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Resumo—O presente artigo relata o processo de criagdo de
um jogo com foco na narrativa, que atende aos preceitos do
Design de Jogos, cujos elementos como mecanica, metéfora, arte,
e demais aspectos estéticos e funcionais foram definidos com base
na observacgdo e andlise de dados do publico-alvo do projeto. Este
é composto por pessoas com idade entre 18 e 24 anos, usuarias de
Android, sistema operacional para dispositivos méveis. Com base
em pesquisa bibliogréfica, entrevistas e metodologia de projeto
em design, o jogo “Codigos” foi projetado para ser executado em
smartphones, e estimular o raciocinio légico. Sendo um jogo
casual, possui componentes que garantem a imersdo do jogador
através de seus elementos visuais e sonoros, explorados através
da narrativa desenvolvida.

Palavras-chave—game design, jogo eletrdnico, narrativa.

I.  INTRODUCAO

O jogo é uma atividade notoriamente recreativa,
normalmente envolvendo um ou mais participantes, se
apresentando com objetivos que precisam ser atingidos através
de um conjunto de regras que permitem e proibem agdes e
comportamentos [1]. Também é um sistema formal e fechado
que de forma subjetiva representa uma porcdo da realidade,
permitindo ao jogador formas seguras de se experimenta-la
por meio de quatro elementos inerentes ao jogo:
representacgdo, interacdo, conflito e seguranca [2].

Ao longo da histéria, os jogos refletiram o espirito da
época na qual foram inventados. No século VI, por exemplo, o
jogo de xadrez refletiu a realidade da época, quando era
através da estratégia e do combate em guerra que se definia o
futuro de nages inteiras [3]. JA& em 1934, o Monopoly foi
reflexo de uma época em que os Estados Unidos notaram o
quanto o pais era refém do modelo econémico em vigor [4].

O presente artigo descreve o desenvolvimento de um jogo
para dispositivos moveis que seja atrativo e que possua
significado para um puoblico atual. Para tanto, foram
pesquisadas informacBes sobre o desenvolvimento de jogos,
sobre o publico e suas preferéncias, através de pesquisa
bibliografica em obras impressas, livros, revistas e websites,
para buscar informacbes que fundamentassem o0s aspectos a
serem abordados no jogo. A etapa seguinte a ser relatada é a
de producdo do jogo com base nas informacdes coletadas e a
metodologia de design de jogos [2] que envolve pesquisa,
design, avaliagdo do design, programacao, testes e correcées.
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Como resultado desse estudo, é apresentado o jogo casual
desenvolvido e intitulado “Coédigos”, voltado para o publico
alvo formado por pessoas de faixa etaria entre 18 e 24 anos,
usudrias de Android, sistema operacional para dispositivos
moéveis. Os testes demonstram que o jogo estimula o
raciocinio e proporciona imersdo atraves da narrativa
construida.

Il. JOGOS ELETRONICOS

Ao procurar pelo significado de jogo no dicionario
Houaiss da Lingua Portuguesa, encontra-se a seguinte
defini¢do: “Jogo / 6 / s.m. 1. designagdo genérica de certas
atividades cuja natureza ou finalidade é recreativa; diversdo,
entretenimento. 1.1. atividade espontdnea das criancas;
brincadeira. 2. essa atividade, submetida a regras que
estabelecem quem vence e quem perde; competi¢do fisica ou
mental sujeita a uma regra, com participantes que disputam
entre si por uma premiacéo ou por simples prazer” [5].

O jogo é parte fundamental da existéncia humana [2], bem
como a diversdo [1]. Ao longo do tempo varios autores se
empenharam em estudar os jogos, cunhando diferentes
defini¢Bes para esta palavra a luz de suas respectivas areas de
estudo. Para alguns, jogo trata-se de uma atividade ou
ocupacdo voluntéria, exercida dentro de determinados limites
de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotada de um fim em si
mesmo acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria
e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana [6].

Para outros, os jogos sdo modelos draméaticos de nossas
vidas psicologicas, e servem para liberar tensdes particulares
[1]. Séo formas artisticas populares e coletivas, que obedecem
a regras estritas. Os jogos sdo artes populares, reacGes
coletivas e sociais as principais tendéncias e a¢bes de qualquer
cultura. Os jogos sdo extensdes do homem social. [7].

Por meio da representacdo, um jogo cria uma realidade
emocional subjetiva e deliberadamente simplificada, um
modelo de mundo com um sistema de regras proprias que
geram as possibilidades de jogo. E a representacdo de uma
fantasia e ndo de um modelo cientifico [2]. A interagdo torna o
jogo diferente de uma histéria, oferecendo, ao contrério desta,
a oportunidade de se interferir ativamente nos rumos da
atividade [8]. Ela também faz do jogo uma atividade social,
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permitindo que as pessoas interfiram em conjunto na realidade
que é vivida naquele instante, dentro dele [2].

O conflito é naturalmente gerado pela interagdo.
Momentos de conflito acontecem quando os jogadores
aprendem e usam as habilidades exigidas [9]. Ele é um
elemento intrinseco de qualquer jogo e pode acontecer de
forma direta ou indireta, violenta ou ndo-violenta, mas sempre
estara presente em todo jogo. A maioria dos jogos apresenta
tracos de violéncia por esta se tratar da forma mais 6bvia e
natural de se expressar um conflito [2]. O autor explica ainda
que o aspecto de seguranca permite aos jogadores ndo serem
punidos de forma direta por perder, pois 0 jogo é uma forma
segura de se experimentar uma realidade perigosa.

A origem exata do videogame € incerta. A datacdo mais
antiga encontrada da conta de que ele tenha surgido em 1958,
quando William Higinbotham resolveu criar algo atrativo para
a exposicdo permanente do Brookhaven National Laboratory
(Columbia, EUA) ao usar um computador analdgico para criar
um jogo interativo em um monitor de osciloscépio [10]. Seu
experimento permitia a dois jogadores jogar uma espécie de
partida de ténis, controlando o saque da bolinha e 0 momento
da rebatida. Ndo havia placares, inicio ou fim de jogo, era
somente acdo e reacdo, sem conceito de jogo em si. Seu
brinquedo foi um grande sucesso na exposi¢do permanente
durante anos.

Alguns autores atribuem a invencdo do jogo eletrénico a
Ralph Baer, considerado hoje o pai do conceito de videogame
[4]. Baer teve a ideia de usar a televisdo para criar um jogo
interativo e em 1966, trabalhando num fabricante de
equipamento militar, desenvolveu um aparelho capaz de gerar
um rudimentar jogo em uma tela, onde dois pequenos pontos
perseguem um ao outro. Em dois anos Baer e sua equipe
inventaram uma variedade de jogos e sua invencdo foi
licenciada pela Magnavox (popular fabricante de TVs da
época) e batizada de Odyssey, que se tornou o primeiro
videogame a ser comercializado. Baer é considerado o pai do
videogame, pois além de ter cunhado o termo, viu nele um
produto a ser comercializado e desenvolveu o conceito de
videogame como midia de entretenimento [4].

Na atualidade, os jogos alcangaram altos niveis de
sofisticacéo e diversificacdo, sendo desenvolvidos para varias
plataformas, desde consoles e computadores caseiros a
dispositivos portateis, como tablets e smartphones. Uma nova
indUstria de jogos menos complexos, menores e voltados para
0 jogador casual vem se desenvolvendo nos ultimos anos.
Esses jogos estdo ganhando espago principalmente em
dispositivos moveis [10].

l1l.  AIMPORTANCIA DOS JOGOS ELETRONICOS

Nas Ultimas décadas tem se intensificado estudos que
apontam os beneficios para a saide mental e fisica de quem
pratica jogos. Pesquisas mostram que a pratica de jogos
eletrdnicos por criancas pode aumentar de forma significativa
suas capacidades de raciocinio logico, tolerancia a frustragdes,
habilidades sociais, coordenacdo motora e capacidade de
concentragdo [11]. Além disso, com o movimento da escola
nova e 0s novos ideais de ensino, o jogo é cada vez mais
utilizado com a finalidade de facilitar as tarefas escolares [12].
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Tem-se intensificado também a relevancia que os jogos
possuem para a economia. Apenas em 2011, o mercado de
jogos eletrdnicos movimentou 125 bilhdes de reais em todo o
mundo, um crescimento de 7% em relacdo a 2010. Segundo
especialistas, 0 mercado deve crescer 20% até 2016 [13].
Outra pesquisa recente publicada em meados de 2012 mostra a
importancia do mercado de jogos no Brasil [14]. Apesar de 0s
precos praticados pelas distribuidoras de jogos e consoles ser
alto comparado com outros paises, 0 estudo mostra que o
mercado brasileiro de jogos estd em ritmo acelerado de
crescimento. O pais tem hoje 35 milhdes de jogadores ativos
que, somente no ano de 2011 gastaram 2 bilhdes de dolares
em jogos eletrdnicos [15].

IV. O MERCADO DE JOGOS PARA DISPOSITIVOS
MOVEIS

Nesse cenario otimista, os jogos desenvolvidos para
dispositivos mdveis tem se destacado cada vez mais. O total
de estadunidenses que jogam em dispositivos moveis ja
ultrapassou a marca de 100 milhdes de pessoas, nimero que
cresce 35% ao ano [16]. A pesquisa mostra que em 2011 o
total de dinheiro gasto em jogos para dispositivos méveis em
todo 0 mundo totalizou 5,8 bilhdes de ddlares e que no Brasil
24 milhdes de pessoas jogam utilizando esses aparelhos,
investindo 180 milhdes de dolares nesta atividade. Outra
pesquisa aponta que 2/3 das pessoas que possuem aparelhos
celulares no Brasil os utiliza para jogar [14].

Dentre os sistemas operacionais para dispositivos méveis,
0 Android apresenta nimeros relevantes, com 68,1% dos
smartphones comercializados no segundo semestre de 2012
possuindo o sistema [17], que ja é o primeiro mais utilizado
em todo o mundo [28].

V. MOTIVACOES PARA JOGAR

O porqué das pessoas jogarem fica mais claro quando se
analisa as manifesta¢cGes mais primitivas de jogo. Apesar de ao
logo do tempo o homem ter desenvolvido jogos em inimeros
formatos, a civilizagdo humana ndo acrescentou caracteristica
essencial alguma a ideia geral de jogo, uma vez que até os
animais brincam tal como os homens [6]. Quando um filhote
de ledo brinca tentando capturar uma borboleta, por exemplo,
ele esta exercitando habilidades de caca e sobrevivéncia [2].
Na breve descricdo dessa atividade praticada por esse filhote é
possivel notar os quatro elementos inerentes ao jogo citados
pelo autor: representacdo, interacdo, conflito e seguranga. O
jogo possui a funcéo vital de educar para qualquer criatura
capaz de aprender.

Entretanto, existem diversas outras motivacdes para se
jogar, menos relacionadas com aprendizado, mas que em
alguns casos assumem importancia ainda maior do que a
motivacdo ancestral de aprender [2] [8]. Existem elementos-
chave que devem ser bem desenvolvidos em qualquer jogo
que deseja criar uma experiéncia satisfatoria. Esses elementos-
chave também sdo chamados de “atomos de game” [9], e se
encontram sistematizados abaixo.

A. Desafio

Um dos fatores que levam pessoas a jogar é o desafio que
os jogos oferecem. Jogos forcam os jogadores a pensar de
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forma ativa e experimentar diferentes solugdes, até que se
domine 0 mecanismo de um dado jogo [19].

B. Fantasia

Outro componente muito importante em um jogo é a
fantasia. Assim como um filme, um livro ou uma mdsica, um
jogo pode transportar um individuo para um mundo
imagindrio. Entretanto, os jogos sdo potencialmente superiores
aos meios tradicionais de escapismo (filmes, livros, mdsica)
pela possibilidade de intera¢éo [9].

C. Experiéncias emocionais

Assim como em outras formas de entretenimento, “todos
procuram sempre um tipo de emogéo” nos jogos [20]. Seja por
meio da agitacdo e tensdo provocadas por um jogo de acéo ou
a satisfacdo de se ter construido uma grande cidade em
determinado jogo.

D. Interacéo

A interagdo proporcionada pelo jogo é o que o diferencia
das formas tradicionais de entretenimento (filmes, livros e
musicas) e a maior vantagem que ele tem a explorar sobre as
demais [9].

E. Exercicio

Os jogos podem e sdo costumeiramente usados como
exercicio (para fins educativos, instrutivos e psicoldgicos) [1].
O exercicio representa uma motivagdo comum para 0S
jogadores. Ele pode ser fisico, mental ou uma combinagdo dos
dois.

O jogador possui expectativas ao fazer uso de um jogo
eletrdnico, e é importante que todo e qualquer designer de
jogos conheca 0 méaximo sobre elas, no intuito de minimizar as
chances de frustracdo por parte do jogador [2]. Estas
expectativas estdo citadas abaixo:

A. Solugdes razoaveis

Esse aspecto diz respeito ao bom senso na mecénica, ou
seja, no funcionamento do jogo. As regras do jogo devem ser
légicas e compreensiveis [9].

B. Imerséo

A medida que um individuo joga, progredindo pelos
desafios e tomando conhecimento dos controles e limites do
jogo, ele deixa de se atentar ao fato de que estd apenas
jogando e fica cada vez mais imerso em uma fantasia. Esse
fendmeno ¢ conhecido como “suspenso de descrenca” [8].

C. Cumprimento progressivo de tarefas

Uma vez que um individuo compreende o seu objetivo
dentro do jogo, este deve manté-lo informado de que o jogador
esta no caminho certo para alcangar sua meta. A melhor forma
de se fazer isso € apresentar submetas ao jogador,
recompensando-o sempre que cumpri-las, como se ele tivesse
cumprido a meta principal, mas numa escala menor [8].

D. Equilibrio entre falhas e éxitos

Pessoas tendem a ndo gostar de jogos nos quais alcangam
todos os objetivos na primeira tentativa, pois isso mostra que o
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jogo ndo representa um desafio [19]. Entretanto, ao falhar, o
jogador deve ser capaz de compreender o motivo da falha, e
também como corrigi-la. Caso o jogador permaneca errando
sem identificar o problema em sua estratégia, ele se sentira
desmotivado e possivelmente desistird do jogo [9].

ApO6s pesquisar a conceituacdo de jogo, o mercado de
jogos e de dispositivos moveis, 0 que 0s jogadores querem e 0
que esperam, fez-se necessario ainda entender o publico alvo
deste projeto antes de iniciar o desenvolvimento do jogo.

VII. PUBLICO-ALVO

O publico-alvo do jogo é composto por pessoas com idade
entre 18 e 24 anos, usuarias do sistema operacional Android
em smartphones. A faixa etdria foi definida com base na
pesquisa intitulada “O Sonho Brasileiro”, realizada pela BOX,
empresa de pesquisa global focada no mapeamento de
tendéncias e consumer insights. A pesquisa considera a faixa
etaria de 18 a 24 anos como um centro de influéncia da
sociedade, porque o estilo de vida desse publico acaba
impactando os mais velhos e 0s mais jovens: enquanto 0s mais
jovens aspiram ser como eles, os mais velhos se inspiram em
seus valores e comportamentos [21].

A pesquisa ainda defende que essa faixa etaria é uma
poderosa “antena” para se captar o espirito de um determinado
tempo. [21]. Durante a pesquisa, constatou-se que 17% dos
usuarios de Android possuem entre 18 e 24 anos [3] (figura 1),
sendo que em nenhum dos outros sistemas operacionais para
dispositivos méveis essa faixa etdria é tdo expressiva. Uma
vez que o Android é o sistema operacional mais utilizado em
dispositivos moveis, conclui-se que o sistema operacional
mais utilizado por pessoas entre 18 e 24 anos é o Android, o
que motivou o desenvolvimento do jogo para ser executado
nesse sistema.

Idade por plataforma

100% 5% T‘
80% 14% i
80%

70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

IPhone IPod touch Android

M 17 ou mais jovem M 18-24 MW25-34 M35-44 W45-54 W 55o0u mais velho

Figura 1- Android promissor enquanto sistema mais utilizado em dispositivos
moveis pelo publico jovem e adulto, em 2012. Fonte: [3].

VI. ETAPAS DE DESENVOLVIMENTO DE UM
JOGO ELETRONICO

Um projeto de jogo eletronico é tdo complexo que se torna
invidvel adotar um método Unico e segui-lo estritamente em
todos os projetos dessa natureza [2]. Entretanto, com base em
sua propria experiéncia, o autor descreve as etapas pelas quais
um projeto de jogo eletronico deve ser conduzido. Estas séo:
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definichio do objetivo e do tema;
programacéo; e, por fim, testes e correcoes.

pesquisa; design;

A. Defini¢do do objetivo e do tema do jogo

Deve-se iniciar o projeto com a definicdo de um objetivo
claro a ser alcancado, expresso em termos do efeito que se
espera ter sobre os jogadores [2]. O objetivo deve estabelecer
que tipo de fantasia o jogo vai criar, que tipo de emocGes
espera-se despertar ou o que a audiéncia deve aprender com o
jogo.

B. Pesquisa

Para se criar o legitimo sentimento de fantasia e imerséo, o
jogo deve ser auténtico em seus objetivos e no tema. Para
aprofundar-se nestes aspectos, o ideal é ler o0 maximo possivel
e buscar referéncias visuais e sonoras em todas as midias
possiveis.

C. Design

A etapa seguinte a pesquisa € a fase de design. Neste
estdgio do projeto sdo desenvolvidas as trés estruturas
principais que dardo forma ao jogo: A estrutura de jogo, a
estrutura de inputs e outputs, a estrutura de programacdo e a
avaliacéo.

O desenvolvimento da estrutura de jogo consiste em
converter o objetivo e o tema do jogo em um sistema
funcional [6]. Para tanto, deve-se identificar um elemento-
chave no tema e construir o ambiente do jogo ao seu redor,
com regras, condicbes e eventos pré-estabelecidos. O
elemento-chave deve ser representativo, manipulavel,
compreensivel e capaz de simbolizar o objetivo do jogo.

A estrutura de inputs e outputs molda a forma pela qual o
dispositivo eletrdnico e o jogador trocam informag@es. Inputs
s80 0s meios que o jogador dispde para transmitir informacéo
ao jogo, como teclado, mouse, joystick, tela sensivel ao toque,
dependendo da natureza do dispositivo no qual o jogo
acontece [2]. Ja outputs sdo as formas que o jogo utiliza para
transmitir informagdes ao jogador, geralmente uma interface
visual e sons. Para se criar uma experiéncia de jogo
satisfatdria & necesséario desenvolver inputs e outputs em
conjunto, criando uma relacdo consistente entre ambos para
que estes reforcem o sentimento de imersao.

A estrutura de programagdo € o veiculo que une e converte
as estruturas de jogo e de inputs e outputs em um produto
funcional [2]. As caracteristicas do hardware no qual o jogo
eletrdnico serd executado podem impor limitacdes ao jogo,
como o tipo de linguagem de programacéo a ser utilizada ou
resolucdo dos graficos e dos efeitos sonoros, por exemplo.
Durante essa etapa tais limitagdes devem ser identificadas e
posteriormente observadas durante o desenvolvimento das
demais estruturas.

Apos desenvolver as trés estruturas que compdem o design
do jogo e se certificar de que elas funcionam bem em
conjunto, é necessario avalia-las um pouco mais a fundo para
evitar falhas comuns que podem ser corrigidas antes de se
seguir para a fase de programagéo.
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D. Programacéo

Nesta fase utilizam-se os programas e linguagens de
programacdo necessarias para converter todo o projeto em
cddigos para recriar toda a experiéncia de jogo planejada no
dispositivo no qual o jogo sera executado [2]. Apesar de
simples, essa etapa do projeto requer alto nivel de atencéo aos
detalhes, pois caso seja mal executada, ela neutraliza todos os
esforcos anteriores para se criar a melhor experiéncia de jogo
possivel.

E. Testes e corregdes

Esta é a ultima etapa do processo, na qual informacgdes sdo
colhidas por meio de testes com jogadores para confirmar se o
objetivo do jogo foi alcancado e promover ajustes. Essa fase
comumente revela problemas de design e programacdo que
requerem maiores esforcos para serem solucionados.

VIIl. DESENVOLVIMENTO

Como visto ao longo dos itens anteriores, 0 objetivo e 0
tema do jogo séo definidos em fungdo do puablico-alvo, e os
dados referentes ao mesmo foram coletados da pesquisa “O
Sonho Brasileiro”. As informacfes mais relevantes e que
auxiliaram na definicdo do objetivo e no tema do jogo sdo
expostas a seguir.

Segundo o estudo, 55% dos jovens de 18 a 24 anos
afirmam ter a formacdo profissional e afirmacdo em seus
empregos como seus maiores sonhos individuais [21]. A
pesquisa vai ainda mais a fundo ao constatar que a maioria
enxerga o trabalho ndo apenas como renda, mas também como
fonte de realizacdo pessoal, buscando desenvolver atividades
que possuam significado para elas.

Outro aspecto importante constatado pela pesquisa foi a
nova nogdo que esses jovens tem de coletividade. O estudo
apontou que as pessoas entre 18 e 24 anos enxergam uma
interdependéncia entre o bem-estar individual e o da
sociedade, dando forca & ideia de que pensar no outro ndo
exclui pensar em si mesmo. Além disso, esses jovens
entendem que a melhor forma de atuar na sociedade é através
de possibilidades cotidianas, transformando as oportunidades
atuais do pais em bem-estar coletivo e realizagdo para todos.
Além disso, 74% dos jovens entrevistados se sentem na
obrigacdo de fazer algo pelo coletivo no dia-a-dia [21].

De posse dessas informac@es, foi definido o objetivo do
jogo: proporcionar ao jogador uma experiéncia profissional na
qual ele desempenhe uma funcéo significativa para ele e para
a sociedade. Com o0 objetivo definido, a analise dos dados
anteriores conduziu a definicdo do tema do jogo, ao ser
combinada com dados retirados da pesquisa.

Segundo o estudo, 0 maior sonho dos jovens entrevistados,
em relagdo ao Brasil, é que haja mais respeito, cidadania e
menos violéncia no pais. Esses dados levaram a decisdo de
que a profissdo desempenhada pelos jogadores deveria ter o
papel de combater a violéncia, uma vez que isso vai ao
encontro dos anseios pessoais dos jovens, e, a0 mesmo tempo,
influencia no bem-estar coletivo.

Entretanto, para dar énfase a fantasia, as experiéncias
emocionais e ao desafio proporcionado pelo jogo, julgou-se
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interessante escolher uma profissdo que oferece alto risco ao
individuo. Dessa forma, o tema do jogo foi definido como
desarmamento de bombas.

E importante frisar que a pesquisa ndo se deu em uma
etapa Unica e separada. Antes mesmo de se chegar nessa fase,
toda a investigacdo feita e apresentada até aqui faz parte da
pesquisa do jogo, uma vez que seu conteudo influenciou todas
as fases do processo de desenvolvimento. Além disso, a
definicdo de seu objetivo e de seu tema foi influenciada por
essa pesquisa e varios textos e matérias de jornal lidas.
Entretanto, uma vez definidos o objetivo e o tema do jogo,
iniciou-se uma fase de pesquisa mais intensa orientada em
funclo das etapas seguintes do processo. Inicialmente foram
pesquisados jogos para serem utilizados como referéncia,
servindo de base para o desenvolvimento de diferentes
aspectos do jogo.

A. Estrutura de jogo

Como explicado anteriormente, esta etapa consiste na
definicdo de um elemento-chave do tema para servir de ponto
de partida para o desenvolvimento do jogo. Nesse caso, 0
elemento-chave definido foi o procedimento para se desarmar
uma bomba. E possivel perceber pela pesquisa que esse é um
momento de grande tensdo e desafio para o profissional. Além
disso, esse elemento-chave dd margem para se trabalhar
diversas mecanicas de jogo diferentes.

Ap6s brainstorming e geracdo de alternativas, a mecanica
definida foi a do jogo “Bulls and Cows ”, conhecido no Brasil
como Ponto e Mosca. Trata-se de um jogo de dois
participantes praticado com lapis e papel. As regras sdo
simples: cada jogador define uma combinagdo de quatro
digitos, de zero a nove, sendo que nenhum digito pode se
repetir. A cada rodada, o jogador 1 deve fazer um palpite,
tentando adivinhar a combinacéo do jogador 2, enquanto este
compara o palpite com sua combinacdo. Para cada digito
correto, 0 jogador 2 anuncia uma mosca, e para cada digito
correto, mas no lugar errado, ele anuncia um ponto. Assim,
por meio da andlise das combinacdes e dos resultados obtidos
ao longo das rodadas, quem adivinhar a combinacdo do
adversario primeiro ganha.

Primeiramente, essa mecénica se encaixa no elemento-
chave, sendo possivel fazer da investigagdo de uma
combinag¢do numérica um meio se desativar uma bomba. Suas
regras simples facilitam a compreensdo do jogo e permitem
inlmeras combinagdes e estratégias diferentes para se
solucionar o problema. O primeiro aspecto diminui as chances
de frustracdo do jogador por ndo entender as regras e O
segundo garante exercicio e novos desafios constantemente.

Apesar da mecénica escolhida se mostrar apta a incorporar
0 jogo, foi preciso realizar algumas mudancas em sua
estrutura. Primeiramente, 0 jogo tem apenas um jogador, ou
seja, este ja ndo possui um segundo jogador como oponente.
Por isso, foi inserida no jogo uma contagem regressiva em
cada fase, que servisse como fator que coagisse o individuo
que joga. Além disso, foi preciso inserir um limite de dez
tentativas para o jogador ndo dar palpites aleatérios, e se
esforgar.
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Observando a importancia do cumprimento progressivo de
tarefas [8], decidiu-se compor o jogo de seis fases, nas quais o
nivel de dificuldade aumenta a medida que o jogador avanca.
Na primeira e na segunda fase o jogador deve descobrir uma
combinacdo de apenas dois digitos. Na primeira, entretanto,
ndo existe limite de tempo. Dessa forma, no primeiro nivel o
jogador pode aprender sem pressa como funciona a interface
de desarmamento da bomba, e no segundo ele comeca a lidar
com o fator de limitagdo de tempo.

Na terceira e na quarta fase a combinacéo a ser descoberta
possui trés digitos, aumentando um pouco mais 0 nivel de
dificuldade, sendo que na quarta fase sdo introduzidos efeitos
visuais e sonoros com a intencdo de distrair o jogador. Na
quinta e na sexta fase, a combinacgéo a ser descoberta passa a
ter quatro digitos e os efeitos audiovisuais se intensificam cada
vez mais no intuito de dificultar a concentracéo do jogador.

Outro aspecto trabalhado na fase de estrutura de jogo foi o
de subvitorias [9];[8], desenvolvendo-se um sistema que
recompensa o jogador pelo desempenho ao longo de cada fase.
A cada palpite, o jogador ganha pontos de acordo com o
namero de acertos que ele obtém. Ao fim da fase, esses pontos
sdo somados e multiplicados em funcdo do numero de
tentativas e do tempo necessarios para a conclusdo da fase. A
contagem final é mostrada, e, de acordo com o numero de
pontos que o jogador acumula, ele recebe uma medalha. Esse
mecanismo de pontuacdo faz com que, mesmo tendo passado
de fase, o jogador sinta-se instigado a continuar jogando para
obter um desempenho cada vez melhor. 1sso vai ao encontro
dos pardmetros ditados por diversos autores em relagdo aos
niveis de desafio, exercicio e cumprimento progressivo de
tarefas.

B. Interface

Alguns aspectos técnicos devem ser observados quando se
projeta um jogo eletronico para ser utilizado em smartphones,
preocupacles essas que dizem respeito a estrutura de
programagdo. Em geral, telefones celulares possuem
capacidade de processamento inferior aos principais consoles
do mercado e computadores pessoais. 1sso imp8e limitacdes
técnicas que impedem o uso de muitos recursos visuais
simultaneos ou elaborados, que requerem alto poder de
processamento.

Uma vez que o jogo foi produzido para smartphones, o
mecanismo de input definido foi a tela sensivel a toque. Esse
tipo de entrada de dados em telefones celulares traz consigo
dois tipos principais de limitagcGes: o tamanho reduzido das
telas, e o fato de o usuario ocultar parte da tela quando a toca
com o dedo.

O primeiro passo para o desenvolvimento da interface
visual do jogo foi a concepcdo de um mapa que indicasse cada
tela necessaria e 0s elementos que deveriam estar presentes
nelas.

Em seguida, foram desenvolvidos os wireframes de cada
uma das telas, tendo-se em mente os elementos definidos na
etapa anterior e todos o0s pré-requisitos e parametros
anteriormente estabelecidos.
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Nesta fase, o trabalho com elementos que garantiriam a
imersdo e o sentimento de fantasia por parte do jogador foi
intenso. Apds a definicdo de cada wireframe, deu-se inicio a
definicdlo da estética do jogo, etapa na qual foram
considerados aspectos relativos a fantasia e imersdo.
Primeiramente, além das telas de jogo em si, concluiu-se que
seria necessaria a criacdo de telas com o objetivo exclusivo de
situar o jogador no enredo do jogo. Essas telas aparecem antes
de cada fase, explicando a situacdo a qual o individuo sera
exposto em seguida, e também no inicio do jogo.

Para manter a fantasia e a imersdo do jogador €
importante tornar a navegacdo o0 mais simples possivel,
evitando frustracfes ao ndo se conseguir cumprir uma tarefa
ou chegar aonde se pretende. Para tanto, manteve-se 0 jogo
com o nimero minimo de telas necessario e reduziu-se ao
maximo o ndmero de elementos em cada tela para ndo
confundir o usuério.

41914105
CONFIRMA ‘ 222
(][] PAUSAR

Figura 2. Wireframe da tela do jogo.

A figura acima, por exemplo, apresenta o wireframe das
telas de jogo. O maior desafio na concepcéo dessas telas foi a
transposi¢do da mecénica do jogo “Bulls and Cows”, o qual se
joga utilizando lapis e papel, para uma interface a ser
executada em um dispositivo mével. Para tanto, foi muito
importante observar algumas partidas do jogo original para
entender a dindmica e seus elementos essenciais.

Por exemplo, a tabela logo abaixo do botdo “confirma” e
do reldgio registra os resultados dos palpites feitos em todas as
rodadas. N&o existe algo na regra do jogo que preveja a
existéncia de tal elemento. Entretanto, ao assistir pessoas
jogando, observou-se que elas mantinham o registro das
jogadas para facilitar a visualizagdo e a analise dos resultados.
Logo, inseriu-se tal elemento gréafico, que se revelou de grande
importancia na verséo eletronica.

Outro fato interessante de se destacar é o funcionamento
do mecanismo usado para se definir a combinacdo desejada.
Para maximizar o fator imersdo e o uso da tela sensivel ao
toque, decidiu-se recriar a experiéncia de utilizar um tipo de
mecanismo que se assemelhe ao cadeado com senha. Apesar
de o botdo reproduzir uma acgdo ja conhecida pelo usuario,
desenvolveu-se um esquema de aprendizagem, para 0 caso do
jogador ndo compreender o funcionamento do mecanismo.

Ao chegar a tela inicial o individuo se depara com um
botéo que funciona da mesma forma. Caso se passe o tempo
de 4 segundos sem o mecanismo ser ativado corretamente,
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uma seta aparece na tela mostrando como ativa-lo da maneira
certa. Uma vez tendo passado por essa experiéncia, ao se
deparar com 0 mesmo mecanismo nas telas de jogo o
individuo ja sabe como ativa-lo da maneira correta.

oW,
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Figura 3. Tela inicial com o mecanismo semelhante ao do cadeado de senha.

A tela de enredo, que desempenha papel fundamental para
a manutencdo da imersdo, da fantasia e do envolvimento
emocional do jogador com o jogo. Cada tela de enredo possui
contelido textual que conduz o jogador pela histéria do jogo e
o informa sobre a importancia de se completar a fase seguinte,
instigando-0 a continuar avancando para saber mais sobre a
histdria.

ra de voltar a0 t}mbalh:;

50 que esses tres r{\es
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ada facels. Todo
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Figura 4. Wireframe de tela de enredo do jogo, e seu aspecto final.

Para maximizar o sentimento de fantasia e imerséo,
decidiu-se acrescentar movimento as telas de enredo, para que
elas ndo ficassem totalmente estaticas. Entretanto, nenhum
movimento brusco poderia acontecer para ndo distrair o
jogador enquanto ele I&. Dessa forma, posicionou-se o toca-
discos na parte de cima da tela e 0 movimento limitou-se ao
disco que gira e a agulha que vibra lentamente. Além disso,
houve a preocupacdo de inserir animagbes também nas telas
de status de jogo e de “missdo cumprida” para deixar essas
telas com interagdo menos monétona.

Apds a definicdo de cada wireframe, deu-se a finalizacéo
do contetdo visual em um trabalho de definicdo da estética do
jogo. Para tanto, foram utilizadas as referéncias visuais que ja
haviam sido selecionadas na fase de pesquisa, somadas a uma
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nova leva de referéncias pesquisadas por conta de

necessidades constatadas nas fases que se seguiram.

Nessa etapa traduziu-se a estética do conteddo textual para
conteutdo visual. E importante ressaltar que, apesar de ter sido
concebido apds contato e analise das informagdes referentes
ao publico-alvo, as maiores influéncias para a criacdo do
enredo foram matérias de jornal encontradas na internet que
relatam o dia-a-dia dos desativadores de bombas. Nessa fase,
foi desenvolvido um estudo, por meio de brainstorming que
gerou o0 nome do jogo: Codigos de Sobrevivéncia. Entretanto,
por se tratar de um termo longo, e para gerar pregnancia,
optou-se por utilizar apenas 0 nome Cédigos.

Uma vez que o enredo do jogo aborda um assunto que
procura se aproximar da realidade, a estética do jogo busca
reproduzir elementos visuais de forma real. Para se atingir
esse objetivo, a pesquisa por referéncias concentrou-se em
objetos, texturas, simbolos, tipografias em representacfes
realistas. Essas imagens foram selecionadas, agrupadas,
analisadas e influenciaram a concepcdo de cada elemento
grafico. O exemplo mais claro é o mecanismo de escolha dos
digitos que teve ndo apenas sua aparéncia, mas também sua
estrutura influenciada por referéncias realistas.

MISSAO CUMPRIDA

4 tentativas e 56.9 segundos

520 pontos

</ INICIAL

> | REINICIAR | <

AVANGAR | >

Figura 5. Tela da primeira fase do jogo e a tela de missdo cumprida.

Nessa etapa foram desenvolvidos também alguns artificios
para aumentar 0s sentimentos de imersdo, fantasia e as
experiéncias emocionais ao se jogar. Um exemplo é a forma
como se da a contagem regressiva. Assim que a tela de jogo
comega, ela se limita a um reldgio a direita da tela, contando
segundos. Quando faltam 30 segundos para o tempo se
esgotar, um som é emitido e o reldgio pisca na cor vermelha
para alertar o jogador de que o tempo esta se esgotando, a cada
segundo. Quando faltam 10 segundos, a frequéncia aumenta.
Essa sequéncia de eventos foi pensada para aumentar a tenséo
e alimentar um sentimento de urgéncia no jogador.

C. Contetdo sonoro

Acompanhando o visual e o texto, os efeitos sonoros do
jogo possuem estética realista. Para maximizar o sentimento
de fantasia, imersdo e envolvimento emocional, e a0 mesmo
tempo manter-se fiel ao tema do jogo, definiu-se que a trilha
sonora deveria ser composta por uma pe¢a de musica classica
de dominio publico. A escolhida foi o quarto movimento da
sinfonia n® 9 em Mi menor, composta por Antonin Dvofiék,
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retirada da biblioteca digital no portal Dominio Pdblico do
Ministério da Educacdo. Aproveitando o fato de a peca
alternar entre momentos de suspense, calmaria e tenséo, toda a
trilha sonora do jogo foi retirada desta peca para que se
mantivesse a identidade sonora do jogo.

Com relacéo aos efeitos sonoros, todos foram extraidos de
gravacOes reais sem nenhuma espécie de efeito de distorgdo,
mantendo o aspecto realista, de uma base de dados de sons
gratuitos. Além de maximizar 0os mesmos aspectos que a trilha
sonora, os efeitos sonoros tém a importancia de comunicar ao
jogador o que esta acontecendo no jogo. Isso se da, por
exemplo, quando o jogador pressiona determinado botdo e um
efeito sonoro correspondente é executado.

Nas telas de jogo, por exemplo, os efeitos sonoros
desempenham papel essencial. O mecanismo de escolha dos
digitos possui dois efeitos: um para indicar que a troca de
digitos foi feita e outro para indicar que o jogador ndo moveu
0 mecanismo o suficiente. Os efeitos sonoros também servem
para indicar que o processo de conferéncia da combinacdo
apos o jogador apertar “confirma” estd acontecendo da
maneira correta.

IX. PROGRAMAGAO E TESTES

Apobs a concepcdo do design do jogo, deu-se inicio a etapa
de avaliacdo do design [2]. As primeiras perguntas a responder
sdo: O design atingiu o objetivo do jogo? O jogador ir4
desfrutar da experiéncia desejada? Ao analisar o design do
jogo, foram percebidos alguns problemas nesse sentido.

Primeiro, o enredo estava muito centrado na vida pessoal
do personagem principal e revelava pouco de sua preocupagao
em contribuir para 0 bem-comum, de forma que poderia ndo
ficar claro para o jogador esse objetivo. Com base nessa
observacdo, o texto foi alterado para que esse aspecto ficasse
mais claro, fazendo com que o personagem principal citasse a
responsabilidade de salvar a vida das outras pessoas como um
fator que o mantém na profisséo.

O segundo problema trata-se de um aspecto técnico. Testes
preliminares provaram que por mais diferentes que fossem os
caracteres que representam “ponto” e “mosca” os jogadores
tinham dificuldades de assimilar qual caractere representava
qual resultado. Portanto, decidiu-se atribuir a cor verde ao
caractere que comunica que o digito esta correto e a cor
laranja ao caractere que comunica que o digito est4 correto,
porém no lugar errado.

Além disso, as telas que comunicavam as instrucGes
possuiam textos muito extensos, e, enquanto elas apareciam, o
jogador ndo podia executar nenhuma acdo. Temendo que o
jogador pudesse se entediar e desistir do jogo nesse meio
tempo, os textos foram reduzidos e as instrugdes foram
divididas por ordem de prioridade e mostradas aos poucos,
sendo as informagfes mais basicas mostradas no inicio da tela
de jogo, e as demais, assim que o jogador tentasse os dois
palpites iniciais.

O outro aspecto do design que se analisa nessa fase é a
estabilidade da estrutura de jogo. Essa analise mostrou que 0s
tempos dados ao jogador para completar cada fase poderiam
ndo corresponder a sua necessidade, uma vez que esses
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tempos foram determinados em fungdo da experiéncia de
guem projetou o0 jogo. Uma vez que esse é um problema facil
de se corrigir ap6s a fase de programacédo, o tempo ideal para
cada fase foi decidido em funcdo dos testes feitos com
usuarios, logo apds a etapa de programacéo.

A fase de programacdo deu-se depois da concepcdo dos
wireframes, entretanto, antes da finalizacdo dos elementos
visuais. Seguiu-se essa ordem para que, caso alguma tela néo
tivesse o efeito esperado, o problema fosse corrigido sem
gerar eventuais retrabalhos nos elementos visuais,
economizando tempo.

O jogo foi programado utilizando-se o software Construct
2, distribuido pela Scirra. Entretanto, o Construct 2 ndo
exporta 0 jogo para ser diretamente instalado no dispositivo
mavel, e foi necessaria a utilizagdo de um segundo programa.
Nesse caso, o software escolhido foi o CocoonJS, distribuido
pela Ludei. O motivo da escolha foi a facilidade de manuseio
do programa, que transforma o codigo em HTML5 e
Javascript que é gerado pelo Construct 2 e o transforma em
um arquivo pronto para ser instalado no dispositivo mével.

De posse do primeiro protétipo executavel do jogo, foram
realizados testes para constatar eventuais problemas néo
detectados nas etapas anteriores e, principalmente, verificar se
0 projeto alcangou seu objetivo.

Figura 6. Testes realizados.

Os testes foram realizados com individuos pertencentes ao
publico-alvo e escolhidos de forma estratégica. Seus
resultados apontaram algumas falhas pouco preocupantes e
muitos resultados positivos, mostrando que a maioria das
escolhas projetuais alcangaram seus objetivos ao detectar-se
reacOes esperadas nos jogadores que participaram dos testes.

Os testes foram realizados com individuos pertencentes ao
publico-alvo, pessoas com idade entre 18 e 24 anos, usuarias
do sistema operacional Android em smartphones. A escolha
das pessoas que testaram o jogo foi feita de forma cuidadosa.
Dentro do publico-alvo foram definidas dez pessoas que o
testariam, sendo cinco delas estudantes universitarias de
diferentes areas (ciéncias biomédicas, humanas e engenharia)
e as outras cinco, estudantes ou profissionais de design com
profunda familiaridade em jogos, que assim seriam capazes de
analisar e criticar o jogo com base em certa experiéncia e
conhecimento especifico. Em seguida, foi definido um roteiro
que foi seguido durante cada sessdo de teste.
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Nessa etapa, a pessoa responsavel pelo teste se apresentou
e explicou no que consistia o projeto, o objetivo do teste e as
etapas pelas quais o teste passaria. Em seguida, foi entregue
um smartphone ao entrevistado e pediu-se que ele jogasse o
jogo até concluir o terceiro nivel. Nesse instante, 0 jogo era
iniciado. Enquanto o entrevistado jogava, o responsavel do
teste 0 observava e fazia anotagGes quando necessario sobre
dificuldades enfrentadas pelo jogador, expressdes percebidas
ou qualquer outro fato relevante. E importante ressaltar que
ndo foi dada instrucdo alguma em relacdo ao jogo, ou como
jogé-lo, com a finalidade de observar se a interface e os
elementos ensinavam o jogador a interagir, sem ajuda de
terceiros.

Assim que 0 entrevistado concluia o terceiro nivel, o
responsavel pelo teste realizava o seguinte questionario:

¢ \/océ recomendaria esse jogo a um amigo?

¢ VVocé sentiu dificuldade em algum ponto do jogo? Em caso
afirmativo, qual?

¢ VVocé se sentiu desafiado(a) a jogar 0s niveis seguintes do
jogo?

¢ O que achou da histdria do jogo?

¢ O que achou do aspecto gréfico do jogo?

¢ O que achou da navegacdo pela interface do jogo?
¢ O que vocé mais gostou no jogo?

eExiste algo que vocé tenha gostado menos? Em caso
afirmativo, o qué?

¢ O que vocé mudaria, retiraria ou acrescentaria ao jogo?

As respostas dadas pelos jogadores eram transcritas para
analise posterior. A partir da observacdo dos jogadores
enquanto jogavam, foi possivel chegar a conclusbes
interessantes. Primeiramente, ao chegar a tela que apresenta o
logotipo do jogo todos os entrevistados ficaram em davida
sobre como manusear 0 mecanismo que leva o jogador a tela
seguinte. O que acontece é que essa tela mostra uma seta azul
indicando que o mecanismo funciona ao ser arrastado, mas ele
SO aparece quatro segundos depois do carregamento da tela,
em sincronia com a introducéo da trilha sonora. Porém, nesse
intervalo de tempo todos os jogadores apertaram 0 mecanismo
esperando que ele funcionasse como um botdo e se mostraram
frustrados por ndo saber o que fazer, até a seta azul aparecer.
Por isso o funcionamento dessa seta foi alterado para que ela
aparecesse assim que a tela é carregada.

Um fato interessante de se observar é que essa seta azul
cumpriu o seu papel de mostrar ao jogador como 0 mecanismo
de troca dos nimeros funciona, de forma que ao chegar a tela
de jogo ninguém teve dividas de como utiliz-lo. Outro ponto
positivo a ser destacado é que a contagem regressiva nas telas
de jogo gerava o sentimento de urgéncia e tensdo que se
esperava, e isso foi constatado pela observacéo das expresses
e reacOes dos jogadores. Um deles chegou a afirmar que o que
mais gostou no jogo foi da contagem regressiva pelo fato dela
acrescentar emogdo ao jogo. Um desdobramento desse fator
constatado durante os testes é que 0 quanto mais proximo do
fim da contagem o jogador completa o nivel, mais
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recompensado ele se sente, sendo que todos comemoraram de
forma efusiva ao completar um dos niveis a poucos segundos
do fim.

Durante a observacdo dos jogadores, foi constatado
também que, ao modificar a forma com que as instrugdes eram
transmitidas, acabou-se omitindo, de forma ndo intencional, a
parte do texto que explica que dois digitos ndo se repetem
numa mesma combinacdo. Essa informacdo foi entdo
reincorporada ao texto das instrugdes. Além disso, foi
constatado que o tempo para completar cada fase que havia
sido definido para os testes era realmente o ideal, suficiente
para fazer o jogador falhar nas primeiras tentativas, mas ser
capaz de se aprimorar e completar os niveis em seguida.

A analise das respostas dos questionarios teve de ser
realizada de forma cuidadosa, pois é muito dificil avaliar as
criticas dos jogadores [2]. Nesse caso, o mais dificil foi
diferenciar as criticas que refletiam os gostos pessoais dos
jogadores, que, segundo o préprio autor, devem ser levados
em consideracdo, daquelas que realmente apontavam falhas no
jogo. Em geral, aquelas que apontam falhas acabam se
tornando recorrentes ao longo das sessdes de teste.

Esse é o caso de uma modificacdo que se fez necessaria no
mecanismo de troca dos nimeros. Enquanto os jogadores
jogavam, percebeu-se que eles sempre executam 0s
movimentos para utilizar o mecanismo de forma mais suave
do que o0 necessario, 0 que tomava tempo, ja que eles repetiam
0 movimento algumas vezes até alcangarem o resultado
esperado. Além disso, alguns jogadores reclamaram desse
problema durante a entrevista. Assim sendo, o funcionamento
do mecanismo de troca foi alterado para que fosse necessario
deslizar o dedo por uma &rea menor para que 0 numero
mudasse no mecanismo.

Outro fato constatado por meio da observacdo da
experiéncia de jogo e da analise dos questionarios foi que,
apesar das modificacBes previamente feitas, alguns jogadores
sentiram dificuldades em compreender as regras do jogo, mais
exatamente a diferenca entre o simbolo que diz que um digito
esta correto e no lugar correto e o simbolo que diz que o digito
esta correto, porém no lugar errado. A solucdo desenvolvida
trata-se de deixar mais evidente a informacéo que diferencia
os dois simbolos: o fato de um representar um digito no lugar
certo e o0 outro um digito no lugar errado. Isso foi feito
destacando essas informagbes no texto da instrugdo, usando
corpo em caixa-alta e cores chamativas correspondentes ao
respectivo simbolo.

Uma das metas a serem alcangadas por meio dos testes é a
confirmagdo do cumprimento do objetivo deste projeto. Isso
foi feito comparando-se os principios tedricos descritos por
estudiosos do assunto apresentados anteriormente a percep¢éo
do publico-alvo do jogo em cada um dos principios: desafio,
fantasia, experiéncias emocionais, interacdo e exercicio.

Os testes mostraram que o fator desafio foi bem trabalhado
no jogo. Todos os jogadores afirmaram que se sentiram
desafiados a continuar jogando ap6s completar os trés
primeiros niveis. Um dos jogadores afirmou que o que mais
gostou no jogo foi o fato de ter se sentido desafiado, enquanto
outro disse que 0 que mais gostou no jogo foi o tipo de
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desafio. Além disso, esse Gltimo jogador afirmou que o fato de
os desafios propostos serem completados em um curto prazo
também o agradou.

Em relacdo a fantasia, percebeu-se algo interessante. Ao
serem questionados sobre o que acharam do enredo do jogo,
alguns jogadores afirmaram que ndo se atentaram a ele, pois
ndo possuem esse costume. J& outra parte dos entrevistados
disse ter gostado bastante da historia, sendo que um deles
sugeriu um final para o enredo. Dessa forma, conclui-se que,
dependendo do gosto e do foco de cada jogador, a importancia
da historia é maior ou menor. Entretanto, para aqueles que se
atém aos enredos dos jogos, a historia do jogo atendeu as
expectativas.

A confirmacdo de que o jogo obteve sucesso em criar
experiéncias emocionais para os jogadores foram suas
expressdes enquanto jogavam. Todos se mostravam cada vez
mais tensos a medida que o crondmetro se aproximava de zero
e vibravam ao completar cada nivel. Para alguns jogadores, a
historia também cumpriu esse papel, a ponto de um deles dizer
que sentia pena do filho do personagem principal e pensar um
final para o enredo em que ele ndo morre.

O fator interacdo ndo apresentou grandes problemas e os
jogadores ndo tiveram dificuldade para navegar pela interface.
O unico problema detectado foi aquele ja citado, relacionado
ao mecanismo de troca dos nimeros, e que foi facilmente
corrigido.

Quanto o fator exercicio, o jogo foi desenvolvido em torno
de uma mecénica que promove o exercicio de habilidades
intelectuais matematicas e logicas. Para maximizar esse fator,
0 jogo gera as combinacOes aleatoriamente, de forma que a
cada vez o jogo apresenta um desafio novo, permitindo ao
jogador continuar jogando e exercitando suas habilidades
mesmo depois de ter completado todos os niveis.

X. CONCLUSAO

Ao fim do projeto concluiu-se quanto o design tem a
contribuir com a concepcdo de jogos. Apesar da ndo existéncia
de uma metodologia difundida e de fundamentos bem
definidos para o desenvolvimento de jogos eletrdnicos, este
projeto mostrou que nogbes e conhecimentos bésicos ao
profissional do design podem orientar as etapas de concepcao
de um jogo eletrénico com resultados satisfatorios.

Acredita-se que a narrativa nos jogos tem potencial para
ser explorada e, se planejada e projetada considerando o
publico alvo, pode ser tdo atrativa quanto o jogo em si.
Cadigos é um jogo casual que foi pensado com base em
pesquisas bibliograficas e dados mercadoldgicos, que teve
grande foco na narrativa, a fim de proporcionar ao jogador
uma experiéncia imersiva e estimulante, e o0s testes
confirmaram que os objetivos foram atingidos.

Por fim, espera-se que este trabalho venha servir de
referéncia e encorajar aqueles que se interessam pela area a
contribuir para a construcdo de conhecimento em design de
jogos, seja por meio de novas pesquisas ou da concepcdo de
novos jogos.
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