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O QUE SAO "JOGOS POR UM MUNDO MELHOR"

PARA O GRUPO?

O USO DE JOGOS PARA ENSINAR OU POSSIBILITAR:

Conscientizagdo
de questdes que vocé ndo conhecia ou dava o

devido respeito

Expandir horizontes
com novas experiéncias, ver com outros olhos

Reflgio
pois € um momento de distracao do stresse do
dia a dia

Emocionar
ao se conecetar com histdrias ou personagens que

mexem com Seu coragéo



O QUE SAO "JOGOS POR UM MUNDO MELHOR"

PARA O GRUPO?

O USO DE JOGOS PARA ENSINAR OU POSSIBILITAR:

Conscientizagdo
de questdes que vocé ndo conhecia ou dava o

devido respeito

Expandir horizontes
com novas experiéncias, ver com outros olhos

Reflgio
pois € um momento de distracao do stresse do
dia a dia

Emocionar
ao se conecetar com histdrias ou personagens que

mexem com Seu corac;éo

Acessibilidade, inclusdo, identificacdo e validagao
permite que pessoas com deficiéncias fisicas, dificuldades sociais

e outras questdes possam se sentir incluidas,

Auxiliar em questodes sociais e técnicas
como simula¢des para treinamentos de riscos ou uso de jogos

nas escolas com fins educativos

Ensinar habilidades
como empatia, paciéncia, determinacao, lidar com a frustacao,

nao desisitir, trabalho em equipe, comunicagao e pensamento
estrategico.



Jornada Recomeco Propodsito Conclusdo Resiliéncia

DEFINEM O TEMA

PALAVRAS CHAVES

NAO DEFINEM

R

Desisténcia Conquista Excesso Clarividéncia Solitude



COMO O DESIGN DE GAMES
SEINSERE NA BUSCA POR
UM MUNDO MELHOR?

5 EXEMPLOS PRATICOS DE REFERENCIAS E ANALISES
DE PRODUTOS DA CULTURA AUDIOVISUAL




SUPERBETTER

O Superbetter € um aplicativo para smartphone que ndo monitora sua saude mental, mas
transforma cuidar de si mesmo em um jogo. Criado por Jane McGonigal, uma designer de
videogame com uma missdo simples: salvar o mundo, colocando bem os principios dos

videogames.

POR QUE E “POR UM MUNDO MELHOR"?

Power ups - Pequenos padssos para melhorar
diariamente em categorias (emocional, fisica e
social).

Missdes - Quebram objetivos grandes em etapas
gerencidveis;

Hands Over Heart The Zombie Takeover

Whatn wie gt stuck | repetitive, monotonous mentsl
processes, Zombles take over and we're moee lIkily ta
make mistakes.

Battle Strategy

Batile the Zambies by shaking things up!
Parform everyday activities in a different order,
take a different route to school or work, os switch
tha hand you wse to brush your taoth,

Later

Bandidos - Transforma seus mal hdbitos em vildes




BABA YETU

MUsica tema de abertura do jogo Civilization IV (2005). Composta por Christopher Tin e

interpretada por Ron Ragin e o grupo Stanford Talisman, o nome da muasica em sudaili significa
"Nosso Pai”.

Foi a primeira musica de videogame a ser indicada e a ganhar um prémio Grammy.

POR QUE E “POR UM MUNDO MELHOR"?

A musica tem uma mensagem de esperanga, paz e

unido. Como oracdo, inspira sentimentos de

esperanca e gratiddo.

Utiliza muitos elementos da cultura africana,

inclusive & cantada em suaili, trazendo uma

diversidade cultural que complementa a (D
experiéncia de jogar Civilization

Video unavailable
Watch on YouTube

https://www.youtube.com/watch?v=IJiHDmMyhE1A&t=16s
Christopher Tin - Baba Yetu (Official Video) feat. Soweto Gospel Choir



FORREST GUMP

(1994)filme dirigido por Robert Zemeckis e estrelado por Tom Hanks. A histéria acompanha Forrest

Gump, um homem com Ql abaixo da média, mas com um coragdo puro, que testemunha e
influencia eventos historicos dos Estados Unidos entre as décadas de 1950 e 1980.

POR QUE E “POR UM MUNDO MELHOR"?

O filme mostra como pequenas atitudes de bondade
podem transformar vidas. Mesmo sem grande inteligéncia,
Forrest ensina valores como empatia e honestidade,
influenciando positivamente quem estd ao seu redor.

Forrest Gump o

Forrest nos lembra que um mundo melhor néo depende de FOITGSL
grandes feitos, mas de gestos simples e verdadeiros. Se

cada pessoa agisse com mais respeito e compaixdo, o Rll[l
mundo seria um lugar mais justo e acolhedor.




Klaus (2019) & um filme de animacdo da Netflix que reimagina a origem do Papai Noel. A histéria
segue Jesper, um jovem preguicoso enviado a uma ilha isoladad, onde conhece Klaus, um
misterioso fabricante de brinquedos. Juntos, espalham alegria e criam a lenda do Papai Noe|,

transmitindo uma mensagem sobre amizade e o espirito natalino.

POR QUE E “POR UM MUNDO MELHOR"?

A mensagem central de Klaus & que pequenas acdes de bondade
podem provocar grandes transformacgades. O filme mostra como
gestos de generosidade e amizade podem criar um ciclo positivo,
mesmo em um ambiente de conflito, melhorando a vida das
pessoas e transformando realidades.




SPIRITFARER

Spiritfarer &€ um jogo de simulacdo e aventura desenvolvido pela Thunder Lotus Games, lancado
em 2020. O jogo tem como tematica principal a morte e o luto, colocando o jogador no papel de
Stella, uma "Spiritfarer” (guia dos espiritos), que deve ajudar almas a encontrar a paz e fazer a

transicdo para o além.

POR QUE E “POR UM MUNDO MELHOR"?

Spiritfarer mostra como a empatia e o cuidado
podem transformar vidas. No jogo, Stella ajuda
espiritos a resolver pendéncias e encontrar paz, o
que reflete a ideia de um mundo melhor, onde as
pessodas se apoiadm e cuidam umas das outras. Ao
aplicar essa compaixdo em nossas vidas, podemos
construir uma sociedade mais solidaria e humana.




QUESTIONAMENTO A OUTRO

ESTUDANTE DO CURSO SOBRE O TEMA

“Se tudo e todos lhe diz “vocé é nada, desista”
e a pessoda contraria, apenas pra ver
derrotado o inimigo dez vezes maior que ele, é
Obvio que surge um atomo de orgulho”.

“Quando o jogo inteiro, famosamente dificil e,
ds vezes, comicamente injusto, & conquistado,
esse adtomo vira estrela”.

“Para todo jogo sobre salvar o mundo, hd um 7
mundo salvo por Dark Souls”. -




QUESTIONAMENTO A OUTRO

ESTUDANTE DO CURSO SOBRE O TEMA

“Agueles que veem a si no podre ndo
compartilhardo das ambicdes utopicas dos
demais

E preciso provas concretas. Se Dark Souls é
capaz de provar que ha orgulho, Disco
Elysium é prova que se € visto

O jogo que muda o mundo & o jogo que olha
na sua cara e diz “O mundo é uma merda. Vai |
desistir?” e mete um dragdo na sua fuga”.

“Fazer pessoas pensarem fora da sua zona de
conforto”.
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O QUE SAO "JOGOS POR UM MUNDO MELHOR"

PARA O GRUPO?

O USO DE JOGOS PARA ENSINAR OU POSSIBILITAR:

Conscientizagdo
de questdes que vocé ndo conhecia ou dava o

devido respeito

Expandir horizontes
com novas experiéncias, ver com outros olhos

Reflgio
pois € um momento de distracao do stresse do
dia a dia

Emocionar
ao se conecetar com histdrias ou personagens que

mexem com Seu corac;éo

Acessibilidade, inclusdo, identificacdo e validagao
permite que pessoas com deficiéncias fisicas, dificuldades sociais

e outras questdes possam se sentir incluidas,

Auxiliar em questodes sociais e técnicas
como simula¢des para treinamentos de riscos ou uso de jogos

nas escolas com fins educativos

Ensinar habilidades
como empatia, paciéncia, determinacao, lidar com a frustacao,

nao desisitir, trabalho em equipe, comunicagao e pensamento
estrategico.



TRABALHO DECENTE E
CRESCIMENTO ECONOMICO

Promover o crescimento econdmico sustentado,
inclusivo e sustentavel, emprego pleno e
produtivo e trabalho decente para todas e todos

M




SE BASEIA EM:

Conservar, recuperar e usar de forma sustentavel os
ecossistemas terrestres

Aumentar a participacdo de energia renovavel na matriz global
de energia

Restaurar e proteger terras e solos degradados

Promover o turismo sustentdvel

Garantir o direito a dgua potdvel, d um meio ambiente limpo
Eliminar a cacga ilegal e o trafico de espécies protegidas

RELACAO COM O TEMA:

O levantamento de questodes tdo
importantes como o meio ambiente,
colaboram tanto para o ensino,
quanto para a formagéo de boas
habilidades pessoas e interpessoais
como empatia e trabalho em grupo.



SE BASEIA EM:

Garantir uma vida saudavel e promover o bem-estar para
todas as idades.
Reduzir mortes prematuras por doencas evitaveis.

Combater doengas como HIV/AIDS, tuberculose e hepatites.

Reduzir a violéncia e lesdes relacionadas.

Aumentar o acesso a servigos de saude de qualidade.
Promover estilos de vida sauddaveis.

Garantir o acesso a medicamentos e vacinas essenciais.
Fortalecer os sistemas de satde em todo o mundo.

RELACAO COM O TEMA:

Conscientizagdo e acessibilidade
em jogos garantem que todos,
iIndependentemente de limitacgdes,
possam jogar de forma inclusiva.
Isso inclui recursos como controles
adaptativos, legendas e ajustes de
interface, promovendo um ambiente
mais justo e respeitoso.



3 PALAVRAS CHAVE QUE
DEFINEM NOSSO TEMA
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Find the source of the ogze




“Wow! Vocé esta
indo muito bem!”
\\







5 REFERENCIAS
AUDIOVISUAIS



YOUR LIE IN APRIL

E histéria de superacdo sobre um pianista prodigio que perde a capacidade de tocar piano apés um
trauma na infanciaq, ele & ajudado a voltar a tocar por uma violinista excéntrica. Your Lie in April & uma
série de manga escrita e ilustrada por Naoshi Arakawa. A adaptagdo do anime foi feita pelo estudio A-1
Pictures

RELACAO COM O TEMA

Mostra como as pressoes externds, como as expectativas da
mde de Kousei, afetam sua sadde mental.

A musica tem um papel fundamental na recuperacdo de
Kousei, destacando como as expressoes artisticas ajudam na
saude mental.

As amizades e o dpoio de outros personagens sdo essenciais
para d recuperacdo emocional de Kousei.




NAUSICAA DO VALE DO VENTO

Feito por Hayao Miyazaki em 1984, se passa em um futuro pos-apocaliptico, depois da queda da sociedade

altamente industrializada. A Terra estd coberta por uma floresta toxica que solta esporos venenosos (Mar da
Corrupgdo), onde apenas insetos gigantes sobrevivem.

Os reinos humanos vivem em guerra entre si e a natureza.

Nausicaa busca paz entre os humanos e o meio ambiente.

RELACAO COM O TEMA

Critica desenvolvimento que negligencia o meio ambiente

Nausicad busca compreender a floresta, e assim descobre a
verdadeira origem da toxicidade

As plantas filtram a poluicdo, e os insetos protegem o ecossistema,
tudo funciona em equilibrio

Nausicad luta pela convivéncia em harmonia com a natureza e
respeito a vida



https://en.wikipedia.org/wiki/Hayao_Miyazaki

O filme se passa em um futuro distopico, onde a Terra foi completamente
abandonada pelos humanos. O planeta virou um imenso lixdo devido do
consumo desenfreado e a auséncia de politicas sustentdveis. A empresa
Buy n Large (BnL), gue domina tudo, manda os humanos viverem em uma
nave no espaco engquanto robds tentam limpar o planeta.

RELAGAO COM O TEMA e Ik

A auséncia de responsabilidade ambiental pode levar a destruicdo total dos ecossistemas terrestres.

A pequena planta simboliza a resiliéncia da natureza, mesmo depois de anos de abandono e
destruicdo.

O filme convida o publico a refletir sobre o impacto do consumismo, do lixo, da falta de reciclagem e
da desconexdo com o meio ambiente trazendo a importdncia da Preservacdo e sustentabilidade.

Quando os humanos voltam a Terra, comeca a reconstrucdo — uma chance de fazer diferente, com
mais consciéncid. Representando a relagcdo homem-naturezo



A4 SARA PENNYPACKER

O livro conta a historia de Peter, um menino que é forcado a abandonar sua
raposa de estimacdo, Pax, quando seu pai se alista na guerra. A narrativa
alterna entre as perspectivas do garoto e do animal, mostrando como
ambos enfrentam os desafios de um ambiente natural ameagado pelo
conflito humano.

~ J =,
RELAGCGAO COM O TEMA o 8
iusTraoe PoR JOMN KLASSEN E

Guerra como agente de destruicdo ambiental
o Os campos e florestas onde Pax vive sdo devastados por bombardeios, refletindo o impacto
real de conflitos nos ecossistemas (ODS 15).
Raposa como simbolo da vida selvagem resiliente
o Mesmo apods a separacdo e os perigos, Pax demonstra adaptacdo, mostrando a capacidade
de recuperacdo da natureza quando néo interferida (ODS 15).
Jornada de Peter como metdafora da reconexdo
o A busca do menino pela raposa representa a necessidade humana de restabelecer lagcos com
o mundo natural para alcangar bem-estar emocional (ODS 3).
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b
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NICE: O CORACAO DA LOUCURA

O filme retrata a luta da psiquiatra brasileira Nise da Silveira durante os anos 1940. Nessa épocq,
onde eletrochoque e lobotomia eram tratamentos comuns, Nise se coloca contra essas praticas
degradantes e desumanads ao usar da arte para expressar o subsonsciente dos pacientes.

RELACAO COM O TEMA

Retrata a luta de Nise contra o preconceito, o
machismo e a hostilidade dos psiquiatras vigentes.

Denuncia os dbusos e violagdo de direitos
humanos sofridos pelos pacientes com transtornos
mentais &

Propde que quebrar preconceitos e dar
oportunidade de compreender o ser humano em
sud integridade gera ambientes mais inclusivos




JOGOS ASSOCIADOS



PLATAFORMA: NAVEGADOR (ITCH.10)

GENERO: NARRATIVO/EDUCATIVO

AVENTURAS COM A ANSIEDADE

(JOGO GRATUITO) R

OBJETIVO: 8 <
Ajudar o personagem principal a gerenciar crises de ansiedade : com a
através de escolhas que equilibram emocdes, autocuidado e )
enfrentamento de desafios cotidianos. "-1? M,

REGRAS PRINCIPAIS:

e vocé controla o lobo (ansiedade) e se torna responsdvel pelo seu humano.

e O jogador deve selecionar respostas a situacdes estressantes (ex.. ataques de pdnico, insénia).

e Cada decisdo afeta trés métricas: Calma, Energia e Autoconfianca.

e O jogo termina quando o personagem aprende a reconhecer gatilhos e aplicar técnicas de coping.

RELACAO COM OS ODS:

e ODS 3 (Salude Mental): O a
e Ensina estratégias reais para lidar com ansiedade (respiracdo, ooy
grounding).
Promove empatia por quem sofre de transtornos psicoldgicos.




- PLATAFORMA: FisSICO,
GENERO:MOBILE, STEAM, SWITCH

Especialisas de uma equipe precisam trabalhar juntos para
descobrir curas e impedir surtos de doencas para salvar o
mundo da pandemia.

REGRAS PRINCIPAIS:

e Cada jogador tem um papel com habilidades Unicas como médico, cientista, pesquisador e outros

e Em cada turno o jogador realiza algumas agdes, compra cartas de eventos e revela cartas de
infeccdo.

e Se as doencas se espalharem demais, acabrem as cartas ou as curas ndo forem achadas o grupo
perde.

e O grupo vence se curdr todas as 4 doencas antes que o mundo desabe.

RELAGCAO COM OS ODS:

e Simulagdo de sadde publica (empatia)

e Trabalho em equipe (nds contra o problema)

e Prevencgdo e controle (importéncia de agées preventivas para o coletivo)
e Educacdo (doencgas e impacto de politicas de saude)




GYMRATS (GRATUITO)

OBJETIVO:

Motivar a fazer exercicios fisicos, com recompensas e rankings,
transformando o treino em um jogo.

FUNCIONAMENTO

e Entrar em um grupo

e Registrar os treinos realizados, com frequéncia e tipo de exercicios
e Gera pontos para o grupo

e No final do tempo, equipe com maior pontuacdo ganha posi¢céo no ranking global

RELAGAO COM OS ODS:

e ODS 3 (Saude e Bem-Estar):
e Promove fazer exercicios fisicos e trabalho em grupo

PLATAFORMA: APP DE TELEFONE

Fitness friendzy
]

Started Mar 1, 2023

® QIFG14

Invite

Completed Mar 31, 2023

This is a pairs challenge. Find a partner and get
ready to crush the month.

12 Teams

B2 B PO TH

Team rankings

'-H- '_-. World's finest
917 points

A% Queen City Witches
' 882 points

% Age & The Better Hart Sib
- 856 points

g OPC
488 points

All team rankings




ALBA: A WILDLIFE ADVENTURE

HISTORIA:

Alba descobre que o santudrio natural da ilha
estd ameagado por um projeto de construcdo
de um hotel de |luxo.

Alba entdo ela comega uma campanha para
salvar a natureza da ilha, resgatando animais, CVIGEW

e TN DA

limpando lixo, fotografando espécies afim de
transformar a drea em uma reserva natural e
impedir a destruicdo do habitat.

Watch video on YouTube
Error 153
RELA 9 A O COMOS ODS: Video player configuration error

e Conservacdo ambiental
e Cidadania e empatia

e Conexdo com a natureza u
https://WWW.youtube.com/wotch?v=o-Eu9WE3grA Alba: a Wildlife Adventure - Gameplay Trailer



QUESTIONAMENTO A OUTRO ESTUDANTE DO CURSO
SOBRE O TEMA

Lancer RPG & um sitema de rpg que se passa a 15000 anos
no futuro.

As pessoas da terra vivem uma utopia pos-escassez onde
qualquer necessidade material &€ imediatamente suprida e
Os ecossistemas pararam de ser extinguidos.

Fazer um jogo que se passe num setting como esse, onde d
humanidade jd conquistou esses problemas de saude e
vida terrestre e agora esta lutando para espalhar esses
idedis e essa prosperidade para mais mundos no universo.



IA GENERATIVA



IA GENERATIVA

Prompt: “Estamos fazendo uma apresentacdo da matéria de Projetos de Games onde o tema
principal de estudo é “jogos por um mundo melhor’, no momento o maior foco s@o nas ODS vida
terrestre e saude e bem estar. Vocé pode nos ajudar em ampliar a possibilidade de
questionamentos em relacdo a essas tematicas?”

ODS 15: VIDA TERRESTRE:

-Como os jogos podem aumentar a conscientizagcdo sobre a preservagcdo da
biodiversidade?

-De que forma os jogos podem incentivar comportamentos sustentdveis no mundo
real?

-Jogos podem ser usados para engadjar jogadores em acdes de preservacdo
ambiental?

-Como podemos integrar o uso de recursos naturais de maneira responsdvel e
educativa dentro dos jogos?

-E possivel promover a reconexdo dos jogadores com a natureza através de jogos?



IA GENERATIVA

Prompt: “Estamos fazendo uma apresentacdo da matéria de Projetos de Games onde o tema
principal de estudo é “jogos por um mundo melhor’, no momento o maior foco s@o nas ODS vida
terrestre e saude e bem estar. Vocé pode nos ajudar em ampliar a possibilidade de
questionamentos em relacdo a essas tematicas?”

ODS 3: SAUDE E BEM-ESTAR

-Jogos podem ser ferramentas para promover a saude mental e o bem-estar?

-Como o0s jogos podem ajudar a promover hdbitos sauddaveis, como a alimentacdo
equilibrada e a prdatica de atividades fisicas?

-Os jogos podem ser usados para aumentar a conscientizagcdo sobre doencgas
cronicas e sua prevencgdo?

-Como os jogos podem influenciar o desenvolvimento de comportamentos
sauddveis em criangcas e adolescentes?

-Quais jogos podem ajudar a ensinar sobre o sistema de saude e a importdncia dos
cuidados preventivos?



IA GENERATIVA

Prompt: “Estamos fazendo uma apresentacdo da matéria de Projetos de Games onde o tema
principal de estudo é “jogos por um mundo melhor’, no momento o maior foco s@o nas ODS vida
terrestre e saude e bem estar. Vocé pode nos ajudar em ampliar a possibilidade de
questionamentos em relacdo a essas tematicas?”

QUESTIONAMENTOS MAIS AMPLO:

-Qual o papel dos jogos na construgcdo de uma sociedade mais consciente e
comprometida com o desenvolvimento sustentdvel e com a saltde publica?

-Como 0s jogos podem usadr suads narrativas para inspirar mudangads socidis em
relacdo a saude e ao meio ambiente?

-Quais sdo as limitagcdes atuais de se usar jogos parad promover mudangas sociais
significativas em rela¢cdo as ODS?



IA GENERATIVA

Prompt: “gere um imagem da gameplay de um jogo cooperativo e coletivo sobre assegurar uma
vida saudavel e promover o bem-estar e proteger, recuperar e promover o uso sustentavel dos
ecossistemas, que tenha mecdnicas com foco em jornada, resiliéncia e proposito”

Chat GPT




FIM DA APRESENTACAO

:)



"JOGOS POR UM
MUNDO MELHOR"™

M3 - PROJETO DE GAMES
ISADORA FURLANI, PAULO, RAFAEL, JEAN-LUC, DAVI




PALAVRAS-CHAVE

Restauragdo Cooperacao Propésito

]

Jornada Resiliéncia Propésito
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STORYTELLING

Dois caranguejos irmdos nascido em um manguezal de Santa Cataring, percebem que seu habitat
estd em perigo, assim partem para conservar o ecossistema.

Com isso eles trabalham no processo de restauracdo das dreas ecoldgicas e pesquisa académica.
Se revezando entre cortar as plantas invasoras, plantar novas mudas e limpar o lixo espalhado.

Tudo isso a tempo de restaurar o mangue, mitigando ds mudangas climaticas e se protegendo das
enchentes da maré.



OBJETIVO DO JOGO?

Replantar os mangues antes que o tempo acabe para impedir uma inundagdo.

Para isso os jogadores precisam cortar as drvores invasoras para conseguir plantar
novas mudas nativas e limpar o lixo.

Condicdo de vitoria: Cumprir o objetivo antes do fim do tempo.

Condicdo de derrota: Ndo replantar tudo a tempo.




JOGABILIDADE

Jogo é baseado em cooperacdo entre os jogadores
Restaurar completamente o mangue antes que o tempo acabe

Existem 3 funcdes diferentes, que ndo podem ser feitas ao mesmo tempo:
1. Cortar plantas invasoras
2. Plantar mudas nativas
3. Recolher o lixo espalhado

Os jogadores pode trocar de funcdo a qualguer momento, desde que o outro
ndo esteja fazendo

Um crondmetro no topo da tela marca o tempo disponivel
Se as acdes forem concluidas dentro do tempo, os jogadores vencem
Caso contrdrio, ocorre uma inundacdo, e o jogo é perdido

Durante a partida, podem surgir eventos especiais:

PAssaros raros ou mudas especiais aparecem em locais aleatdrios do mapa
Se um jogador se aproximar a tempo, a planta ou animal & registrado como
parte da pesquisa ambiental, ganhando tempo adicional




ESTILO GRAFICO

Um jogo “top-down”, 2d em pixel-art.

e Cendarios: situado no ecossistema do manguezal de
Floriandpolis, cada fase € uma pequena ilha do
mangue com seus diferentes niveis de vegetacdo

(preto, branco e vermelho) e irregularidades (rios, lixo
e a maré subindo).

e Personagens: Os Players 1 e 2 sdo representados por
sprites de siris do mangue, enquanto outros animais
da fauna podem ser encontrados no cendrio.

e Objetos: s@o ferramentas fisicas vinculadas a uma
tarefa especifica (um machado para cortar, mudas
para plantar, e varas para recolher o lixo.)
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Trilha sonora: composta por uma musica main
menu, uma musica para cada level game e uma
musica para enceramento.

Efeitos sonoros: para uma imersdo mais limpaq,
foram pensados efeitos sonoros praticos, usados
apenas para guiar o jogador.

Serdo dois efeitos sonoros por ferramenta:

Um quando o jogador a estiver usando
corretamente

Outro quando a estiver usando incorretamente

Referéncia: Trilha sonora




DESMANGUEZADOS

Composic¢édo da equipe:
* Programacdo: Paulo
e Level Design: Isadora
e Arte e audio: Davi e Jean-Luc

e Arte e pesquisds de referencia: Rafael



EXPERIENCIA BASICA DO JOGO

Como queremos que o jogador sinta?

Jogabilidade

e Pressdo e urgéncia constantes: Corrida contra o
reldgio que gera adrenalina atengéo dividida,
coordenacdo motora e pensamento rapido.

e Coordenacdo em equipe (ou a falta dela): A
jogabilidade é construida em cima da
cooperacgdo obrigatdria e limitacdo de tarefas.

e Frustracdo leve, mas divertida: Comunicacdo e
confusdo durante o jogo, tentativa e erro.

e Conexdo social e cumplicidade: Criacdo de
lagcos emocionais e memoaoria coletiva.

Tematica ambiental

e Compreender o trabalho de ONGs ambientais:
perceber como a atuacdo dessas organizacdes
é pratica, desafiadora e indispensavel.

e Tomar consciéncia dos impactos humanos:
como o lixo e a degradacdo afetam
diretamente o ambiente e as comunidades.

e Empatia pelo coletivo: sentir que sozinho ndo
dd, mas em equipe tudo flui, reforcando o valor
da cooperacdo.



PRODUTOS SIMILARES

Alguns jogos que Nos iNspiramos

Jogos da LEGO, no gameplay que utiliza personagens com
habilidades Unicas para avangar de fase



IMPLEMENTACAO

OlO'

Ser@ usado Godot 4 Coop Local
Shared/Split Screen
Focado para controles Para PC e se possivel consoles

mas também serd possivel de usar teclado



ELEMENTOS PARA DESENVOLVIMENTO mI:=[E

PLAYTONIC TEAM

KEVIN BAYLISS
ROSS BULLIMORE
JOSUE CANDELA

Pick a Dream

== J \
K | 4 pe
*—' Vu |\
~ /. RN L
e, . ‘/ -
Train | Mouritain ol

JUSTIN COOK
JOSEPH POUTHWAITE
SIMON GERGES
MATT GRIFFIN

Menu principal Menu de configuragoes Créditos Selecdo de nivel

AAAAAA

Carregamento que mostre os controles e informacdes Mapa do nivel [ partida



ELEMENTOS PARA DESENVOLVIMENTO

Assets Mecdnicas
2 Jogadores Acdo Jogadores
Multiplas Ferramentas Utilizacdo das Ferramentas
Mapa: Design do Mapa
e Tiles (ché&o e dgua)
e Arvores (nativas e invasoras) Cronometro da partida
e Mudas de darvores a serem plantadas
e Lixos Condicdo de vitoria e penalidades

e Local de troca de ferramentas

HUD HUD

Imagens dos Menus Funcionamento dos Menus



+ MECANICAS SE POSSIVEL

Lixo bloqueia a passagem a alguma dreas até ser removido

Penalidades
e Cortar arvores nativas em vez das invasoras
e Plantar adrvores no solo errado

e Mecdnica de acerto para coletar o lixo

Dificuldade Acerto:

e Acertar o timing da barrinha para fazer a agdo /

e Mudar botdo de acdo cada vez




PUBLICO IDEAL

Faixa etaria

e 12 a 35 anos: O jogo tem elementos que agrada desde de criangas até adultos pois ndo tem como foco
coisas extremamente infantis nem complexas e maduras.

Perfil de jogador:

e Jogadores sociais e casudis,
e Casais ou amigos que jogam localmente,

e Estudantes e jovens adultos (party game),
e Familias.

Motivagoes principais:

e Diversdo leve e descompromissada, mas com desdfio crescente.
e Cooperacdo e caos engracado.
e Jogabilidade facil de entender, dificil de dominar.



COMO A PROPOSTA DE JOGO SE RELACIONA COM (JOGOS
POR UM MUNDO MELHOR + ODS)

O nosso jogo vai ser cooperativo, divertido e com a tematica de cuidar do

meio ambiente limpando, replantando e estudando sobre os mangués. RA iZ Es
NOs usamos de base o projeto “Raizes da Cooperacdo”

da cooperagao

O Projeto Raizes da Cooperacdo, executado pela Acdo Nascente Maquiné (Anama), em
parceria com a Petrobras, atua com pesquisa cientifica, restauracdo ecolbgica,
mobilizacdo social, educagdo e ciéncia cidadd, visando a conservacdo dos manguezais
e ecossistemas associados inseridos na Grande Florianépolis.


https://raizesdacooperacao.org.br/?fbclid=PAZXh0bgNhZW0CMTEAAacex_OB7yTOB_UuKflaYhB8-ufVKhWuEtcSpKC4HswZlAhV4wtsoPKjGXSn1g_aem_Du5F5ejYRi1Rm69S4fYPUw

FIM DA APRESENTACAO

:)



"JOGOS POR UM
MUNDO MELHOR"™

M3 PT2 - PROJETO DE GAMES
ISADORA FURLANI, PAULO, RAFAEL, JEAN-LUC, DAVI




DESENVOLVIMENTO

Jogos por um mundo melhor

Arquivo Editar

QA 6 ¢ & A

&

Guias no documento

Links e datas
& Producao
Brainstorm
G Apresentacoes
@ Feedbacks
& Pautas Reunides

& Bugs e Fixes

B &

Ferramentas Extensdes Ajuda

Texto nor... Arial = |I| +

]
e

Links:

Docs do professor: B Projeto de Games 2025
Dnve do projeto: & _Agui
Planilha de tasks: B Aqui

Analise feedbacks test night canvas

Canvas 1
Canvas 2
Canvas 3
Canvas 4 - atual

Datas:

= (ma3) Atividade 05 - Etapa de (pos)prototipagem: 13/06
¢ GameFest - final da disciplina

= Entrega final do protétipo e PostMortem 04/07

Desenvolvimento:

Links:
= (Github projeto:

Por tras dos panos

> Visita da Gamer Designer

Aula Lab (alunos + prof)

Teste night

Todos os comentérios anotados:

comportamento
criticas

bugs

elogies
sugestdes

Prof alica e napo:
Jogaram 3 vezes o tulorial
edps 3x olevel 1
Podernia tomar dano s a arnvore cair ém cima

Napo

Wit mt mi massa

coop legal

Coop tem ludo a ver, melhor do q ser algo competitivo

Estudar a ods valeu a pena, sin trabalhando & mit massa e diferente

Hud com timer mais claro

Tutorial menos: punitivo com mais fempo ou 56 um guia pegue com fal botap
Tutonal 110% necessano

Melhorar a hud

Essa parte de machucar ao corlar a aivore

Termais lore do pq estamos jogando o jogo, explorar algo narrado, animacdo com texio
Com persenalidade

Semli positive, paricipando algo com alguém ao viva, execulando uma acdo Gtil, ndo
sendo vanos comando, conjunio de acdo com significade,

n sed se en senti impando o mangue, n me sentl ainda comao dentro do mangue

Feedbacks

Dezmenguezados E

Prioridad
o

w @ Area Tr Tarefa

FUIREUT TG CURRE T ioay
(animagio
Jogador andando com muda
(animac3da)
1 Jogador andando com catador de
Jogadores / iiwo {animacio)
Arto Comdria Agua do maf
Tera

Arela
#rte Cengno
interative
Arte Cenariol
Interativo

#rte Cenarla
interativo

Arte Conario
interativa

w l ; 53 Temponizador

T
- -

-
(] ]

£
=
— .
4

- Daw Aryate piiho

-
-
wh

L]

Arvare nativa croscida
Muda de dreong nativa

Lk

::;w : Menu inicial

Programacio Paulo Movimentaghio

Programagdio Sisterna de pegar objelos
Programacio perrubar & drvone com o machadao
Programagia Recolthier o (o com © catadar
Programagio Pagad a muda

Frogramagdio Passar 0s liles para enging

Programaciio 4 Mapa do by 1

bl
=
i

Som Masica do fase

> 26/095 -

> 02/06 -

09/06 -

Miko comeg.

Mo comes.

Nio comas

Falta Polir -

Falta Polir x

Falta Polir v

Finakzar -
Fatta Polit -
-

Revisar os feedbacks
(] Qual diregéio queremos com o jogo
[0 Mais hardcore ou de boas (Essa ideia de tempo corrido e ter uma estratégia que & o
caminho mais otimizado (speedrun vibes), ou mais de boas com score e poder terminar
sem completar tudo perfeito)
[ Faltou mais Cooperacio?
] Queremos ter mais trocas de papéis/ ou assim esta bom
[0 Jogar as ferramentas & algo interessante?
[J Pensar sobre umn tutorial novo
Algo mais cooperativo (perguntaram se o jogo era coop ou X1 no tutorial)
Apresentar melhor as mecanicas
[ Qual estilo de niveis vamos querer ter?
Mais guadrados como Lv 1 ( e abertos a miltiplas maneiras de jogar)
Ou mais fechados como Lv2 (N) que tem 1 caminho que os jogadores tem q fazer
Parte da apresentacdo (aba de Apresentacdes e Feedbacks -> apresentacéo 4)
[ Ver o que ainda precisa ser feito para a proxima apresentacao
[J Como vamos apresentar os feedbacks

" Reunides

& finalizaclio

\dtal ~ Tr Obsarvagies

Precisa deixar maks visival

Falta animagio da dgua




DESENVOLVIMENTO pgaZllieele

"0

|

® s () detm ameente  CowerarSate

o .
LI B - - wsn = \_ = -

wr

¥ main - F 28ranches © 0Tags Q1 Go tofile t Add file - <> Code ~

[ WID Fioript LGame & Assetlb

: y' pauloBFalmeida som de balancar nao é spammave 92302be - now  L5) 71 Commits
Garare marges. @ w8 s gt & ek

e kel d) B anneE_piom
& BB Assets nain menus com musica dos menus

B Cenas main menus com musica dos menus minute ago
B Scripts

B addons/TileMapDual addon dual Tile Map added

[ .editorconfig

(1 .gitattributes o
[7 .gitignore oy e

[ READMEmd Jpdate README.md criscio de niveis O

|-‘_l ICOMN.svY

Jogo do mangue
doido

| iconsvg.import nitial commit last montt

O project.godot nain manus com musica dos menus

[0 README

Desmanguezados

jogo da disciplina projeto de jogos

Guia de Desenvolvimento

Quando for comegar a mexer no projeto, ir no Github Cliente antes e dar um Fetch Origin para ver se tem
atualizagdes.




DESENVOLVIMENTO

Bugs e Fixes
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Gameplay
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Watch on &8 Youlube

. b
H
¥
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L
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G6AXgPI8UgQ Gameplay Desmanguezados

https://www.youtube.com/watch?v



https://www.youtube.com/watch?v=G6AXgPI8UgQ
https://www.youtube.com/watch?v=G6AXgPI8UgQ
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PROTOTIPO - TELAS

Desmanguezados Niveis Configuragoes

Telas de Menu

Joystick Direito controla indicador de diregao

Indicador de direcao fica transparente fora do tracking @

Pegar P2

Tutorial Level 1 Level 2 Le

P1 P2

Configuracdes i Sair WASD Voltar Setas Voltar

Fim de nivel

Game Over

VoC ndo impediu a inundagio..

VoCE impediu 2 inundagas!

Mas o mangue Continua sujo..

VoCe impediu 3 inundagad!

E deixou o mangue limpol

. .~_~. _.-g’t‘-:"-fm
- TR

&8

—

Jogar de Novo Voltar Menu

Final 2/2

Jogar de Novo

Voltar Menu

Jogar de Novo N — Voltar Menu

Final 1/2
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Catador de lixo

Machado para drvores pinos
Espago para usar
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EXPERIENCIA BASICA DO JOGO Como queremos que o jogador sinta?

Expectativa

Senso de urgéncia e pressa: corrida contra o relégio, ansiedade e presséo

Cooperacdo e Cumplicidade: Sentir satisfagcdo com o trabalho em equipe funcionando
Coordenacdo: Necessidade de certa organizagdo entre a dupla para as coisas darem certo
Frustracdo leve: tentativa e erro

Consciéncia ambiental: Reconhecer mais sobre a importdncia das Ong’s e o impacto humano no meio
ambiente.



EXPERIENCIA BASICA DO JOGO BRI Ry k

Dentro das Fora das

Realidade expectativas | expectativas
Ansiedade
Cooperacdo Satisfagdo
\Y/[<Tee
IntusiasmMmo Desafiador
Tensao

Trabalho em

Feliz squipe

Desesperado




ANALISE DE FEEDBACKS

ELOGIOS

Jogabilidade dahora

Visual bom e arte muito foda
(incluindo menu)

Indicador de diregao bom

Jogar as ferramentas & uma boa
mecanica

Muito legal e divertido (+++)
Pixel art boa

Mensagem clara, mesmo
ignorando a histdria

Gtima escolha de suporte para
controle

Ficar lento pelas agoes & muito
bom

|
. |
Tempo bem balanceado, ajustado |

para acabar certinho caso os

jogadores fagam tudo certo

lance de trocar de fungdes muito
divertido

Trabalhar com a mare foi criativo
e foi murto legal

Andadlises sobre os feedbacks

+

|

N
T
E
R
F
A
C
E

criticas como resolver

-Eniquanto & drvore plsnteda aindsa for
uma muds el tem néo colizdo
-Az srvores =4 crescem no final quendo o
timer acabar

T prE=E0 ENtIE 8 Brvore @ a 8gus
-Deixar & &rvore meiz colads na 4gus ou

=m slguns pontas dos mapas : 5
masiz distanta (8 programacao va

{maior problemal ¥
empurrar o jogadory

-Trocar o lance de empurrar pars o
jogador em vez da drvore
-Bot&c de respawn
-2 Ferramentas de platar
-Alguma habifidede pars ¢ jogador que
n&o esté plentando posze fazer pare
dar guem esta plantando
-gdicionar mels uma ferramenta (pa)

Mo final de coda fase, acaba
scontecendo de uma pess0a ter
gue plentsr 83 coisse & 8 outre
fica sam fezer nadse, 3o ssperando
e torcendo (o que cauca

tedio ) talvez ter 2 ferramentas de

guando derrubamos uma grvors fica um

toco e precisa tirsr para plantar

~Tirar o tempo como faror limitsnte & u=ar|
corno conquista {scare - stars ou rank)
-Dar mais tempo para fase, quanto mais
curto demais {mesma cedo vocd terminar mais estrelas vocs
iderando 3 idsis do joga) ganhsa. Para jogar as praximas feses
preciza de um nimero minimo de
aztralas {penzar em slguma coiza pra
substituir estrelas - conhas?)

-Aumentar mais & lentid&o do lodo
chao elterar mais a velocidade | -Pensar em algo para deixar maeis rapido
{perder o controle?)

Fica preso demais no mangue (o
deley efeta o empurréio das faz parte da gameplay faz o F
arvares)

Jogabilidade

O que usamos?

Desmanguezados

Chrigada por jogar e pelo feedback!

{Dpcional) Justificagéo das notas acima? Comentarios a mais, criticias,

sugesties?

Mos acompanhe nos intagram! :D
@cubanos_studios Para futuras atualizegdes.

Chear form

Document tabs

D Links e datas
™ Producao

&) Brainstorm
& Apresentacdes

Feedbacks

g Pautas Reunides

* Bugs e Fixes

+ Todos os comentarios anotados:

Jogaram 3 vezes o tulonial
e dps 3% o level 1
Podena tomar dano se @ arvore cair em cma

Napo

Mimt mt massa

coop legal

Coop tem tudo a ver, melhor do g ser algo competitiva
Estudar a ods valeu a pena, s trabalhando & mt massa e dif]
Hud com timer mais clang

Tuterial menos puniliva com mais 1Bmpa ou S6 um guia pegus
Tutorial 110% necessarno

Melhorar a hud

Essa parte de machucar ao cortar a arvore

Ter mais lore do pq estamos jogando o jogo, explorar algo na
Com personalidade

Senti positivo, participando algo com alguém ao vivo, executd
comando, conjunto de acao com sigmificado,

n sei se eu senti impando o mangue, n me senti ainda comao

Tutonal dificil,

n tao clarc o q fazer, lentativa e e,

tirava algo da frente n conseguia avancar, isso legal,
me senti legal em tirar o lixo

animar mais 05 caranguejos & o cendno, trabalhar maks a ani
dificil, mais pelo tempo, questio do timer




ANALISE DE FEEDBACKS
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Ideias

Fator tempo como conquista
e ndo limitacdo, modo solo
infinito, mais desafios e
eventos aleatorios.



JOGABILIDADE E IMPLEMENTACAO

0|O¢

Seguir com Godot 4

Focado para controles

mas também serd possivel de usar teclado
(indicado no maximo 1 jogador usar o teclado)
e estudar mais a escolha dos botdes

Coop Local
Shared/Split Screen
1 Modo “zen” single player

Para PC e se possivel consoles



STORYTELLING

No comeco do jogo terd uma tela tipo de historia em quadrinhos explicando um pouco
da historia dos personagens e a razdo deles estarem limpando o mangue

Cada personagem vai ter uma personalidade

E trechos da historia véo ser desbloqueados ao progredir nos niveis do jogo



ESTILO GRAFICO

Pixel Art e animacgdes nos personagens

Cendrio de Tiles

P



IDENTIDADE DE MARCA

Pesmangbezados

Desmanglezadsos

Ppesmangiezados

PesmangbeZados

DesSmanglezZados



Level Song

: L : AR N O
A musica de level foi inspirada muito em base a S ‘RDE"/ ” "
trilha sonora de Stardew Valley algo mais cativante LA LLEY

e suave. S

o S el .

b AR S

A musica de menu foi inspirada muito em base @ h' 4
trilha sonora de Dark Souls uma trilha mais pesada
e seriq, para logo de cara fazer o jogador reflexir a
seriedade da situacdo do mangue.

A producdo base foi feita na ferramenta online de
criagcdo de musica BeepBox e finalizado no
software Bandlab.




wood action g g -
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-Jogue agora! -
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Os efeitos sonoros foram feitos pela
ferramenta online BeepBox, a ideia de fazer ny;
sons de erro e acerto. AN

Os efeitos de som tiveram por sua parte
uma grande influencia dos jogos Stardew
Valley e Minecraft.




MARKETING

Como apresentar o jogo para o publico, no dia do evento (30/06)?

Desmanglezados _

-Jogue agora! -

NOs planejamos fazer figurinhas Mais postagens
para entregar aos jogadores que no instagram
terminaram as fases.

cubanos_studios

Impressdo de um cartaz da arte do menu
para chamar atencdo



FIM DA APRESENTACAO

)



POS-MORTEM

Desmanplezados

-Jogue agora! -

ENTREGA FINAL- PROJETO DE GAMES
ISADORA FURLANI, PAULO, RAFAEL, JEAN-LUC, DAVI




TESTE NIGHT

Durante o primeiro evento levamos o jogo com apenas 1 tutorial e 3 fases, ndo
tinha animag¢dées nem madsicas implementadas. O objetivo era testar as
mecdanicas e o core loop do jogo, além da receptividade ao uso de controle e
teclado.

De acordo com os resultados concluimos que os jogadores preferiam muito mais o
uso dos controles, as mecdnicas e a proposta do jogo foram bem aceitas, o jogo
estava um pouco mais dificil do que o esperado por causa do tempo corrido,
percebemos que a grande diferenca entre a habilidade dos jogadores era um
fator que trazia frustracdo ao jogo.

E por fim, no final das fases por conta do fluxo do jogo, um dos jogadores sentia
tédio por jad ter completado os seus objetivos e ndo ter o que fazer enquanto
esperava o outro terminar.



GAME FEST

No GameFest levamos uma versdo demo do jogo, contendo 2 tutoriais simples no inicio,
e com 5 fases diferentes. Um menu de configura¢cées. Um menu de estatisticas contando
a quantidade dos objetivos feitos em todos jogos. Menu de créditos com os nomes e
funcdo dos membros da equipe. Uma aba de informagdes, com informacdées ambientais
sobre o mangue, e sobre o projeto que foi usado de inspiragcdo para o jogo. E foram
entregues novos adesivos readis para as pessods que jogassem O jogo.

Além disso, foram trazidas novas mecdnicas pensando nos pontos fracos encontrados
durante o primeiro evento: foi criado um modo zen, para 1 ou 2 jogadores sem tempo
limite e mapa procedural. Nas fases o fator tempo da partida foi estendido e foram
adicionados medalhas para os jogadores que terminassem rdpido a fase, assim foi
mudado para uma motivagcdo de conquista em vez de um fator limitante que levava ao
fim do jogo. E finalmente, adigcdo da possibilidade dos 2 jogadores usarem a ferramenta
muda simultaneamente (de forma limitada) o que resolveu o tédio no final das fases.




GAME FEST
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FEEDBACKS GAME FEST

Os jogadores aceitaram bem as mudangas e tiveram reacdes
majoritariamente positivas ao jogo, a maior parte dos
feedbacks foram sugestbfes de pequenos ajustes ado jogo.

O projeto foi bem elogiado incluindo por profissionais da drea
que visitavam o evento, por sua proposta, game design e

potencial de crescimento contendo até sugestdbes de investir
em editais.

Qual nota vocé daria para a estética? (personagens e cenario)

3 respostas

Qual nota vocé daria a jogabilidade/Dinamica entre os jogadores?

)
[ -4

Qual nota vocé daria a dificuldade no geral? (0 facil demais, 5 dificil demais)
3 respostas 3 respostas

2 respostas

B
&

Estatisticas das partidas do GameFest

- Estatisticas

Geral
Arvores Nativas Plantadas 734
Arvores Pinos Cortadas =~ 558
Lixos Recolhidos 1426
Ferramentas Pegas - 999
Ferramentas Jogadas - 228
Modo Zen

M? Completamente Restaurados 118

‘ Voltar l

(Opcional) Como vocé se sentiu jogando? (Quanto mais detalhes melhor! <3)

Nos primeiros momentos, fiquei tentando entender como se joga e tal, mas quando eu aprendi, o jogo ficou
divertido e agil

Calmo. O jogo é muito bom para relaxar e retirar o stress do dia a dia




3.

O QUE DEU CERTO:

.Organizacdo e comunicacdo boa desde do comegco, com documentos, planilhas e

reuniées semanais, para manter a produ¢cdo organizada e focada no principal.

O jogo alcancou sua proposta inicial de ser um jogo cooperativo onde os
jogadores se divertem e sentem a importdncia do trabalho em equipe
Manter o escopo do principal, boa definicdo de prioridades, saber quais partes a
gente s6 adicionaria se sobrasse tempo.

.Ter uma planilha com prioridades das tarefas a serem feitas, facilitou manter

producdo nas partes essenciais e urgentes do projeto

.Testagem e validacdo das mecdnicas e core loop. Levamos nosso jogo ado test

night como um protdtipo com tais objetivos e tivemos 6timos feedbacks.

O QUE DEU ERRADO:

.A trilha sonora poderia ter ficado melhor, ndo atendeu as expectativas de como

faria as pessoas se sentirem no final.

.Obtencdo de dados dos jogadores. Havia a ideia de coletar dados dos jogadores

nas fases como o tempo para ajustes no jogo, mas acabou ndo acontecendo.

.Desenvolvimento e apresentacd@o da histéoria no jogo. NGo priorizamos essa parte

do jogo, e no final ndo teve tempo para ser produzida e implementada.

.Ter deixado a criagcdo da HUD para mais tarde no projeto, e ndo tivemos muito

como polir ou pegar opinides dos jogadores




O QUE FARIAMOS DIFERENTE

1.Mais testagens e com mais antecedéncia. Como o jogo é cooperativo local teria sido mais vantajoso
organizar mais testagens com mais planejamentos.

2.Ter focado mais em tutoriais mais explicativos e diddticos. O jogo poderia ter ficado mais intuitivo.

3.5e mais elementos tivessem sido pensados na idealizacdo do jogo teriam tornado o projeto final melhor,
como ja ter projetado a HUD desde o inicio.

FUTURO DO JOGO

Desmanplezados — -
Apesar de ter um material muito bom e um escopo bem definido.

-Jogue agora! - | Atualmente o jogo é muito pequeno para ser postado e cobrado. A
| ideia é publicar no itch como uma demo por enquanto.

Todas as partes sGo muito dependentes uma das outras, entdo ndo é
uma promessa de abandono, ao mesmo que ele talvez seja
continuado de forma irregular em momentos de tempos livres entre
os desenvolvedores.

POSTAGEM NO ITCH

https://os-cubanos-studio.itch.io/desmanguezados h
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