o jogo. Para garantir a entrega do contetdo
didético, as primeiras definicdes feitas foram os objetivos que seriam dados ao jogador e
os métodos para alcanca-los, para que fosse garantido que os processos de produgdo da
tumbaga requeridos fossem passados no jogo. Para tanto, foram definidos os processos
que seriam abordados em acordo com os objetivos educativos. Os processos seleciona-
dos foram: fundi¢do da liga, moldagem manual de pecga, corrosdo da peca com dcido,
isolamento parcial da corrosido com cera de abelha, polimento de peca e criacdo de peca
utilizando molde. Com os processos estabelecidos, foram definidos 3 itens que fizessem
sentido histérico e mecanico e que estivessem de acordo com os processos selecionados.
Os itens foram: espelho de tumbaga, colar Tayrona e totem de pdssaro. Como projetado
anteriormente, cada um usaria os conhecimentos anteriores e somaria mais processos. Por

ordem os itens € seus processos sao:

e Espelho: Coleta de cobre e ouro, fundicdo da liga, moldagem da peca, corrosdo da
peca e polimento.

e Colar: Coleta de cobre, ouro e cera, fundi¢do da liga, moldagem da peca, isola-
mento com cera, corrosao parcial da peca e polimento.

e Totem: Coleta de cobre, ouro, cera e barro, moldagem da forma, queima da forma,
fundicdo da liga, preenchimento da forma, quebra da forma e obtencdo da peca,

corrosdo da peca e polimento final.

A sessdo de jogo foi organizado em 3 etapas ordenadas: instrucdo do objetivo, ex-
ploragao do cendrio e coleta de recursos, criacdo do artefato objetivo. Dessa forma, uma
vez que esteja na criagdo do artefato o usudrio pode focar no processo como um todo,
sem interromper para ir buscar outros itens, mantendo o aprendizado organizado e inin-
terrupto. Foi projetado também a existéncia de um inventdrio onde o usudrio guardaria os
itens coletados e um livro onde anotaria seus objetivos e conhecimentos, acumulando o
progresso durante o jogo e ilustrando a passagem do conhecimento e o avango da tecno-
logia e da quimica.

Como o refor¢o da informacdo € importante no desenvolvimento da aprendiza-
gem, também foi decidido que ndo seria possivel acumular itens iguais no inventério, sé

seria possivel carregar um item de cada tipo por vez. Isso evita que o usudrio colete mul-
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tiplos itens iguais de uma vez e o forca a retornar para a coleta sempre que necessario,
reforcando a necessidade dos itens durante o processo de producdo. Dessa forma, todo o
novo objetivo exige a execugao de toda a cadeia de produgdo do objeto.

Essa escolha acabou impactando na confec¢do do Totem de passaro, que teve o
processo de isolamento com cera removido para permitir manter isoladas as 3 fases de
um objetivo. Caso contrario, o usudrio teria que interromper o passo de criagdo e voltar
para coletar mais cera depois de usi-la na confeccio do molde com cera. Depois da
macro estrutura pronta, foram adicionados alguns passos lidicos ao processo do totem
de péssaro, trazendo alguns elementos novos para fomentar a sessao de jogo. Foi criado
um pequeno desafio de enigma bastante simples (para que ninguém fique trancado no
desafio) de como coletar o desenho. O usudrio deve coletar milho e jogar aos passaros,
para que estes fiquem parados e ele possa desenhd-los. Definidos os itens que precisam
ser coletados, foram criados minigames para a coleta do ouro, do cobre, da cera de abelha
e do barro.

O chulco (planta da familia Oxalis) € o inico que ndo exige um minigame € nao
precisa ser repetido, pois foi suposto que, somado a primeira coleta do chulco, o fato de
existir um jarro separado s6 para este processo, ja seria suficiente para reforcar a ideia
do processo de corrosdo. Com estes fatores todos, foi criado o projeto final do primeiro
cendrio do jogo, de maneira que a sua exploracdo € gradual entre os objetivos, para que
o usudrio ndo se sinta sobrecarregado logo de comeco. Dessa forma, o primeiro objetivo
exige uma zona menor, o segundo a mesma zona € mais um pouco, o terceiro o cenario
todo. As figuras 3.7 e 3.8 mostram, respectivamente, a disposi¢ao dos itens pelo cendrio
e a progressao da exploragdo requerida pelos objetivos.

Como requisito, o jogo deveria ser projetado, se possivel, para o ptblico genérico,
apesar de seu publico alvo serem alunos do ensino médio. Portanto, seus controles foram
pensados para serem simples, para ampliar o seu alcance. Dessa forma, os seguintes co-
mandos foram escolhidos: WASD ou setas para mover a personagem, mouse para navegar
em menus e barra de espago como tecla de interacao.

A UI (interface de usudrio) foi projetada para encaixar no estilo do 3D low poly
(estilo que usa poucos poligonos e uma malha simplificada), usando formas geométricas
simples e cores que encaixam na mesma paleta mas que ainda dao destaque aos elementos.
Na Figura 3.9, exemplos dos elementos de UI/UX (termo que se refere a interface de
usudrio e a experiéncia do usudrio) presentes no jogo.

O caderno da personagem acabou recebendo mais de um propdsito, servindo como
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Figura 3.7: Projeto de disposi¢do dos itens no cendrio
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Figura 3.8: Progressdo da exploracdo do cendrio requerida pelos objetivos
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uma conexao narrativa para os diferentes menus de Ul presentes no jogo, tornando a
experiéncia mais imersiva. Cada menu se tornou um diferente capitulo, todos separados
por abas, como mostrado na Tabela 3.1. O resultado final do design do caderno somado
as animagdes de troca de pagina, ilustram bem a sensacdo de folhear um caderno. Para
trazer um pouco mais de narrativa, foram feitas ilustragdes no estilo giz de cera para as

paginas do livro, como se a personagem as tivesse feito.
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Tabela 3.1: Fun¢des do Livro
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Nome da aba | Menu Arvore de tecnologia | Inventario Glossario

Funcao Acesso ao menu | Ilustracdes da progres- | Mostra dos itens | Um  glossdrio com
do jogo com bo- | sdo do conhecimento da | coletados  pelo | informagdes adicionais
tdes para ajuda, | personagem ao longo | usudrio sobre todos os elemen-
créditos e sair do | do jogo, com os proces- tos do jogo para quem
jogo sos de todos os artefatos quiser aprender mais

aprendidos
fcone E E ﬂ

Para a coleta dos itens base, foram feitos mini jogos simples em cada drea. No

total sdo quatro mini jogos, sendo estes:

e Coleta de cera de abelha: Ao comecar a interagdo, a personagem ird pegar uma
colmeia nas maos e as abelhas irdo comegar a persegui-la. Se as abelhas a alcan-
carem, a picardo, e ela ird derrubar a colmeia. Fuja sem ser pego para coletar a

colmeia com sucesso.

e Coleta de barro: Ao comecar, a personagem ird juntar um jarro de barro e comegar
a andar automaticamente de volta para a grama. Uma UI ird aparecer com seu
equilibrio. Use as setas para os lados ou as teclas A e D para manter o balango do
marcador branco dentro do aro. Se o marcador sair muito para o lado, a personagem
ird escorregar e derrubar o vaso, falhando a coleta. A grama com o jarro para coletar

o barro com sucesso.

e Garimpo de ouro: Apertando a tecla espaco rapidamente, a personagem balanga
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Figura 3.10: Abas de menus da personagem
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a peneira e a parte amarela do marcador a direita diminui. Se o usudrio parar de
apertar a tecla espaco, o amarelo restaura seu tamanho normal gradualmente. Para

vencer, o amarelo deve diminuir até sumir dentro do branco interno.

e Mineracao de cobre: O preenchimento colorido aumenta e diminui constante-
mente, enquanto a personagem executa a sua animacio de pulo. Aperte espaco
quando o preenchimento estiver verde (dentro do aro branco) para diminuir o aro
em | unidade. Se apertar no momento errado, o aro ird aumentar 1 unidade (limi-
tado ao tamanho inicial). Diminua o aro em 3 unidades para coletar o cobre com

Sucesso.

Ha também 3 bancadas de criag@o: a mesa de criagdo, para montagem e polimento
de pecas; o caldeirdo para fundicao da tumbaga e queima do molde; o caldeirdo de acido,
para corrosao do cobre. As 3 bancadas funcionam da mesma forma. Ao entrar nelas a
esquerda abrird o inventdrio e a direita a janela da bancada. Arraste os itens do inventd-
rio para a bancada e, para executar o processo, aperte o botdo colorido com o icone da
interacdo, na lateral esquerda da janela da bancada. O processo acontecerd apenas se a
personagem ja tiver aprendido uma férmula com os itens na bancada. O caldeirdo de dcido
€ o tunico que deve ser ativado para poder ser usado. Colete chulco no canto esquerdo do
cendrio e coloque no caldeirao para libera-lo para uso.

Os itens chulco e milho nao possuem minigames. Para coletd-los o jogador deve
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Figura 3.12: Bancadas de criagio
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se aproximar da drea sem o item no inventdrio e apertar a tecla espaco.

Figura 3.13: Aquisicdo de chulco

Fonte: Autor

Para coletar o desenho de passaro hd um quebra-cabeca: se o usudrio chegar perto
dos péssaros, eles sairdo voando. Ao tentar interagir, um icone de milho ird aparecer
como uma dica. Ele deverd coletar milho, voltar e interagir novamente. Assim, ele jogara
o milho e os pdssaros ficardo parados por um breve periodo. Se ele interagir novamente,
antes que eles voltem a fugir, coletard o desenho com sucesso.

Para completar a fase, o dltimo objetivo deve ser entregue ao ancido. Na Figura
3.15, as arvores de tecnologia propostas para os 3 objetivos, em ordem de execucao.

O projeto Ferreiros e Alquimistas previa apenas a implementacdo de uma fase,
mas tinha como pré requisito o suporte a atualizacdes de conteido no futuro. A visdo

para o jogo completo era de que a personagem exploraria tecnologias diferentes, nave-
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Figura 3.14: Aquisicdo do desenho de pdssaro

]
(CTE— SN
1

N>

Fonte: Autor

Figura 3.15: Arvores de tecnologia propostas para os 3 objetivos
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gando pela histéria da quimica. Para tanto foi necessdrio estruturar o jogo de maneira
que suportasse tais requisitos no futuro. A estrutura conta com: um caderno contendo
todas as tecnologias aprendidas e conhecimentos acumulados (carregado entre fases), um
menu de selecdo de fases, que mostrasse esse avanco e progressao para o jogador, uma

narrativa que ligasse tais fases, cddigo modular que aceita novas features em cima das que
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jé existem. Para ligar narrativamente o final da primeira fase com uma possivel proxima
fase, a cada objetivo completo durante a primeira fase € possivel notar o avango de cara-
velas espanholas chegando no horizonte. Quando a personagem entrega o terceiro item
ao Ancido, as caravelas chegam e sequestram a personagem, levando-a para uma coldnia
espanhola em Cuba. L4 ela aprenderia a metalurgia do ferro com um escravo africano

também aprisionado pelos espanhois. A ligacdo narrativa pode ser vista na Figura 3.16.

Figura 3.16: Fim da primeira fase do jogo com ligacdo narrativa para a segunda
F I . -

Fonte: Autor

O menu selecdo de fases foi projetado como um planeta, mostrando a jornada da
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personagem pelo mundo. Dessa maneira, fica em aberto para o futuro a liberdade de
colocd-la em outras localidades Isso abre mais espaco para a exploracdo da histéria da
quimica e a escolha de quais tecnologias mostrar. Na Figura 3.17 estd o menu de selecao

de fases, antes e depois de completar a fase da Tumbaga.

Figura 3.17: Menu de selecdo de fases antes e depois de terminar a fase da Tumbaga.
e -\\ -

.'* cen. 1. Tumbaga i \-\ cap. 2 Metalurgia
- = urgi
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Fonte: Autor
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4 A ARQUITETURA DE FERREIROS E ALQUIMISTAS

O projeto foi feito na engine Unity 3D na linguagem de programacao C#, utilizada
pelo software. A versao da Unity 3D no seu langcamento era a 2017.30f3. Foi produzido
utilizando uma adaptacdo do método agil espiral, com ciclos de producio variados en-
tre 2 semanas € 1 més. Sua produgdo foi versionada utilizando a ferramenta interna da
engine chamada Collab (também conhecida por Unity Collaborate), que ja se encontra
descontinuada.

A primeira tarefa na programacdo do jogo foi o desenho da arquitetura geral do
codigo. Para isso, apds o macro design do jogo estar definido, foram modelados os prin-
cipais elementos do jogo, com o objetivo de isolar as responsabilidades em entidades
separadas e deixar o cddigo facil de encaixar novas funcionalidades futuras. As princi-
pais dreas destacadas foram: inputs e controle do jogador, interacdes e mini jogos da fase,
controle do caderno da personagem e controle geral da aplicagdo. Controladores especifi-
cos foram feitos para os outros elementos da aplicacdo como camera, controle da cena de
entrada, menu inicial da aplicacdo, selecdo de fases no planeta, controles especificos dos

minigames, etc.

4.1 Convencoes de Nomenclatura

Para maior facilidade na compreensdo das funcionalidades apresentadas, serdo
apresentadas as convengdes de nomenclatura que foram definidas para o projeto. Ape-
sar dos nomes Sertings, Behaviour, Controller, Manager, Input e Handler frequentemente
vistos em cdodigos de jogos, ndo ha um padrdo bem estabelecido para as suas funcionali-
dades. Como sdo utilizados neste trabalho, aqui estd a defini¢do de suas funcionalidades
quando eles aparecem no final de nomes de classes dos cdigos escritos pelo autor (ndo

nativos da Unity 3D):

e Controller: Uma classe que herda da classe nativa MonoBehaviour (Unity Techno-
logies, 2017¢) e age como um componente especializado, controlando uma fungao
especifica definida pelo resto de seu nome. Exemplos sdo: CameraController e
CraftTableController.

e Manager: Classe que opera um grande sistema e implementa o padrdo Singletons

(NYSTROM, 2017). Exemplos sao SoundManager, GameManager ou Database-
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Manager.

Input: Classe que escuta por inputs e dispara eventos, sempre ligada a um Handler.
Exemplos sdo KeyboardInput, Gamepadlnput e Touchlnput.
Handler: Classe de ligacdo que mapeia entradas a saidas por meio de referéncias

serializadas. Exemplos sdo InputHandler e EventHandler.

Behaviour: Nio confundir com a classe nativa MonoBehaviour, Behaviours sio
controladores especializados em comportamentos artificiais. Exemplos sdo

BirdBehaviour e BeeBehaviour.

Settings: Classes que herdam da classe nativa ScriptableObject (Unity Technolo-
gies, 2017f), que fornece a capacidade de gerar objetos estdticos na pasta do projeto.
Estas instincias podem serializar seus dados e serem referenciadas por qualquer
referéncia serializada de objeto ou de seu tipo. Sao utilizadas para definir confi-
guracdes, bases de dados estaticas e, em alguns casos, varidveis estiticas mudadas
durante o jogo. ScriptableObject é construido no momento de criagdo da aplicacao,
com seus dados serializados. Quando a aplicacdo abre, estes dados sdo carregados
no objeto. Seus dados podem ser alterados durante uma sessdo de jogo, mas estas
mudancas serdo sempre perdidas no término da aplicacdo, que carregard novamente

os dados do momento da constru¢do do aplicativo em uma nova inicializagao.

4.2 Movimentacao

Muitas vezes a ordem de produgdo pode ser ditada por outras dreas. A primeira

coisa implementada foi a movimentacdo do personagem, para dar a arte a habilidade

de navegar no cendrio e assim trabalhar as dimensdes de cena, os objetos de jogo € o

posicionamento geral das coisas. Para a movimentacao a arquitetura pensada foi inspirada

nos padrdoes Command e State, do livio Game Programming Patterns (NYSTROM, 2017).

Command é um padrao pensado para isolamento e abstracdo de comandos, permitindo a

separac¢do do codigo de captacdo de inputs da execucdo dos comandos relacionados a ela.

O padrio State serve para separar os diferentes controles que podem existir dentro de uma

entidade que se encontra em diferentes estados. A arquitetura inicial envolve as classes:

e Input Handler: Classe que liga comandos a controladores nas cenas.

e [SomeMethod]Input: Classes responsaveis pela deteccao das inputs e disparo de

comandos no InputHandler. Ao longo do projeto foi decidido que apenas o controle
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por teclado seria implementado, portanto, a Gnica instancia implementada de Input
é o KeyboardInput.

e CommandableController: Classe abstrata com a interface de comandos que o
InputHandler usa para se conectar e com controle de trava seletiva destes comandos
no controlador.

e PlayerCommandableController: Controlador da personagem responsdvel pela
movimentacao, animagdes, sons da personagem e detec¢do de possiveis interacdes.

PlayerCommandableController herda de CommandableController.

Figura 4.1: Controle da personagem
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A separagdo entre InputHandler e deteccao de inputs foi feita para facilitar pos-

siveis remapeamentos de comandos e suporte para controladores diferentes, pois neste
momento do projeto ndo se sabia se o suporte ao controle seria necessdrio, quais coman-
dos existiriam no futuro (no possivel update com a fase 2) e se o usudrio poderia remapear
os controles para o seu conforto. Com esta arquitetura, para trocar entre teclado e game-
pad, por exemplo, s seria necessdrio deletar a instancia ativa de Input e criar uma nova
com o novo tipo, trocando por exemplo de KeyboardInput para Gamepadlnput. E para re-
mapear controles, bastaria implementar futuramente a troca da ordem de chamadas dentro
de InputHandler. Ja a classe abstrata CommandableController foi criada para possibilitar
a troca do controlador apontado por InputHandler. Isso serve para dar mais modulari-
dade e até mais seguranca. Por exemplo, em um minigame, ao trocar o controlador que
InputHandler aponta, o controlador da personagem para de receber inputs e o controlador
do mini jogo passe a recebé-las de maneira exclusiva, evitando conflitos de controle e

tornando o debugging mais fécil.
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A movimentacdo da personagem ficou como responsabilidade do PlayerComman-
dableController. Esta movimentagcdo acontece da seguinte maneira: KeyboardInput de-
tecta inputs, avisa o InputHandler que a mapeia para o comando correto (por exemplo,
PlayerCommandableController. Walk(Vector3 direction)) que executa o controle da per-
sonagem. Como o controle da personagem deve ser feito ao longo do tempo, precisamos
de algum tipo de ciclo de repeticdo para executéd-lo (loop). Na Unity 3D, o loop de uma
classe ¢ comumente feito através de codigos MonoBehaviour implementando a fungdo
Update (Unity Technologies, 2017d), que é chamada pela engine uma vez por quadro
em codigo ligados na cena. Como a personagem pode ficar muitas vezes parada, dentro
de interagdes, minijogos ou vendo o seu caderno, foi decidido que a movimentagdo seria
implementada de outra forma, com corrotinas , para que somente estivessem ativas caso o
usudrio estivesse se movimentando. Coroutines (Unity Technologies, 2017b) sdo funcdes
que podem suspender sua execu¢do por uma chamada de yield e um comando de quando
retomar o controle. No nosso caso o comando de WaitForEndOfFrame (Unity Technolo-
gies, 2017h) nos permite alcangar o mesmo efeito que uma Update. Desta forma, quando
a personagem nao estiver sendo intencionalmente controlada, temos certeza de que o con-
trolador nao estard mexendo na sua posicao, evitando o conflito caso outra entidade queira
mexer nesta varidvel também (como € feito, por exemplo, em algumas interacdes). Para
isso, quando o PlayerCommandableController recebe uma input, ele liga uma corrotina
de movimentagao, caso nenhuma esteja ligada, e atualiza as dire¢des de controle. Quando
ele recebe novas inputs, se a corrotina ainda estiver ligada, ele apenas atualiza as dire¢Oes
alvo, utilizando a mesma corrotina. Ao parar de fornecer inputs, o controlador do jogador
recebe este aviso do InputHandler e encerra a corrotina de movimentacao.

A movimentacdo da personagem utiliza o motor fisico da Unity 3D usando o com-
ponente nativo chamado Rigidbody (Unity Technologies, 2017¢), controlando sua velo-
cidade conforme as inputs do jogador. Para as animag¢des da personagem usei dois com-
ponentes nativos. O SkinnedMeshRenderer (Unity Technologies, 2017g), que deforma
a malha de tridngulos (mesh) da personagem com base em uma configuracdo de avatar
(fornecida pelo arquivo .fbx do modelo do personagem) transposta sobre um referencial
de objetos na hierarquia da cena (que deve conter localmente a mesma hierarquia pre-
sente nas configuracdes). E o Animator (Unity Technologies, 2017a) que consegue tocar
animacdes feitas pelo artista em objetos na hierarquia, dadas as configuracdes em sua in-
terface grifica e uma série de comandos que podem ser executados codigo. O resultado

visual das animag¢des € uma combinacdo do Animator mexendo o esqueleto na cena e o
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SkinnedMeshRenderer deformando a mesh da personagem.
Com a movimentacdo feita, a proxima grande drea eram as interagdes, que sao a
maior parte do jogo. Para as interacdes foram levadas em conta algumas consideragao,

Ccomo:

1. As interacoes devem conter uma zona de interesse, onde se o jogador estiver

dentro, elas possam ser comecadas dadas as inputs de interacao.

2. As interacoes devem assumir o comando do jogador e devem ser livres para
implementar quaisquer controles com os comandos pré definidos (por mais que
os mini jogos da tumbaga estivessem definidos, a requisicao era de que o jogo
suportasse atualizagdes de conteudo, entdo ele deve suportar interagdes ainda ndo

conhecidas).

3. O jogador deve assumir uma posicao e rotaciao pré definida para a interacio

antes de comecéa-la.

4. O controlador do jogador deve ser interrompido durante as interacoes, para

que elas tenham a liberdade de mexer nele sem conflito de acesso a varidveis.
Para esta arquitetura, as classes projetadas foram:

1. PlayerCommandableController: além das definicdes anteriores, dada uma en-

trada, manda o InteractorController tentar comegar uma interacao.

2. InteractorController: responsavel por checar se o jogador estd dentro de uma
zona de interagdo e, dado o comando de interacdo, ligar o controlador do jogador
na zona de interacdo alvo se ela ndo for vazia; D4 o comando para o InteractionZo-

neController comegar sua interagao.

3. InteractionZoneController: indica o ponto referencial que o jogador tem que as-
sumir no espaco para comecgar a interacdo, executa a transi¢ao dos estados do jo-
gador entre movendo pelo cendrio e executando a interagdo e vice-versa; Controla
também as Uls dos icones indicadores de interacdo; Referencia uma instancia de

InteractionController e liga o jogador nela.

4. InteractionController: classe abstrata que declara as referéncias que as intera-
coes devem conter como: icone, dados das instru¢des de ajuda, Animator que o
jogador deve assumir, trilha sonora que deve ser tocada, referéncia ao controlador
que assumird posse da personagem durante a interacdo. Guarda também os dados
das instrucOes adicionais contextuais para ajuda (vistos na Figura 3.9), referentes a

interacdo e atualizadas na tela quando o jogador estd em distancia suficiente para
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comegar a interagao.

5. [SomelnteractionCommandable]Controller: classes especializadas que herdam
de CommandableController e implementam o controle do jogado durante a inte-
racdo, por exemplo: GoldPanningCommandableController ou MiningCommanda-

bleController.

Com esta arquitetura é possivel isolar os diferentes modos do jogo em diferentes contro-
ladores, com uma estrutura organizada capaz de trocar as inputs (comandos de entrada
do usudrio) e o foco do jogador entre eles. Nessa forma, Input Handler comeca com o
foco no Player Controller e conforme a personagem anda pelo cenario, a classe Interactor
consegue identificar se estd dentro de uma zona de interacdo, usando o motor fisico da
Unity 3D e os componentes Rigidbody e Collider (Unity Technologies, 2017e), que avi-
sam o codigo quando o colisor (componente que calcula colisdes numa cena) dele encosta
em outro colisor da cena. Ao entrar em contato com uma zona de interagado, Interactor
guarda ela como referéncia. Ao sair, limpa sua referéncia se a drea da qual estiver saindo
for igual a guardada. Quando Player Controller recebe o comando de interagdo, ele o
envia para Inferactor que, se tiver uma zona na sua referéncia, comanda o comeco da
interacdo. A zona entdo, remove o Player Controller do Input Handler, move o jogado
até o ponto referencial da interagc@o, passa para o Input Handler o controlador especifico

da interac@o e comeca a interagao.

Figura 4.2: Chaveamento de controle da personagem para as interacoes
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4.3 Managers

Como explicado no comeco do capitulo, neste projeto, Managers sao controlado-
res de grandes sistemas que utilizam o padrao de Singleton e portanto possuem apenas
uma instancia viva na cena, acessadas em diversos lugares do cddigo através de uma
referéncia publica e estitica chamada de Singlefon. Nos meus c6digos, na maioria das
vezes 0s Managers sao instanciados uma vez e nunca destruidos. Neste projeto os Ma-
nagers sdo: SoundManager: responsavel por controlar a trilha sonora e volume de todas
as instancias do componente nativo AudioSource, com chamadas para tocar sons, trilhas,
pausar a trilha, e mutar os sons. GameManager: responsavel por lidar com as macro fun-
coes do jogo, como inicializar e trocar de cena. DataManager: responsavel por guardar
o progresso do jogado e prover interfaces de leitura e escrita aos dados. BookManager:

responsavel por prover uma interface de controle do caderno do jogador.

Figura 4.3: Acessos a sistemas regidos por Managers

Application Manager

Any script during gameplay
Create an
Initialization instance of ———
Manager and
cache it Do some work

R l

"
| Cached static | Access the
reference of an - system operated
| insntace | by the Manager
L - - — -J — @O

Fonte: Autor

4.4 Menus no Caderno

Para os menus do caderno o primeiro trabalho era compreender os usos e chama-
das de acesso as janelas detalhadas na Tabela 3.1 (menu, arvores de tecnologia, inventario
e glossario). Os acessos seriam todos feitos por botdes na Ul da tela, exceto pelo inventa-
rio, que seria mostrado nas de criacdo. Além disso, os menus deveriam ser todos como um
caderno, que quando acessado, abriria na tela. A navegacao entre as janelas seria feita por
abas no caderno e deveria mostrar o folhear das paginas para maior imersiao. A navegacao
seria toda por uso do mouse, sem a necessidade de mapeamento para outro controle, por-

tanto, a captacdo de comandos das inputs foi feita usando o componente nativo da Unity
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3D chamado Button [1] que identifica um clique em um elemento de UI e fornece uma
interface para a serializacdo de uma chamada em um controlador no editor da Unity 3D; e
as interfaces de codigo IBeginDragHandler, IDragHandler, IEndDragHandler e IPointer-
ClickHandler que fornecem chamadas automaticamente chamadas pela engine quando o
mouse clica, comega a arrastar, arrasta e solta um elemento de Ul que contenha um com-
ponente que implemente estas interfaces. Com isso as classes definidas para a arquitetura

foram:

e BookManager: controlador que desperta a abertura do livro, controla a navegacao
entre as paginas e as animagdes do folhear de paginas. Foi feito como um Manager
pois chaveia os contextos de controle entre as abas do livro e implementa o padrao
Singleton, para fornecer o comando de abertura do livro a qualquer controlador do
jogo (permitindo a abertura por botdes ou pelas diferentes zonas de interacao).

e MenuController: fornece chamadas para fechar o jogo, abrir os créditos e abrir a
ilustrac@o de controles para os botdes de sua pagina.

e TechTreeController: controla a montagem da lista de arvores de tecnologia com
base nos dados coletados do jogado e a selecdo de qual deve ser mostrada pelo
SlidableWindowController.

o SlidableWindowController: controla a janela arrastdvel que mostra a drvore de tec-
nologia.

o InventoryController: controla a montagem do inventario de acordo com os dados
do jogado. Comunica o banco de dados da remog¢do (o usudrio pode arrastar os
itens para fora) e adicao de novos itens (adquiridos em bancadas de criacdo).

o InventoryltemController: detecta e controla o clique e arrasto de itens do inventa-
rio.

e GlossaryController: controla a montagem dos botdes do glossdrio e os textos mos-
trados quando estes sdo clicados.

e GlossarySettings: classe com habilidade referencial serializdvel, contendo os dados

a serem mostrados no glossario.
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Figura 4.4: Controle de acessos ao caderno da personagem
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5 VALIDACOES E RESULTADOS

Ao fim do projeto, Ferreiros e Alquimistas foi entregue ao professor Marcelo Eich-
ler, que ficou muito satisfeito com o seu resultado. O jogo foi entregue em dois formatos,
um arquivo executavel para PC Windows e uma aplicacdo WebGL, disponivel até hoje no
acervo de projetos do NAPEAD (FIGUEIREDO et al., 2017). Na entrevista feita para este
trabalho, o professor fala um pouco sobre as suas expectativas antes e depois do projeto,
e suas experiéncias com a aplicacdo do jogo em sala de aula:

Eu imaginava o jogo com uma caracteristica visual minimalista, em 2D. De
certa forma parecido com jogos que eu jogava ha alguns anos, como Civili-
zation (Sid Meier) ou FarmVille (Zynga). Embora esses jogos tivessem outra
dindmica, eu ndo tinha uma representacdo mais definida acerca do visual e
mesmo da dindmica de jogo para Ferreiros e Alquimistas, talvez por que eu
ndo fosse um jogador experiente em consoles. NOs ndo conseguimos desen-
volver toda a narrativa pensada para o jogo, mas sem divida a fase Tumbaga
ficou excelente, muito além de minhas expectativas. O que me deixou muito
satisfeito com o jogo produzido foi tanto a qualidade grafica quanto a dina-
mica, a jogabilidade. Pois minhas ideias para a narrativa eram simples, muito
resumidas, pouco especificadas. Sem divida, foi a qualidade dos bolsista do
NAPEAD que trabalharam no desenvolvimento do jogo que permitiram que
ele apresentasse um 6timo acabamento e tivesse um muito bom recebimento
em sua divulgacdo em eventos cientificos [...] Eu apresentei o jogo em disci-
plinas de formagao inicial de professores, como nas disciplinas de Evolucao
da Quimica (que € como chamamos a disciplina de Histéria da Quimica no
curso de Licenciatura em Quimica da UFRGS) e em Projetos de Educagdo
Quimica: Espacgos Escolares (em que discuto com os estudantes a utilizagdo
das tecnologias digitais e dos eventuais laboratérios de informética no ensino
de quimica). A recep¢do dos estudantes sempre foi muito boa. Entretanto, ndo
consegui ainda formalizar nenhuma atividade de avalia¢do (ou de usabilidade)
do jogo em realidade de escola. Sem divida com esse TCC me senti animado
a fazer isso. Esse vai ser um objetivo que vou seguir, entdo, nesse € no proximo
ano (EICHLER, 2024)

Além disso, Marcelo Eichler contou que em 2025 publicard um artigo que ja es-
creveu e que fala, entre outros temas, sobre a producdo do jogo. Falou também que, com
a entrega deste trabalho, pensa em escrever outro artigo usando a dissertacao.

Ferreiros e Alquimistas também foi submetido a uma premiacdo, onde foi seleci-
onado como finalista (SBGAMES, 2017) e, apesar de o vencedor da categoria ter sido o
jogo Rango Cards (do estudio Fira Soft, de Brasilia), recebeu meng¢ao honrosa no palco.

A arquitetura final do jogo ficou bastante satisfatéria, apesar de ter sido o meu
primeiro jogo. Hoje, eu faria algumas coisas diferentes (como usar menos Singletons e
mais referéncias estdticas através de ScriptableObjects para evitar dependéncias de co-
digo), mas a arquitetura se mantém organizada e modular. Durante a producdo foram
feitas vdrias iteragdes na arquitetura e diversos refatoramentos no codigo, a medida que
fui aprendendo sobre padrdes e desenvolvendo meus conhecimentos. Mas acredito que
uma das razoes para tal feito se deve ao trabalho de Robert Nystrom e de seu livro, que

€ como a Biblia do design de padrdes de cddigo para jogos. Ferreiros e Alquimistas se
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tornou, na minha opinido, um jogo referéncia entre os educativos feitos por estudantes,
sua qualidade grifica e de jogabilidade o destaca entre os jogos disponiveis. Uma das
provas foi ter batido de frente com o jogo Rango Cards e outros da categoria, feitos por

profissionais da drea do desenvolvimento de jogos.

Figura 5.1: Finalista na categoria Melhor Serious Games 2017
Melhor Serious Game

Esconder tabela

Link para
Nome download Empresa Site Escola/Universidade Estado Cidade
A Nova California Game e Arte Ensino de Arte e Cultura Ltda ME m SP Guarulhos
Ferreiros e Alquimistas NAPEAD Universidade Federal do Rio RS Porto Alegre

Grande do Sul

Gamebook Guardides da & Download Centro de Pesquisa e Desenvolvimento Universidade do Estado da Bahia ~ BA salvador
Floresta Comunidades Virtuais
O Livro Sagrado dos Kaipora Digital m PB campina
Jurubebas Grande
Rango Cards & Download Fira Soft Universidade de Brasilia DF Brasilia
Sara - A Meaningful Journey, Chronikin Universidade Positivo PR Curitiba
Part One

Fonte: (SBGAMES, 2017)
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6 CONCLUSOES

Ferreiros e Alquimistas foi um jogo muito frutifero. A proposta era fazer um jogo
de aventura que explorasse a historia da quimica e ensinasse ao aluno um pouco sobre
o avanco tecnoldgico desta ciéncia, de maneira lidica e divertida. Além de aprender
muito sobre a produgdo e desenvolvimento de jogos, acredito que concluimos o trabalho
com éxito. Além de cumprir os requisitos de qualidade, cumprimos todos os requisitos
técnicos colocados pelo professor idealizador do projeto. A fase da tumbaga foi feita com
as tecnologias solicitadas e O jogo foi terminado de maneira que no futuro ainda pode
receber atualizagdes, de maneira modular e muito mais simples de serem feitas do que se
fossem feitas do zero. Para as préximas fases, com a base ja feita, s6 serdo necessdrios
os contetidos de arte, game design e a programac¢do dos mini jogos de cada fase. O
controle de trocas de fases, o aumento do contetido no caderno da personagem, o controle
da personagem e o chaveamento entre as interagdes, todos devem funcionar com futuras
atualizacoes.

Como trabalho futuro, é projetado que o jogo receba a atualizacdo de conteudo
com a segunda fase, sendo esta sobre a tecnologia da Metalurgia. Nesta fase a persona-
gem se encontra aprisionada em uma colonia espanhola na Colombia. L4, ela conhece um
escravo africano que a ensinard sobre a metalurgia do ferro, dando sequéncia ao avango
tecnoldgico registrado em seu caderno. O ciclo de jogabilidade permanece o mesmo, o es-
cravo funcionara como o ancido, passando os objetivos que a personagem deve construir.
Cada objetivo ensinard um pouco mais sobre os processos de forja do ferro e serdo grava-
dos no livro. Ao fim desta fase, também serd necessario o planejamento de uma proxima
para fazer a ligacdo narrativa entre o final da metalurgia do ferro e o comeco da préxima
tecnologia, mantendo modelo de ligacdo entre as fases previsto no menu principal. O
menu de selecdo de fases abre espago para diferentes regioes do mundo. Dessa forma, os
trabalhos futuros podem seguir construindo o avango da historia da quimica, irrestrito de
local. Lembrando que, para manter a narrativa coesa, o avango temporal também pode
ser feito, através da passagem do caderno da personagem. Neste sentido, a personagem
ndo precisa ser sempre a protagonista da histéria. Afinal, a histéria da quimica se torna
os registros no caderno, que pode sobreviver por centenas de anos sem perder a coesao

histérica.
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7 AGRADECIMENTOS ADICIONAIS

O Ferreiros e Alquimistas foi um projeto bem grande, e durante a sua existéncia
muitos alunos participaram. A versdo final do jogo pode ser encontrada nas referéncias

(FIGUEIREDO et al., 2017), e na sua produgdo trabalharam:

e Gabriel Figueiredo: Responsavel pela programagao, desenvolvimento e game de-
sign.
e Lucas Corréa: Encarregado das animagdes, modelagem 3D, ilustragcdes e game

design.
e Cristian Gars: Incumbido de desenvolver a UI/UX e criagdao da marca.
e Marcelo Figueiredo: Producdo da trilha sonora e do design de som.
e Marlise Santos e Gabriela Perry: Coordenadoras do projeto.

e Marcelo Eichler: Além de idealizar o projeto, contribuiu diretamente para a vali-

dacdo dos contetidos educativos presentes no jogo.

Durante a existéncia do projeto, antes da minha entrada e da produ¢do da versao
do jogo apresentada neste trabalho, também passaram pelo projeto os alunos Giovana No-
vello, Matheus Jorge, Gustavo Fritsch e Laura Vasconcellos do Departamento de Design
e Ana Schwendler e Andrei Schwingel do Instituto de Ciéncias da Computacao, todos
da UFRGS, cujos trabalhos nao estdo diretamente refletidos no jogo final (exceto pelo
modelo 3D das abelhas feito por Laura Vasconcellos, que ainda se encontra no jogo). O
projeto foi financiado com o apoio da Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio
Grande do Sul (FAPERGS), Secretaria de Educacdo a Distincia da Universidade Fede-
ral do Rio Grande do Sul (SEAD), NAPEAD e Conselho Nacional de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnolégico (CNPq).

Este projeto foi um marco gigante na minha carreira. Lembro até hoje de um
momento marcante durante a feira do SBGames 17 que participamos. L4, tinhamos um
estande apresentando o jogo, durante toda a feira. Muitas pessoas jogaram, mas uma delas
me marcou. Um garoto que jogou o jogo inteiro, estava terminando o primeiro objetivo
e, quando a janela de objetivo cumprido apareceu, levantou os bragos comemorando, sem
nem perceber que estdvamos filmando o estande. Essa pequena alegria dele me contagiou
e com certeza € parte do motivo pelo qual decidi me tornar um desenvolvedor de jogos.

Ferreiros e Alquimistas é o primeiro jogo em que trabalhei com Lucas, o artista

3D que desenvolveu o jogo comigo. Esta parceria, que nasceu dentro do NAPEAD, se
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expandiu para fora. Em 2019 abrimos a nossa empresa, a Hyper Dive Studio. J& sdo quase
6 anos de estrada (e quase 9 de parceria). Dentro da drea de jogos, trabalhamos com out-
sourcing (modelo de prestacao de servigos de desenvolvimento terceirizado), consultoria
criativa, terceirizacao de projetos, e nos encontramos em 2020 com o mercado Hyper Ca-
sual. Nele tivemos um imenso sucesso com a publicacdo de Paper’s Grade, Please!, que
hoje (2025) tem mais de uma centena de milhdes de downloads. Ironicamente, o jogo é
uma brincadeira com a ideia de ser professor, onde voc€ joga como um professor super-
visionando aulas e corrigindo provas muito malucas de alunos mais malucos ainda. Este
jogo foi a nossa primeira virada de sucesso e nos permitiu ampliar a empresa. Abrimos
uma sede e contratamos outros dois alunos da UFRGS, um programador e um game de-
signer. Em 2024 decidimos mudar para o mercado PC Premium, onde nos encontramos
agora. Hoje, a Hyper ja conta com um time de 6 pessoas na producio e um administra-
dor, com previsdo de contratar mais 4 pessoas até o meio do ano. Temos um contrato
assinado com uma publicadora estrangeira para publicar o nosso primeiro titulo PC em
2026, que ja esta em producdo. A parceria com a publicadora e o0 jogo serdo anunciados
em Maio na Gamescom Latam 2025. Os horizontes sdao amplos e tenho certeza de que é
s o comeco. Resta apenas agradecer ao NAPEAD, ao Lucas Corréa, a Gabriela Perry e
a Marlise Santos, ao professor Marcelo Eichler, ao garotinho que jogou o jogo na feira e,

claro, ao Ferreiros e Alquimistas, que comecaram esta jornada.
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