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RESUMO

A formacao da identidade brasileira possui raizes profundas na heranga indigena, contudo,
a predominancia de narrativas estrangeiras no entretenimento digital dificulta a conexao do
publico jovem com essa riqueza cultural. Diante desse cenario, este trabalho objetivou o
desenvolvimento do jogo de plataforma 2D Ayelen e o Caminho das Estrelas, que utiliza
elementos da mitologia e etnoastronomia Tupi-Guarani para inspirar uma narrativa original
baseada na Jornada do Heréi. Quanto a natureza, caracteriza-se como uma pesquisa
aplicada, visando a producado de conhecimento com finalidade pratica e resolugao de
problemas na Ciéncia da Computacéo. Em relacao aos procedimentos técnicos, adotou-se a
pesquisa bibliografica para fundamentacao tedrica sobre cultura indigena e design narrativo,
aliada ao desenvolvimento agil com a engine GameMaker Studio. A validagao da experiéncia
ludica e da eficacia da proposta foi realizada por meio de um levantamento (survey), com
a aplicacao de questionarios a estudantes e entusiastas de jogos digitais. Os resultados
indicaram uma recepg¢ao positiva, com 80% de satisfacdo maxima quanto a fluidez técnica
e a eficacia do jogo em promover o engajamento com a teméatica proposta. Notavelmente,
o projeto despertou em 70% dos participantes o desejo de aprofundar conhecimentos
sobre o0s povos originarios. O estudo concluiu que a integragdo de referéncias culturais
em sistemas interativos é uma estratégia viavel para a valorizagao do patriménio nacional,
validando o papel da tecnologia como ponte entre a tradicdo e a modernidade.

Palavras-chave: Identidade Brasileira; Cultura indigena; Jogos digitais; Etnoastronomia;
Narrativa Interativa.



ABSTRACT

The formation of Brazilian identity has deep roots in indigenous heritage; however, the predo-
minance of foreign narratives in digital entertainment hinders young audiences’ connection
with this cultural richness. In this context, this work aimed to develop the 2D platform game
Ayelen and the Path of the Stars, which uses elements of Tupi-Guarani mythology and
ethnoastronomy to inspire an original narrative based on the Hero’s Journey. In terms of
nature, it is characterized as applied research, aiming to produce knowledge with practical
purposes and problem-solving in Computer Science. Regarding technical procedures, biblio-
graphic research was adopted to provide a theoretical foundation on indigenous culture and
narrative design, combined with agile development using the GameMaker Studio engine.
The validation of the playful experience and the effectiveness of the proposal was conducted
through a survey, applying questionnaires to students and digital game enthusiasts. Results
indicated a positive reception, with 80% of maximum satisfaction regarding technical fluency
and the game’s effectiveness in promoting engagement with the proposed theme. Notably,
the project sparked in 70% of participants the desire to deepen knowledge about indigenous
peoples. The study concluded that integrating cultural references into interactive systems
is a viable strategy to valorize national heritage, validating technology’s role as a bridge
between tradition and modernity.

Keywords: Brazilian identity; Indigenous culture; Digital games; Ethnoastronomy; Interactive
narrative.
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1 INTRODUCAO

Como aponta Oliveira (2020, p. 10-11), os videogames configuram-se atualmente
como produtos muito requintados, pois incorporam, em seu desenvolvimento e conteudo,
conhecimentos de multiplas areas do saber, tais como comunicagao, narratologia, filosofia,
artes, psicologia, antropologia, histéria e publicidade. Nesse contexto, o design desempenha
papel central, atuando desde a usabilidade até o design de jogos propriamente dito, sendo
responsavel por organizar toda a estrutura do jogo enquanto experiéncia jogavel, integrando
conceitos, regras e o trabalho dos demais profissionais da equipe.

Nesse sentido Oliveira (2020, p. 17). observa que, nas ultimas décadas, 0s jogos
independentes (indie games) ganharam maior notoriedade, destacando-se por romperem
com padrdes mercadoldgicos convencionais e oferecerem experiéncias mais intimistas,
narrativas inovadoras e novas formas de interagcao significativa, muitas vezes explorando
tematicas e estéticas negligenciadas pelos grandes estudios.

Mesmo com or¢gamentos limitados, esses jogos priorizam a originalidade das ideias,
narrativas inovadoras e novas formas de interacao, evidenciando que o valor de um jogo
pode estar mais na experiéncia proposta do que na eficiéncia tecnoldgica de suas partes
formais. Nesse sentido, os indie games possibilitam a expresséo de diferentes contextos
culturais e a exploracao sensivel de repertérios simbdlicos, mitolégicos e cosmoldgicos,
como os presentes na cultura indigena brasileira, especialmente a Tupi-Guarani, podendo
ser utilizados de forma educativa no desenvolvimento de experiéncias digitais interativas

Integrar esses conhecimentos em jogos digitais, especialmente indie games, per-
mite uma abordagem inovadora de educacéo cultural. O jogador, ao interagir com elementos
do céu, da natureza e da mitologia, vivencia narrativas simbdlicas e aprende de maneira
ativa, favorecendo imersao, reflexao e valorizagao dos saberes ancestrais indigenas. As-
sim, os indie games podem atuar como ferramentas de preservacgao cultural e difusdo do
conhecimento, despertando interesse pelo universo cultural indigena junto ao publico jovem.

1.1 Contexto

Diante do cenario apresentado, observa-se que a sofisticacao dos videogames e
sua capacidade de integrar multiplas areas do saber encontram nos jogos independentes
um espaco privilegiado de expans&o. Como discutido na introdugéo, a natureza dos indie
games permite que a experiéncia do jogador seja priorizada em relagdo ao simples apelo
tecnolégico, abrindo margem para que tematicas complexas e estéticas originais ocupem
o centro do desenvolvimento. Essa autonomia criativa ndo € apenas uma caracteristica
artistica, mas um diferencial estratégico que permite a abordagem de questdes sociais e
histéricas que fogem do padrao da grande industria.
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De acordo com estimativas de mercado reportadas pela NotebookCheck (2025).,
com base em dados da Alinea Analytics, os jogos independentes corresponderam a aproxi-
madamente 25% da receita total da Steam em 2025, o que representa cerca de US$ 4,5
bilhdes em receitas geradas por titulos indie na plataforma

Essa participacao demonstra que, mesmo em um mercado altamente competitivo e
frequentemente dominado por grandes estudios, 0s jogos independentes conseguem captar
uma parcela expressiva do interesse e do consumo dos jogadores. Em uma perspectiva
mais ampla, proje¢ées de mercado indicam que o segmento de jogos indie tende a continuar
em expansao nos proximos anos.

Segundo a Mordor Intelligence (2025)., esse mercado foi estimado em aproximada-
mente US$ 4,85 bilhdes em 2025, com expectativa de alcancar cerca de US$ 10,83 bilhdes
até 2031, apresentando uma taxa composta de crescimento anual (CAGR) de 14,32%

Essa projecao sugere que a demanda por conteudos originais, diversificados e
culturalmente ricos permanece em ascensao, abrindo espago para experiéncias que vao
além das producdes convencionais de entretenimento.

No Brasil, a cultura indigena, e em especial a Tupi-Guarani, constitui uma das
bases mais importantes da identidade cultural nacional, influenciando desde a lingua e
toponimia até praticas, mitos e cosmologias presentes nos diversos segmentos culturais.
Essa riqueza simbdlica e historica é reconhecida e protegida por legislagbes educacionais:
a Lei n.? 11.645/2008 estabelece a obrigatoriedade do ensino da histéria e das culturas
afro-brasileira e indigena nas escolas publicas e privadas, reforcando a necessidade de
inserir saberes tradicionais no curriculo educacional.

Conforme salientado por Afonso (2009, p. 4), é importante destacar o valor educa-
tivo do ensino da astronomia indigena para alunos do ensino fundamental em todo o Brasil.
Essa abordagem se baseia em elementos sensoriais, como as Pléiades e a Via Lactea, em
vez de conceitos puramente geométricos ou abstratos, e faz referéncia a natureza local —
especialmente a fauna e flora — e a histéria. Além disso, contribui para fortalecer a autoes-
tima e valorizar os conhecimentos tradicionais, ao mostrar que diferentes culturas podem
interpretar a mesma regido do céu de maneiras diversas, favorecendo a compreensao das
multiplas dimensodes culturais.

Dentro desse contexto, a cultura indigena brasileira apresenta um vasto repertorio
simbalico, mitolégico e cosmoldgico que pode ser incorporado aos jogos digitais, promo-
vendo experiéncias interativas imersivas e culturalmente significativas. Conforme aponta
Vogler (2015, p. 12), esse modelo funciona como um guia pratico que permite ao publico
identificar-se com as provagdes do protagonista, facilitando a conexao do jogador com as
licdes e os simbolos profundos presentes na historia.

A incorporacao desses saberes ancestrais nos indie games possibilita a valorizagao
e preservacao da cultura indigena, além de contribuir para o engajamento de publicos jovens,
oferecendo uma forma inovadora de aprendizado e difusdo de conhecimentos tradicionais.
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Dessa maneira, 0s jogos digitais se tornam ferramentas de mediacao cultural, promovendo
diversidade, representatividade e experiéncias educativas interativas.

Apesar de todo o potencial educativo e cultural presente nos saberes ancestrais
Tupi-Guarani, a representacao desses conhecimentos nos jogos digitais ainda é restrita, com
poucas producdes que exploram de forma consistente essa riqueza simbdlica e cosmoldgica.
Seria possivel, entao, criar experiéncias ludicas que integrem a riqueza simbdlica da cultura
Tupi-Guarani e despertem interesse cultural nos jogadores de forma envolvente e educativa?

1.2 Problema

Apesar da rigueza cultural indigena, poucos jogos abordam a mitologia, a astrono-
mia e os valores da cultura Tupi-Guarani, limitando a experiéncia interativa do publico jovem
e o interesse desses saberes.

1.3 Justificativa

No contexto atual, em que a valorizagdo da cultura indigena é cada vez mais
importante, este projeto surge como uma forma de aproximar o publico da cultura Tupi-
Guarani. A mitologia, os mitos e as tradi¢cdes desses povos ainda sdo pouco explorados em
jogos e narrativas interativas, e criar um jogo permite experimentar como esses elementos
podem ser vivenciados de forma ludica.

Como afirmam Araujo et al. (2024, p. 2483), existe uma necessidade premente
de politicas publicas que efetivem o uso da literatura indigena nas escolas, permitindo
que o patrimonio cultural e os saberes desses povos sejam propagados de forma ampla
e significativa. A literatura indigena configura-se, assim, como um fruto da resisténcia dos
proprios povos originarios. Mesmo diante de preconceitos e visdes colonizadoras que
ainda persistem na sociedade, os autores indigenas assumem a autoria de suas narrativas,
utilizando a escrita como um instrumento para expandir narrativas descolonizadoras e
expressar vivéncias e identidades que historicamente foram silenciadas

Os objetivos especificos do jogo reforgcam sua importancia: construir uma narrativa
original, integrar elementos culturais e implementar mecanicas béasicas de plataforma
permite que o jogador vivencie a cultura Tupi-Guarani de forma interativa e envolvente. Além
disso, ao funcionar como ferramenta educativa, o jogo contribui para o cumprimento da Lei
n.? 11.645/2008, oferecendo aos alunos experiéncias que valorizam os saberes indigenas e
promovem aprendizagem cultural ativa.

Assim, o projeto justifica-se por permitir uma experiéncia imersiva em um universo
cultural rico, funcionando como base para futuros aprimoramentos do jogo e exploragéao
mais profunda dessa tradicao indigena.
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1.4 Objetivos

Objetivo geral: Desenvolver um jogo de plataforma 2D, estruturado na Jornada
do Herdi, que explora uma narrativa original fundamentada na cosmovisao dos povos
originarios da América do Sul, visando proporcionar uma experiéncia imersiva que desperte
a curiosidade e valorize essa heranga cultural.

1.5 Objetivos especificos

« Definir ideias e conceitos para a narrativa do jogo, inspirados na cultura, simbolos e
mitos dos povos Guarani e Tupi, respeitando suas tradicées e promovendo a criagéo
de uma narrativa original.

« Implementar a ambientacao e as mecanicas essenciais de um jogo de plataforma 2D,
utilizando o ambiente do GameMaker Studio para compor um jogo funcional.

» Desenvolver o estilo visual em Pixel Art, garantindo que os elementos graficos
sejam consistentes, esteticamente agradaveis e transmitam a identidade cultural
Tupi-Guarani de forma clara.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo apresenta os fundamentos tedéricos que sustentam o desenvolvimento
do jogo proposto, articulando aspectos conceituais, estéticos, narrativos e culturais. A
fundamentagéo aborda os principais elementos que orientam a criagao do jogo, incluindo o
género de plataforma, a producao independente de jogos indie, a estética da pixel art e a
incorporacao da etnoastronomia indigena na narrativa. Além disso, sdo discutidos exemplos
de jogos similares que serviram de referéncia para o projeto, bem como a relagéo entre
esses elementos e a dimensao pedagdgica e cultural da obra.

2.1 Jogos Indie, Plataforma e Pixel Art: Definicao, Tendéncias e Manifestacao Esté-
tica

O jogo de plataforma caracteriza-se como um género de jogos eletrénicos no qual
o0 jogador controla um personagem que se desloca entre pontos e salta sobre superficies,
enfrentando obstaculos em um ambiente estruturado (SeuGame, 2023). Esse género
destaca-se por sua organizacao progressiva de desafios, favorecendo a exploracdo do
ambiente e a assimilagcdo gradual de mecanicas e conteudos narrativos.

No cenario da producao independente, a escolha pelo género de plataforma é
recorrente devido a sua viabilidade técnica e ao elevado potencial expressivo que oferece.
Essa preferéncia reflete a autonomia criativa tipica dos desenvolvedores indie, que operam
com equipes reduzidas e orgamentos limitados. Ao contrario das produgdes da industria
tradicional (triple-A), marcadas por estruturas robustas e altos investimentos, o desenvolvi-
mento independente prioriza mecanicas que permitam uma exploracao artistica mais direta,
tornando o estilo de plataforma um terreno ideal para esse tipo de projeto.

No contexto da producao independente, os jogos de plataforma sdo amplamente
explorados por desenvolvedores indie devido a sua viabilidade técnica e ao elevado po-
tencial expressivo. A estrutura das empresas brasileiras neste segmento € marcada por
equipas reduzidas, geralmente compostas por 1 a 6 colaboradores. Essa configuracao exige
que os desenvolvedores atuem em multiplas areas do projeto, promovendo uma cultura
organizacional focada na inovagao, flexibilidade e criatividade. Segundo o estudo, essa
versatilidade € essencial para superar limitacbes orcamentarias e contornar a auséncia de
metodologias complexas de custos, permitindo que o foco permaneca na liberdade criativa
e na quebra de paradigmas da industria tradiciona (Jesus et al., 2024, p. 2).

A liberdade criativa no desenvolvimento independente permite que o género de
plataforma se consolide como um meio propicio para experiéncias autorais, simbdlicas e
pedagdgicas. Conforme analisam Jesus et al. (2024, p. 9), obras como Gris exemplificam
como desenvolvedores independentes abordam temas complexos e sub-representados,
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contribuindo diretamente para a diversidade e a inclusdo na narrativa dos jogos eletrdnicos.

Essas producdes frequentemente transcendem o entretenimento puro, expandindo
as fronteiras do design ao introduzir mecanicas inovadoras que desafiam as convencoes
estabelecidas (Jesus et al., 2024, p. 8). De acordo com as consideragdes finais do estudo,
essa versatilidade e a capacidade de romper com paradigmas das grandes desenvolvedoras
reenergizam o setor, demonstrando que a experimentagao estética e narrativa € fundamental
para a evolugao da industria de jogos digitais (Jesus et al., 2024, p. 10).

Em sintese, os jogos independentes constituem um terreno fértil para a inovacao,
oferecendo oportunidades para novos talentos e contribuindo para a diversidade e trans-
formacao do mercado de jogos digitais. Conforme concluem Jesus et al. (2024, p. 10), a
evolucao desse movimento ndo apenas fortalece a industria, mas reenergiza o setor ao
romper com paradigmas tradicionais. Essa dinamica € especialmente evidente no género de
plataforma, onde a experimentacao narrativa e estética permite desafiar convencgoes e atrair
um publico mais variado, consolidando o papel desses jogos como agentes de mudanga na
cultura digital

Dentro dessa estética e filosofia de desenvolvimento, a pixel art emerge como uma
escolha visual marcante. A pixel art € um estilo artistico digital que consiste na construcao
de imagens com base em unidades minimas de cor (pixels), sendo caracterizada pelo uso
de blocos de cores com pouca ou nenhuma suavizagao e paletas restritas (Silva; Mota,
2021, p. 2). Apesar de sua origem técnica estar ligada as limitagbes de hardware das
eras de 8 e 16 bits, ela foi resgatada por desenvolvedores independentes ndao apenas por
necessidade, mas como uma escolha estética consciente e uma forma de identidade visual
dentro do movimento indie (Silva; Mota, 2021, p. 1).

A relevancia da pixel art nos jogos independentes justifica-se por ser um estilo
viavel para produgdes de baixo orcamento, oferecendo uma baixa exigéncia de hardware
tanto para desenvolvedores quanto para o publico (Silva; Mota, 2021, pp. 4-5). Trabalhos
académicos apontam que o estilo carrega um forte simbolismo e é frequentemente utilizado
para conectar jogadores a memoéria afetiva através da cultura nostalgica, funcionando como
uma ferramenta que amplia o nivel de imersao e abstragdo do jogador (Silva; Mota, 2021, pp.
2-7). Além disso, essa estética permite uma liberdade artistica que possibilita a criagao de
obras autorais e Unicas, diferenciando-se do paradigma naturalista da industria tradicional
(Silva; Mota, 2021, pp. 4-9).

Portanto, a pixel art, articulada ao movimento indie, ndo € apenas um resquicio do
passado tecnoldgico, mas uma escolha estética e cultural que reforga a identidade autoral
dos jogos independentes. Ela se manifesta como uma forma de resisténcia e catalisacédo
criativa, possibilitando experiéncias visuais especificas que dialogam diretamente com a
proposta criativa e o carater educativo deste projeto (Silva; Mota, 2021, pp. 9-10).
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2.2 Etnoastronomia Indigena

Etnoastronomia € o campo interdisciplinar que estuda o conhecimento astronémico
tradicional de diferentes povos, considerando as interpretacdes culturais, mitologicas, rituais
e praticas sociais ligadas ao céu e aos astros, especialmente em sociedades tradicionais e
indigenas. Ela engloba formas de observagdo do céu que néo se restringem a astronomia
moderna, mas que sao parte integral da cultura e cosmovisao dos povos estudados.

Neste projeto, essa mecénica classica € utilizada como veiculo para disseminar
a astronomia indigena que, embora seja historicamente alvo de resisténcia académica,
revela-se um sistema complexo de observagao do céu. Existe uma persistente resisténcia
por parte de arquedlogos brasileiros em aceitar que monumentos megaliticos ou artes
rupestres possuam correlagdo com eventos astronémicos. Esse cenario resulta em uma
escassez de pesquisas nacionais em arqueoastronomia, contrastando com o prestigio
que o tema recebe em publicagdes cientificas internacionais de alto impacto. Diante disso,
este trabalho busca combater esse apagamento cultural, promovendo a valorizagdao do
conhecimento ancestral através da experiéncia ludica e da educacao intercultural (Matsuura,
2014, p. 54).

Diferente da ciéncia moderna, a cosmovisao indigena mantém uma visao holis-
tica onde a observagéo fisica dos astros é indissociavel da narrativa mitolégica. Para
fundamentar a narrativa deste jogo, optou-se pela mitologia Guarani, integrando mitos e
historias que explicam o cosmos sob uma perspectiva nativa. Nesse sentido, conforme
defende Rodrigues (2021, p. 11), torna-se fundamental exercitar olhares que transcendam
o sistema cientifico-cultural dominante. Esse exercicio € essencial para superar precon-
ceitos que rotulam sociedades tradicionais como "primitivas"ou "pré-cientificas"apenas
por ndo seguirem o modelo metodolédgico ocidental. Ao romper com essa visao limitada,
permite-se que a sabedoria indigena seja compreendida em sua propria complexidade e
validade, reconhecendo-a como um sistema de conhecimento legitimo e fundamental para
a compreensao da diversidade cultural brasileira

A relevancia desse resgate é amparada globalmente por organismos internacio-
nais. De acordo com Matsuura (2014, p. 89), a UNESCO, por meio do projeto Local and
Indigenous Knowledge Systems (LINKS), e a Uniao Astronémica Internacional (IAU) tém
estabelecido grupos de trabalho para reconhecer os sistemas indigenas de conhecimento
do céu como Patriménio Mundial. Ao alinhar o jogo a essas iniciativas, a obra torna-se uma
ferramenta de astronomia social, onde o jogador compreende que, para 0s povos originarios,
o céu reflete a Terra — com constelagdes formadas por elementos do cotidiano, fauna e
flora.

Um exemplo central dessa transposi¢ao € a constelacdao da Anta do Norte. Con-
forme ilustrado na Figura 1, sua composicao envolve regides do céu que abrangem as
constelagdes ocidentais do Cisne e de Cassiopeia, servindo como importante marcador de
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transicdo sazonal.

Figura 1 — Representagao da Constelagao da Anta do Norte

Fonte: (Pedrosa, 2016).

Da mesma forma, o jogo incorpora a constelacdo do Cervo, delimitada pelas
estrelas de Vela e do Cruzeiro do Sul, apresentada na Figura 2. Complementando este
panorama estelar, 0 Homem Velho (Figura 3), representa um indicador do inicio do verao
ou da estagao chuvosa, dependendo da latitude do observador, integrando o conhecimento
tradicional a progresséo da aventura.

Figura 2 — Representagéo da Constelagéo do Cervo

CONSTELAGAO
DO VEADO OU GUAXU
POVO GUARANI MBYA "

Fonte: (Pedrosa, 2016).
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Figura 3 — Representacao da Constelacdo Homem Velho

Fonte: (Pedrosa, 2016).

A transposicdao do conhecimento astronédmico indigena para o jogo nao apenas
preserva o saber ancestral, mas também utiliza a interatividade para tornar o aprendizado
mais dindmico. A mitologia Guarani € integrada a narrativa, mostrando constelacdes e
histérias ligadas ao cotidiano, fauna e flora, reforcando a dimenséo cultural e pedagdgica
da experiéncia. conforme mostrado no préximo tépico.
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2.3 Revisao de Sistemas Similares

A andlise de sistemas similares permitiu identificar como temas de relevancia social
e cultural sdo abordados no cenario de jogos indie. Um exemplo de destaque é o jogo Gris,
Gris aborda o tema do luto de forma simbdlica conforme demonstrado na Figura 4.

Figura 4 — Cena do jogo Gris, mostrando a protagonista em seu universo artistico.

Fonte: (Digital, s.d.).

Aproximando-se da proposta pedagdgica, o sistema Mathmare (Figura 5) integra
conceitos de matematica em uma estrutura de plataforma 2D, servindo como referéncia
para a uniao entre educacéo informal e entretenimento.

Figura 5 — Tela do jogo em acdo MathMare

Developenent Build

Fonte: ResearchGate (2025).

Obras consagradas como Celeste (Figura 6) também serviram de inspiragao técnica
para o dash e a construgao narrativa emocional. Para consolidar essas referéncias, a Figura
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7 apresenta um diagrama comparativo entre os sistemas analisados, destacando como este
jogo dialoga com tais producdes enquanto mantém sua identidade voltada a valorizacao da
cultura indigena.

. '*:r’_a;i:";_

e
e
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Figura 7 — Diagrama de revisao de sistemas similares

Resumo Comdamivo: Pilares de Design

Eixo de
Andlise

Referéncia 1:
MathMare

Referéncia 2: Celeste

Género Plataforma

Educativo

Pilar Logica e Estrutura Profundidade Emocional

Inspiratério

Mecanicas

Narrativa Jomada d

uperagao e

Estética Minimalista e

Funcional

Ponto Chave | C éo
/o principal

Plataforma Agao-Marrativo

Referéncia 3: GRIS

Plataforma Artistico

Linguagem Visual

Interacdo Estética com

Abstrata & Simbalica
sobre o Luto

Ayelem e o Caminho
das Estrelas

Plataforma
Narrativo-Puzzle

Integracao e Sintese
Culwral

Desafio Equilibrado
com "Légica
Emoclonal™

Jornada de
Descoberta e
Mitologia

Hibrida: Pixel Art
com Toques
Organicos

O ponto chave é a
Tusao entre puzzles
légicos e a
cosmologia Tupl-
Guaranil.

Fonte: Elaborada pelo autor (2025).

A partir dessas analises conceituais, artisticas e técnicas, o capitulo seguinte apre-
senta a metodologia adotada para o desenvolvimento do projeto, detalhando os processos
criativos, narrativos e tecnolégicos que fundamentaram a constru¢ao do Jogo.
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3 METODOLOGIA

No processo de construgcdo da trama, essa afirmagao mostrou-se verdadeira: o
desenvolvimento da narrativa foi complexo e essencial para a criagdo do jogo, envolvendo a
elaboracao de personagens, cenarios e conflitos que compdem a estrutura da histéria.

Nesse contexto, adotou-se um enredo simples e direto, sem abrir mao da pro-
fundidade simbdlica. Como principal referéncia teorica, utilizou-se A Jornada do Escritor,
de Vogler (2015), obra amplamente adotada por roteiristas para estruturar a progressao
dramatica (Vogler, 2015, p. 31).

A narrativa foi estruturada metodicamente para que a protagonista tivesse um
propdsito claro e desafios progressivos, empregando-se 0 modelo dos 12 Estagios da
Jornada do Heréi (Vogler, 2015, pp. 31-41). Os 12 estagios foram aplicados conforme as
definicbes de Vogler (2015):

1. Mundo Comum: O heréi é apresentado em seu ambiente cotidiano (Vogler, 2015, p.
43).
2. Chamado a Aventura: Um problema ou desafio é apresentado (Vogler, 2015, p. 44).
3. Recusa do Chamado: O her6i hesita diante do medo do desconhecido (Vogler, 2015,
p. 45).
4. Encontro com o Mentor: O her6i ganha suprimentos, conhecimento ou confianga
(Vogler, 2015, p. 46).
5. Travessia do Primeiro Limiar: O herdi se compromete com a jornada e entra no
Mundo Especial (Vogler, 2015, p. 48).
6. Testes, Aliados e Inimigos: O herdi descobre as regras do novo mundo (Vogler,
2015, p. 49).
7. Aproximacao da Caverna Oculta: O heréi chega ao lugar mais perigoso (Vogler,
2015, p. 50).
8. Provacao: O momento critico onde o herdi encara a morte ou seu maior medo (Vogler,
2015, p. 51).
9. Recompensa: O her6i toma posse do tesouro ou conhecimento (elixir) (Vogler, 2015,
p. 53).
10. Caminho de Volta: A decisao de retornar ao Mundo Comum (Vogler, 2015, p. 54).
11. Ressurreicao: O climax, onde o heroéi € testado uma ultima vez (Vogler, 2015, p. 55).
12. Retorno com o Elixir: O herdi volta com um tesouro ou licdo que cura seu mundo
(Vogler, 2015, p. 57).

Para a construcao do enredo desta pesquisa, foi adotado como referéncia central o livro A
Terra é a Mae do indio, de (Potiguara, 1989), que serviu como base para orientar a narrativa.
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compreensao tematica e fundamentar a narrativa proposta ao longo do trabalho. A partir
dessa estrutura, desenvolvemos a histéria de uma jovem guerreira tupi-guarani convocada
por entidades celestes para cumprir uma antiga profecia. Ela deve enfrentar um guerreiro
desertor que, aliado a forasteiros, saqueou os templos das constelagcdes, ameagando 0
equilibrio espiritual do mundo. Enquanto isso, rumores de guerra entre aldeias espalham
medo entre 0s ancidos. Apesar de simples, a trama foi construida de forma simbdlica, coesa
e envolvente.

3.1 Classificacao da Pesquisa

Quanto a natureza, esta pesquisa caracteriza-se como pesquisa aplicada, pois visa
a produgéo de conhecimento com finalidade pratica, direcionada ao desenvolvimento de
um jogo digital de plataforma que integra elementos da mitologia e da astronomia indigena
Tupi-Guarani ao design e a narrativa do jogo, conforme a definicdo de pesquisa aplicada

Em relacdo aos procedimentos técnicos, adota-se a pesquisa bibliografica, funda-
mentada na revisao de livros, artigos cientificos e documentos que abordam a cultura dos
povos origindrios, a mitologia Tupi-Guarani, a astronomia indigena e o design narrativo de
jogos digitais, incluindo o modelo da Jornada do Herdéi. Segundo Wazlawick (2009, p.31),
quando uma técnica de Computacéao é aplicada a outra area do conhecimento, torna-se
indispensavel a realizagdo de uma revisao bibliografica abrangente, contemplando tanto a
técnica empregada quanto o dominio de aplicacdo, bem como estudos e solugdes previ-
amente desenvolvidos em contextos semelhantes. Dessa forma, a pesquisa bibliografica
constitui a base teorica necessaria para o desenvolvimento e a fundamentagao do jogo
proposto. Complementarmente, utiliza-se o levantamento (survey), realizado por meio da
aplicacao de questionarios a estudantes e entusiastas de jogos digitais, com o objetivo de
avaliar a experiéncia do usuario e a eficacia da proposta desenvolvida.

Quanto a abordagem do problema, a pesquisa mantém carater aplicado, uma vez
que os dados coletados sao utilizados diretamente para orientar decisdes de design, ajustes
no jogo e validacao da experiéncia ludica proposta, alinhando-se a perspectiva metodoldgica
apresentada por Wazlawick (2009), que enfatiza o uso da pesquisa para a resolucao de
problemas praticos na Ciéncia da Computagéo.

3.2 Desenvolvimento do Jogo

O desenvolvimento dos recursos do jogo foi realizado de forma iterativa e incremen-
tal, seguindo uma adaptacao pratica dos principios ageis. A equipe utilizou o Trello como
ferramenta central de organizagao, onde eram registrados os requisitos, tarefas, erros e
funcionalidades de cada Sprint. Embora houvesse uma estrutura geral definida, o processo
nao se manteve totalmente linear, refletindo a realidade de projetos de jogos digitais, nos
quais novos desafios surgem constantemente durante a implementacdo. Segundo os auto-
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res, o Scrum utiliza uma abordagem iterativa e incremental para otimizar a previsibilidade e
controlar riscos, apoiando-se no empirismo — onde 0 conhecimento provém da experién-
cia — e no pensamento enxuto (Lean), que foca na reducao de desperdicios (Schwaber;
Sutherland, 2020, p. 3). O trabalho € realizado pelo Scrum Team, uma unidade coesa de
profissionais que compartilham ou adquirem as habilidades necessarias coletivamente para
gerar valor a cada ciclo (Schwaber; Sutherland, 2020, p. 5).

O ciclo de trabalho, estruturado em Sprints, engloba eventos de inspec¢ao e adapta-
cao que garantem a transparéncia do processo (Schwaber; Sutherland, 2020, p. 7).

Na préatica deste projeto, o fluxo operou de forma ciclica: cada Sprint iniciava
com um planejamento, mas permitia ajustes continuos de requisitos e corre¢des de erros,
garantindo que o desenvolvimento retornasse para etapas anteriores sempre que necessario
para a melhoria do jogo, conforme a l6gica de adaptacéao do guia (Schwaber; Sutherland,
2020, pp. 7-10).

Cada Sprint foi responsavel por um conjunto de funcionalidades especificas, evolu-
indo progressivamente tanto os aspectos técnicos quanto narrativos do jogo:

Sprint 1 — Mecéanicas Fundamentais: implementagcao do movimento do personagem,
HUD, sistemas basicos de vida e pontuagao, além do menu inicial.

Sprint 2 — Estrutura Narrativa: criacdo do arco do enredo, definicdo da jornada do
herd6i dentro do jogo e integracdo da narrativa aos niveis.

Sprint 3 — Ambientagao e Inimigos: desenvolvimento dos cenarios iniciais, criagao
de atmosferas visual e sonora e implementagéo dos primeiros inimigos com IA basica.

Sprint 4 — Niveis e NPCs: construgéo dos protétipos de niveis, implementagao do
sistema de dialogos e criacao de NPCs com suas respectivas interagdes.

Sprint 5 — Sistema de Objetivos e Dados: adicdo do sistema de metas, itens,
gerenciamento do progresso e carregamento de cenas.

Sprint 6 — Climax e Finalizagao: criagdo do nivel final e chefe, consolidagao da
narrativa e implementagéo da tela de créditos.
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Figura 8 — Representacao do ciclo iterativo
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Fonte: Elaboracéo propria (2024).

Enquanto o Scrum prescreve papéis e eventos fixos, 0 Kanban adota uma postura
de ndo-interrupc¢ao inicial. O método baseia-se na premissa de "comecar com o que vocé
faz agora", evoluindo os processos experimentalmente através da visualizagao de gargalos
e da limitagcao do trabalho em progresso (Kanban Org, 2020).

O capitulo seguinte dedica-se a andlise dos resultados obtidos, avaliando o desem-
penho do Jogo desenvolvido, bem como sua eficicia em atingir os objetivos de imerséo,
usabilidade e valorizagao cultural propostos neste trabalho.

3.3 Tecnologias utilizadas

Esta secao apresenta as ferramentas, softwares e tecnologias empregadas no
desenvolvimento do projeto, descrevendo de forma objetiva sua finalidade, funcionamento e
aplicacao, seguindo uma légica semelhante a uma receita: primeiro os instrumentos, depois
seu uso. Esta secao apresenta as ferramentas, softwares e tecnologias empregadas no
desenvolvimento do projeto, descrevendo de forma objetiva sua finalidade, funcionamento e
aplicagéo.

GitHub Utilizado como plataforma de versionamento e gerenciamento do cédigo-fonte do
projeto, permitindo o controle de versoes, o histérico de alteragdes e a organizagao
do desenvolvimento de forma estruturada. A ferramenta possibilitou armazenar o
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repositorio do jogo de maneira centralizada, facilitando a manutencao do cédigo, a
identificacdo de erros e a recuperacao de versdes anteriores quando necessario
(GitHub Inc., 2026).

GameMaker Studio 2 Engine de desenvolvimento de jogos digitais voltada principalmente
para jogos 2D, desenvolvida pela empresa YoYo Games. Permite a criacdo de jogos
por meio de programacao e sistemas visuais, gerenciamento de sprites, objetos, salas
(rooms), eventos e colisdes. Utiliza a linguagem GML (GameMaker Language), prépria
da engine (YoYo Games, 2026).

LibreSprite Software livre voltado para a criacdo de pixel art e animag¢des 2D, mantido
pela comunidade de cédigo aberto. Foi utilizado para a criagcao e edigao de sprites,
animacdes quadro a quadro e demais assets graficos do jogo (LibreSprite Team,
2026).

Trello Ferramenta de gerenciamento de projetos baseada no método Kanban, desenvolvida
pela empresa Atlassian. Auxiliou na organizagdo de tarefas em quadros, listas e
cartdes, contribuindo para o planejamento, acompanhamento e controle das etapas
do projeto (Atlassian, 2026).

Microsoft Copilot Ferramenta de inteligéncia artificial desenvolvida pela Microsoft, utili-
zada como apoio durante o desenvolvimento do projeto, auxiliando na escrita de
cédigo, revisdo de textos, geracao de ideias e suporte conceitual (Microsoft, 2026).

Suno Al Ferramenta baseada em inteligéncia artificial para geracao de audio e musica,
desenvolvida pela empresa Suno. Foi utilizada na criacdo de trilhas sonoras e sons
experimentais como apoio artistico e conceitual ao projeto (Suno Al, 2026).

Audacity Software livre de edicao e gravacao de audio, mantido pela comunidade de
cédigo aberto. Utilizado para edigao, tratamento e exportagcéo de efeitos sonoros e
trilhas aplicadas no jogo (Audacity Team, 2026).

3.4 Arquitetura do Jogo e da Game Engine GameMaker

A arquitetura do jogo desenvolvido neste trabalho foi estruturada com base no
GameMaker Studio 2, uma engine que combina Programacao Orientada a Objetos (POO)
com Programagéao Orientada a Eventos (Event-Driven Programming). Diferente de engines
que utilizam o padréao Entity Component System (ECS), o GameMaker organiza a légica do
jogo através de uma hierarquia de Objetos e Instancias (YoYo Games, 2025, Secao: Objects
vs Instances).

O nucleo do funcionamento da engine é o Game Loop, que processa a légica em
iteracOes discretas chamadas steps, subdivididas em trés fases principais: processamento
de entradas, atualizagao l6gica (Step Event) e renderizagao gréafica (Draw Event) (YoYo
Games, 2025, Secao: The Game Loop).

No GameMaker, um "Objeto"atua como uma classe que define comportamentos,
enquanto a "Instancia"é a manifestagao Unica desse objeto no mundo do jogo (Room). A
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comunicacgao entre eles ocorre via eventos, que sao gatilhos otimizados pelo motor para
responder a condi¢cdes especificas, como colisdes ou alarmes temporizados (YoYo Games,
2025, Secao: Events). Essa estrutura permite prototipagem rapida (Rapid Prototyping),
focando na l6gica do comportamento do jogo.

A arquitetura de dados da engine € segmentada em quatro niveis de escopo: locais,
de instancia, globais e macros. Essa distingao é essencial para a performance e organiza¢ao
do cédigo GML (GameMaker Language), permitindo que o estado do jogo seja preservado

entre diferentes salas através de objetos persistentes.

3.4.1 Estrutura de Pastas e Nomenclatura

Para garantir padronizagéo, organizagao e legibilidade do projeto, foram definidos

padrées de nomenclatura para os principais recursos do jogo, conforme a Tabela 1.

Tabela 1 — Padrdo de nomenclatura dos recursos do projeto

Recurso | Nomenclatura Padrao | Exemplo Descricao de Uso

Sprites spr_NomeObjeto_Acao | spr_player Contém as artes visuais utilizadas
pelos objetos do jogo.

Objetos | obj_NomeObjeto obj_player Entidades interativas que concen-
tram a ldgica principal do jogo.

Scripts scr_NomeFuncao scr_aplicar_dano Funcgdes reutilizaveis e sistemas
auxiliares.

Salas rm_NomeFase_nivel rm_floresta_inicio | Representam niveis, telas e ambi-
entes do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

3.4.2 Funcoées dos Objetos Essenciais

O jogo é estruturado em torno de objetos essenciais que controlam os principais

sistemas e o fluxo de execucao. A Tabela 2 resume os objetos principais, seus eventos e

funcodes.
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Tabela 2 — Objetos essenciais e suas fungdes

Objeto Eventos Chave Funcdes / Responsabilidades

obj_controller | Create, Step, Draw GUI | Controle do estado global do jogo, ge-
renciamento de inventario e progresso.

obj_player Create, Step, Collision | Movimentagéo e combate baseado em
maquina de estados.

obj_camera Step Controle da cAmera e acompanhamento
do jogador.

obj_menu Create, Step, Draw GUI | Gerenciamento da interface e fluxo nar-
rativo.

obj_check_point | Create, Collision Registro de pontos de salvamento.

obj_cutscene Create, Step Execucgao de sequéncias narrativas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O obj_controller atua como nucleo central, coordenando a intera¢do entre os
objetos. Essa arquitetura facilita a manutencéao e a integracdo de novos elementos ao longo
do desenvolvimento.
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4 Resultados e Discussao

Este capitulo apresenta a materializacao da proposta deste trabalho, detalhando o
ciclo de vida técnico e criativo envolvido na construgao do jogo. A etapa de desenvolvimento
buscou consolidar os conceitos metodoldgicos e as ferramentas tecnol6gicas apresentadas
anteriormente, traduzindo o planejamento teérico em um produto de software funcional.

A execucao do projeto seguiu uma abordagem iterativa, onde cada ciclo de desen-
volvimento (sprint) resultou em incrementos jogaveis. Para garantir a integridade do cédigo
e a validagao constante das mecanicas, foi estabelecido um fluxo de trabalho rigoroso
envolvendo gestao de tarefas, controle de versédo e hospedagem para testes externos.

4.1 Visao Geral da Gestao e Ambiente de Desenvolvimento

Antes do inicio da codificagdo das mecanicas, foi estruturado um ambiente de
desenvolvimento integrado para assegurar a organizagao e a segurancga do projeto. Essa
infraestrutura baseou-se em trés pilares fundamentais: o gerenciamento visual de tarefas
(Trello), o controle de versao (GitHub) e a distribuicao para testes (GX.games).

A organizagéo do fluxo de trabalho foi realizada através da ferramenta Trello,
adaptando os principios do Kanban e do Scrum. Como demonstra a Figura 9, as atividades
foram categorizadas para permitir uma viséao clara do backlog de requisitos e do estado de
execugao em tempo real. Além das colunas tradicionais de fluxo (A Fazer, Em Progresso,
Concluido), o quadro utilizou colunas especificas como "Recursos para Projetos", para
débitos técnicos, e "Bloqueio", para o tratamento de impedimentos, permitindo a equipe
priorizar a resolugao de problemas criticos antes de avancgar para novas funcionalidades.

Figura 9 — Quadro de Gestao Visual: Requisitos e Fluxo de Tarefas

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Para garantir a seguranca do cédigo-fonte e permitir o histérico de alteracdes,
utilizou-se o GitHub como repositorio remoto. O controle de versdo foi essencial para o
backup seguro e o historico de mudancas, possibilitando o retorno a versées anteriores
caso uma nova implementagé@o causasse erros criticos (bugs). Alinhado ao principio agil
de continuous delivery, o jogo foi hospedado na plataforma GX.games (nativa da engine
GameMaker). Esta ferramenta permitiu a compilagdo do jogo para a web, gerando links
acessiveis que puderam ser compartilhados com testadores externos. Essa estratégia foi
crucial para a validacao das sprints, permitindo coletar feedbacks reais sobre a dificuldade
e a fluidez dos controles.

4.2 Sprint 1: Mecanicas Fundamentais

A primeira iteragcao concentrou-se nas bases técnicas, incluindo a movimentagao
do personagem e a resposta aos controles. Como pode ser observado na Figura 10,
foram implementados os sistemas de feedback visual através do HUD (Heads-Up Display),
contendo barras de vida e contadores.

Figura 10 — Interface de Usuario (HUD) funcional
-
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A estrutura de navegacéo inicial, composta pelo menu e a tela de identificacéo
(username), é apresentada nas Figuras 11 e 12, respectivamente.
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Figura 11 — Menu inicial do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 12 — Sala de escolha do nome de usudrio

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A contextualizag&o narrativa ocorre logo apos a identificacao do jogador, utilizando
cutscenes (Figura 13) para introduzir o enredo fundamentado na mitologia Tupi-Guarani de
forma imersiva.
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Figura 13 — Tela de cutscene narrativa

Guaraci e Jaci revezavam-se no céu, mantendo o ciclo eterno de dia e noite.

Pressione [ESPAO] para continuar

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O fluxo completo de inicio, que conecta esses elementos, esta detalhado no
diagrama da Figura 14. O encerramento desta etapa consolidou a entrega de um Produto
Minimo Viavel (MVP).



Figura 14 — Diagrama do fluxo principal de inicializagao
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.3 Sprint 2: Expansao da Narrativa e Interagao
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Nesta etapa, o foco voltou-se para a integracao entre a historia e a progressao dos
niveis. A Figura 15 ilustra o sistema de didlogos desenvolvido para a interagdo com NPCs,

utilizando arrays de texto para gerenciar as falas.
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Figura 15 — Sistema de Dialogos e interacdo com NPCs
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Além disso, objetos da flora brasileira foram inseridos como elementos interativos
(Figura 16), reforgcando o carater educacional e a proximidade cultural pretendida.

Figura 16 — Interagdo com elementos da flora e objetos tradicionais

Sistema: Usando recursos naturais como argila, fibras vegetais e pigmentos organicos, criaram recipientes resistentes para

armazenar alimentos, cozinhar, transportar agua e até mesmo realizar rituais sagrados.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.4 Sprint 3 e 4: Ambientacao, Inimigos e Objetivos

A fase subsequente dedicou-se a atmosfera visual e ao desafio mecanico. A Figura
17 mostra a ambientacdo dos cenarios iniciais com a presenca de inimigos dotados de
Inteligéncia Artificial (/A) basica. O design do nivel 3, focado em progressao vertical, é
detalhado na Figura 18.
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Figura 17 — Cenario ambientado e primeiros inimigos
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 18 — Design do nivel 3

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A captura de artefatos astronémicos (estrelas) € um pilar central da jogabilidade,
conforme demonstrado na Figura 19. Este sistema fornece feedback cultural imediato ao
jogador.

Figura 19 — Momento em que o artefato (estrela) é capturado
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.5 Sprint 6: Batalha Final e Storytelling

A etapa final dedicou-se a batalha contra o chefe "Baiacu". O comportamento do
oponente foi estruturado em uma Maquina de Estados dinamica. O storytelling foi integrado
a luta através de arrays de didlogos, culminando no gameplay apresentado na Figura 20.
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Figura 20 — Gameplay da batalha contra o Chefe Final (Rei Baiacu)
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Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.6 Testes, Conclusao e Trabalhos Futuros

Para validar a eficacia técnica e o impacto cultural do jogo, realizou-se um ciclo de
testes com usuarios (Playtesting) entre os dias 15 e 22 de novembro de 2025. A amostra
foi composta por 10 participantes selecionados por conveniéncia que interagiram com a
build do jogo via web (GX.games) por um periodo médio de 10 minutos. Imediatamente
apos a sessao de jogo, os participantes responderam a um questionario estruturado via
Google Forms, cujo roteiro completo e detalhamento das questées podem ser consultados
no Apéndice B.

4.6.1 Analise do Perfil da Amostra

A caracterizagdo da amostra € fundamental para entender o viés das respostas. A
Tabela 3 apresenta a distribuicao etaria, revelando um publico predominantemente jovem
(70% entre 18 e 24 anos), publico-alvo central do projeto.

Tabela 3 — Distribuigdo da faixa etéria dos participantes
Faixa Etdria  Quantidade Porcentagem
18 a 24 anos 7 70%
25 a 34 anos 3 30%
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

O habito de consumo de jogos, detalhado na Tabela 4, indica que 60% dos parti-
cipantes jogam diariamente, conferindo maior rigor a avaliagao de fluidez e controles. Em
contraste, a Tabela 5 expde que 70% nao possuiam conhecimento prévio sobre a cultura
Tupi-Guarani, justificando a necessidade de ferramentas de difusdo como este jogo.
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Tabela 4 — Frequéncia de habito de consumo de jogos digitais

Frequéncia Quantidade Porcentagem
Diariamente 6 60%
Semanalmente 2 20%
Raramente 2 20%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Tabela 5 — Nivel de conhecimento prévio sobre o tema Tupi-Guarani
Nivel de Conhecimento Quantidade Porcentagem

Nenhum 7 70%
Basico 2 20%
Intermediario 1 10%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

4.6.2 Resultados de Imersao e Jogabilidade

A percepcao da atmosfera narrativa foi avaliada com exceléncia, como demonstra
a Tabela 6, onde todos os usuarios atribuiram notas altas. A eficacia dos dialogos na
transmissao de simbolismo € corroborada pela Tabela 7, evidenciando que a narrativa
original cumpriu seu papel de aproximacao cultural.

Tabela 6 — Avaliagdo da atmosfera de narrativa tradicional indigena
Nota (1-5) Quantidade Porcentagem
4 4 40%
5 6 60%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Tabela 7 — Compreenséao do simbolismo por meio dos didlogos
Nota (1-5) Quantidade Porcentagem

2a3 2 20%
4 2 20%
5 6 60%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A estabilidade do software foi considerada satisfatéria, embora a Tabela 8 aponte
margem para otimizagao em determinados navegadores. Por outro lado, a fluidez dos
controles (Tabela 9) foi o ponto técnico de maior destaque, com 80% de satisfagdo maxima.

Tabela 8 — Avaliagédo da estabilidade técnica do executavel
Nota (1-5) Quantidade Porcentagem

1a2 3 30%
4 2 20%
5 5 50%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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Tabela 9 — Fluidez dos controles e resposta de movimentagéo
Nota (1-5) Quantidade Porcentagem
4 2 20%
5 8 80%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A eficacia do projeto em despertar o interesse cultural é ratificada pela Tabela 10,
onde 70% dos participantes expressaram forte desejo de aprofundar seus conhecimentos
sobre 0s povos originarios apds a experiéncia ludica.

Tabela 10 — Interesse em pesquisar sobre povos originarios ap6s o jogo
Nota (1-5) Quantidade Porcentagem

1 1 10%
4 2 20%
5 7 70%

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A analise conjunta dos dados apresentados nas Tabelas 6 a 10 permite concluir
que 0 jogo ndo apenas atingiu estabilidade técnica, mas cumpriu sua fungao social de
despertar o interesse por temas sub-representados. O alto indice de satisfagdo com os
controles e a narrativa demonstra que a transposicao de elementos culturais para a légica
de um jogo de plataforma foi bem-sucedida, validando as escolhas de projeto feitas durante
o ciclo de desenvolvimento.
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5 Conclusao e Trabalhos Futuros

A analise conjunta dos dados apresentados nas Tabelas 6 a 10 permite concluir
que 0 jogo ndo apenas atingiu estabilidade técnica, mas também cumpriu sua fungéo social
ao despertar o interesse por temas historicamente sub-representados. O elevado indice de
satisfacao relacionado aos controles e a narrativa indica que a transposicao de elementos
culturais para a l6gica de um jogo de plataforma foi bem-sucedida, validando as escolhas
de projeto adotadas ao longo do ciclo de desenvolvimento.

O jogo desenvolvido apresenta um conjunto integrado de sistemas e recursos que
garantem sua funcionalidade e coeréncia conceitual. Entre esses elementos, destacam-se o
sistema de movimentagao e controle do personagem, estruturado por meio da Maquina de
Estados do GameMaker Studio; as mecéanicas de interagéo e coleta de itens, que incluem
pontuacao, recuperacao de vida e checkpoints, assegurando um ciclo de jogo completo; e a
construgao de um arco narrativo fundamentado na Jornada do Herdi, articulado com mitos
e simbolos das culturas Guarani e Tupi, apresentados por meio de didlogos, cutscenes e
interac6es com o cendrio.

Além disso, os cenarios foram ambientados com elementos visuais e sonoros
representativos da flora, fauna e cultura indigena, reforcando a dimensao educativa e
imersiva da experiéncia. A implementacao de uma estrutura de persisténcia de dados
garantiu o armazenamento e a recuperacao adequados do progresso do jogador e dos
itens coletados em diferentes sessdes, contribuindo para a estabilidade e continuidade da
experiéncia de jogo.

Os resultados obtidos confirmam a eficacia do jogo como meio de integracao entre
mecanicas ludicas e conteudos culturais, demonstrando que jogos digitais podem atuar
como ferramentas relevantes tanto para o entretenimento quanto para a valorizagéo e
difusédo do patriménio cultural indigena.

5.1 Trabalhos Futuros

Embora o jogo tenha alcangado os objetivos propostos, foram identificadas possibi-
lidades de aprimoramento e expanséo que podem orientar desenvolvimentos e pesquisas
futuras. Entre essas perspectivas, destaca-se a ampliacdo do conteudo narrativo, com a
inclusdo de novos capitulos da Jornada do Herdi, mitos adicionais e personagens que
aprofundem a exploracao cultural apresentada.

No ambito técnico, sugere-se o desenvolvimento de novas fases, a introdugéo de
mecanicas mais avancadas e o aprimoramento de efeitos sonoros e animacoes, visando
enriquecer a experiéncia do jogador. Também se recomenda a realizagdo de testes com
um publico mais amplo e diversificado, incluindo diferentes faixas etérias, a fim de refinar a
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jogabilidade e avaliar de forma mais abrangente o impacto educativo do jogo.

Por fim, a adaptacao do jogo para multiplas plataformas, como web, desktop e
dispositivos moveis, bem como a incorporagao de recursos de acessibilidade, pode ampliar
significativamente seu alcance.
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APENDICE A - Links para o Jogo e Repositério

Este apéndice reune os links oficiais relacionados ao protétipo desenvolvido, permi-
tindo acesso tanto ao jogo quanto ao cédigo-fonte.

Acesso ao Jogo

O prototipo jogavel de Ayelen: Caminho para as Estrelas esta disponivel em:
* Versao online (GX.games):

<https://gx.games/games/gwqgxc0/ayelen-e-o-caminho-das-estrelas/tracks/993875fa-abcb-4be5-a
>

Repositorio do Projeto

O repositério contendo o cédigo-fonte, sprites esta disponivel em:
— GitHub:
<https://github.com/anxexcalibur/Ayelen-Caminho-Das-Estrelas->
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APENDICE B - Questionario de Avaliacdo e Resultados

Este apéndice contém o formulario completo aplicado para a avaliacao do protétipo,
incluindo as questbes demograficas e as se¢des de avaliagao de experiéncia e impacto
cultural.

B.1 Secao 1: Perfil do Participante

Nesta secao, buscou-se identificar o perfil etario e o nivel de familiaridade dos
respondentes com jogos eletrdnicos e com a tematica proposta.
1. Qual a sua faixa etaria?
* Menos de 18 anos: 1 resposta (6,7%)
* 18 a 24 anos: 10 respostas (66,7%)
25 a 34 anos: 4 respostas (26,7%)
» 35 a 44 anos: 0 respostas (0%)

* 45 anos ou mais: 0 respostas (0%)
2. Com que frequéncia vocé costuma jogar videogames (especialmente jogos de
plataforma ou aventura)?
» Diariamente: 7 respostas (46,7%)
» Semanalmente: 3 respostas (20%)
» Raramente: 5 respostas (33,3%)
* Nunca: 0 respostas (0%)
3. Qual o seu nivel de conhecimento prévio sobre a mitologia e cultura Tupi-
Guarani?
* Nenhum: 8 respostas (53,3%)
» Basico (Conheco alguns nomes ou lendas): 6 respostas (40,0%)
* Intermediario: 1 resposta (6,7%)
» Avancado: 0 respostas (0%)

B.2 Secao 2: Narrativa e Tradicao Oral

As questbes a seguir utilizaram uma escala de 1 (Minimo/Discordo) a 5 (Ma-
ximo/Concordo).
4. A histéria apresentada no jogo conseguiu transmitir a atmosfera de uma narrativa
tradicional ou lenda indigena de forma respeitosa e coerente?
Respostas: [1: 0] | [2: 0] | [3: 1] | [4: 6] | [5: 8]
5. Os dialogos e textos do jogo ajudaram vocé a compreender o simbolismo por
tras dos personagens e eventos da trama?
Respostas: [1: 0] | [2: 2] | [3: 1] | [4: 4] | [5: 7] (14 respostas)



B.3

6.

B.4

B.5

10.

11.

B.6

12.

48

Secao 3: Ambientacao (Mitologia, Astronomia e Biodiversidade)

Como voceé avalia a representacao visual e sonora do ambiente (floresta, céu,
animais) em relacao a tematica indigena proposta?
Respostas: [1: 0] | [2: 1] | [3: 3] | [4: 4] | [5: 7]

. Vocé conseguiu identificar referéncias a astronomia (constelagoes, lua, sol) ou a

fauna/flora local durante a sua experiéncia de jogo?
Respostas: [1: 0] | [2: 1] | [3: 2] | [4: 3] | [5: 9]

Secao 4: Interatividade com Elementos Culturais

. As interacoes com objetos do cenario (estatuas, artefatos, itens) pareceram

significativas para o contexto cultural do jogo, em vez de serem apenas decorati-
vas?
Respostas: [1: 0] | [2: 1] | [3: 4] | [4: 0] | [5: 10]

. Os artefatos visuais (pixel art de objetos tradicionais) foram facilmente reconhe-

civeis e distintos dentro do cenario?
Respostas: [1: 0] | [2: 0] | [3: 2] | [4: 6] | [5: 7]

Secao 5: Jogabilidade e Mecanicas (Game Design)

O jogo apresentou estabilidade técnica (auséncia de bugs criticos ou falhas que
impedissem o progresso) durante o seu teste?

Respostas: [1: 1] | [2: 2] | [3: 2] | [4: 4] | [5: 6]

Os controles e a movimentacao do personagem (pular, andar, interagir) respon-
deram de forma fluida e precisa durante a partida?

Respostas: [1: 0] | [2: 0] | [3: 2] | [4: 3] | [5: 10]

Secao 6: Interesse e Reflexao Cultural

Apds jogar o protétipo, vocé sentiu maior curiosidade ou interesse em pesquisar
mais sobre a cultura e os mitos dos povos originarios?
Respostas: [1: 1] | [2: 2] | [3: 0] | [4: 2] | [5: 10]



