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Resumo

Abstract

Palavras-chave

Keywords

A inclusão digital e o maior acesso à internet, em seu 
processo de ampliação, tornaram-se uma forma sig-
nificativa e inovadora de conectar as pessoas. Tendo 
em vista a forte propagação de ideias violentas e in-
tolerantes no meio virtual, e considerando o potencial 
imersivo dos jogos e a importância do design den-
tro da comunicação, propomos a criação de um jogo 
MMORPG que aborda discussões sobre intolerância 
voltadas à xenofobia. O projeto é desenvolvido levan-
do em conta um estilo de jogabilidade que consiga 
transmitir a mensagem almejada, a partir de uma in-
teração multiplayer com mecânicas de puzzle condu-
zindo a narrativa e o jogo de forma que o ambiente 
seja interessante e saudável para todos os jogadores. 

Digital Inclusion and greater access to the internet in 
its expansion process have become a significant and 
innovative way of connecting people. In view of the 
strong propagation of intolerant and violent ideias in 
virtual media, the immersive potential of games and 
the importance of design within communication, we 
propose the creation of an MMORPG that addresses 
discussions about intolerance, specifically xenopho-
bia. The project is developed based on a gameplay 
style that can convey the aimed message, starting 
from the premise of  a multiplayer interaction with puz-
zle mechanics, that will carry out the narrative and the 
game in a way that the environment will be interesting 
and healthy for all players.

Design de Jogos, Puzzle, Xenofobia

Game Design, Puzzle, Xenophobia
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Tema

Desenvolvimento de um 
MMORPG1 que trabalhe 
os conceitos de xenofobia 
e intolerância para o 
público mainstream com 
mecânicas de puzzle.

Vitreorana - Tema

Figura 1 - “Vitreoranas”
Fonte: Os autores (2021)

1  Massively Multiplayer Online Role-
-Playing Game
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Vitreorana - Introdução

Introdução

A inclusão digital e o maior acesso à internet, em seu 
processo de ampliação, tornaram-se uma forma sig-
nificativa e inovadora de conectar as pessoas. Com 
isso, as relações sociais e as formas de comunicação 
dentro desse ambiente se modificam, transformam e 
reinventam velozmente. O que parecia ser apenas um 
acessório tecnológico, inicialmente, veio a tornar-se 
uma poderosa ferramenta de propagação de ideias: 
tanto positivas, quanto negativas. 

Tendo em vista a forte propagação de ideias intole-
rantes e violentas no meio virtual, o potencial imersivo 
dos jogos e a importância do design dentro da comu-
nicação, propomos a criação de um jogo MMORPG 
que aborda discussões sobre intolerância.

Dentre as inúmeras formas de intolerância que pode-
ríamos dissertar neste TCC, abordamos a xenofobia 
como foco principal, sendo aplicada diretamente na 
narrativa. O contexto atual no qual este trabalho está 
sendo escrito, em meio a crise pandêmica de CO-
VID-19 (2020-2021), envolve uma série de casos de 
repúdia aos imigrantes, principalmente provenientes 
da Ásia, de onde o vírus teve origem. Desse modo, 
faz-se necessária uma análise do ciclo de propaga-
ção desses preconceitos, que migram velozmente do 
meio físico para o meio virtual e, às vezes, do virtual 
para o físico.

Além disso, o projeto é desenvolvido levando em con-
ta um estilo de jogabilidade que consiga transmitir a 
mensagem almejada, a partir de uma interação multi-
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player. Essa abordagem foi estudada com aplicação 
de puzzles no gênero mencionado, funcionando como 
uma mecânica de solução de problemas para que o 
usuário possa interagir com o jogo e dar continuidade 
à história. 

Na primeira instância deste TCC, abordamos no capí-
tulo 1 a justificativa do projeto, o porquê de realizá-lo 
considerando o problema levantado. Seguimos com 
os objetivos específicos e gerais para melhor delimi-
tação, finalizando com a metodologia que utilizamos. 

No capítulo 2, trazemos um estudo aprofundado 
como referencial teórico, acerca da problemática ge-
rada que é a xenofobia, outras formas de intolerância 
e sua migração para os meios virtuais. Todos esses 
conceitos foram agrupados e relacionados entre si, 
de forma a evidenciar as nuances do problema abor-
dado. Já no capítulo 3, configuramos conteúdos refe-
rentes ao design de jogos, passando por definições, 
estilização gráfica, análises de construção de mundo, 
personagens e afins. A principal mecânica de joga-

bilidade, os puzzles, é explorada dentro da seção e 
detalhamos como a inserção deles irá se configurar 
no TCC.

Por fim, apresentamos toda a parte prática da fase 
projetual no capítulo 4. Com base na metodologia 
escolhida, que será abordada adiante, definimos os 
principais elementos a serem desenvolvidos dentro 
do design de jogos. Ao final do capítulo, também tra-
zemos uma prototipagem mais avançada do projeto.

Queremos que esse TCC inspire projetos voltados a 
área de Design de Jogos, que passe por metodologias 
para conclusão de etapas, e direcione as decisões re-
alizadas de forma concisa e inteligível. Este projeto 
de jogo propõe mostrar que é possível explorar conte-
údos complexos de modo interdisciplinar para aplicar 
conceitos projetuais de design. O design deve envol-
ver processo, independente do projeto, para que con-
siga dar vida às ideias, buscando soluções plausíveis 
que inferem em toda sua criação, desde a parte esté-
tica até sua funcionalidade.

Vitreorana - Introdução 12



Vitreorana - Introdução

Figura 2 - “Vitreoranas”

Fonte: Os autores (2021)
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Capítulo 1

1.1. Justificativa

No meio digital, são comuns as discussões acerca do 
comportamento da “comunidade gamer” - pessoas 
que frequentemente se divertem com jogos e consi-
deram isso parte de sua identidade. Mas até que pon-
to essa convivência virtual é benéfica?

Jogos eletrônicos não são uma novidade para os mil-
lennials2 tardios e para a geração Z3, cujas infância e 
juventude foram permeadas pelo contato com com-
putadores pessoais, tablets, smartphones, videoga-
mes e com o bombardeamento diário de informações 
por veículos de mídia com circulação constante. De 
acordo com a PGB (Pesquisa Game Brasil), que ana-
lisa comportamento, consumo e tendências gamers 
na América Latina, cerca de 66% dos brasileiros jo-
gam jogos eletrônicos independente da plataforma, 

Vitreorana - Justificativa

2  Millennials - do inglês, milenares. Destaca toda geração Y, tam-
bém chamada de geração do milênio, com acesso a internet. 
apresentada como um conceito da sociologia que são as pesso-
as nascidas desde 1980 até 2000
3  Geração Z é a definição sociológica para as pessoas nascidas 
entre a segunda metade dos anos 1990 até início de 2010.

Figura 3 - “Vitreoranas”

Fonte: Os autores (2021)
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Jogadores em modos de jogo 
primariamente mais competitivos 
terão um índice de toxicidade maior 
do que jogadores em modos de jogo 
primariamente menos competitivos 
(SHORES, 2014, p.6)

O projeto “Comunica que muda”, da Agência Nova/
SB - atualmente uma das maiores agências de publi-
cidade do país -, realizou uma pesquisa acerca dos 
principais níveis de intolerância no Brasil no ambien-
te virtual. De acordo com seus dados, do percentu-
al total de menções negativas, 84% correspondem a 
abordagem xenofóbica. Segundo a ONG Safernet, as 
denúncias contra páginas de conteúdos majoritaria-
mente intolerantes cresceram em 200% entre 2010 
e 2013. Nesse contexto, cabe discutir a crescente ri-
validade criada pelos meios virtuais competitivos, e 
intensificada pela força do anonimato na internet, que 
potencializa o comportamento tóxico dos indivíduos. 

Considerando essa problemática, percebemos ser 
construtivo que temáticas de intolerância estejam 
mais presentes dentro da comunidade gamer, e que 
discussões sobre xenofobia se tornem mais amplas 
dentro das mídias. Assim, para que ambos os casos 
sejam simultaneamente abordados, propomos o de-
senvolvimento de um jogo MMORPG com uma cons-
trução de mundo que incite a reflexão sobre ações 
xenofóbicas e intolerantes. Idealizando esse prin-
cípio, consideramos pertinente a elaboração de um 
sistema que utiliza a mecânica de puzzle para substi-
tuir batalhas e lutas comuns como meio de progresso 
em MMORPGs. O conceito é trazer uma jogabilidade 
mais casual e menos competitiva, focada na narrati-
va e com experiências de puzzle mais palatáveis ao 
usuário.

dos quais 64,6% consomem o gênero aventura, que 
mais se aproxima do conceito de MMORPGs.

A partir da pesquisa “Cyberbullying em jogos online”, 
Carvalho (2014) realizou uma análise sobre a recor-
rência de comportamentos abusivos no MOBA Lea-
gue Of Legends, com base no recurso de “Tribunal” 
que permite acesso às denúncias de conduta ina-
propriada pelos jogadores. Em um contexto de 250 
partidas, foram encontradas 1.877 ocorrências de 
insultos diretos, além de casos de comportamentos 
intolerantes que não foram numericamente identifica-
dos, como racismo, misoginia e homofobia. Shores 
(2014) ressalta a provável relação entre esses com-
portamentos “tóxicos” e a competitividade em jogos, 
através da implementação de um índice de toxicidade 
no mesmo MOBA, confirmando sua hipótese inicial 
de pesquisa:

Vitreorana - Justificativa 15



Vitreorana - Objetivos

1.2. Objetivos

1.2.1. Objetivo Geral

1.2.2. Objetivos Específicos

Desenvolver um jogo multiplayer (multijogador) de mundo 
aberto que una conceitos de RPG e de resolução de que-
bra-cabeças/enigmas como forma de jogabilidade princi-
pal, para abordar questões de xenofobia.

•	 Analisar a construção e aplicação das características 
dos jogos MMORPG;

•	 Utilizar o design de jogos para desenvolver mecânicas 
de puzzles e vinculá-las ao gênero MMORPG;

•	 Abordar a xenofobia e intolerância em narrativa de jogo;

•	 Integrar narrativa e estética, engajando os usuários.

16



Vitreorana - Metodologia

1.3. Metodologia

Diversos pesquisadores contribuíram na área do de-
sign com metodologias e técnicas na resolução de 
problemas, apresentando visões diversas do conceito 
e dos fazeres desse campo.

Dentre estes autores, cabe destacar Bruno Munari, 
importante contribuidor para o design com foco na 
sua aplicabilidade e expressão multidisciplinar. Este 
envolveu-se na teoria e na prática de diversas linhas 
artísticas - nas visuais, nas codificadas, e na sua rela-
ção com a evolução pessoal e individual.

Em uma de suas obras mais famosas “Das coisas 
nascem coisas“ (1981), Munari apresenta o designer 
como ponte intelectual entre o projeto e o problema. 
Dessa forma, esse se torna responsável por guiar 
as linhas de pensamento dentro de um projeto, para 
transformá-lo em um processo passível de repetição 
elaborado dentro de um raciocínio lógico, denominan-
do-o assim como uma metodologia:

projectar é fácil quando se sabe fazer. Tudo se tor-
na fácil quando se conhece o modo de proceder 
para alcançar a solução de algum problema, e os 
problemas que se deparam na vida, são infinitos

(MUNARI, 1981, p.12)

A metodologia de Bruno Munari pode ser simplificada 
no seguinte esquema (figura 4).

Figura 4 - Esquema da metodologia de Bruno Munari

Fonte: Adaptação dos autores (2021)

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10
11
12

Problema
Definição do Problema 
Componentes do Problema
Recolher Dados
Análise dos Dados
Criatividade
Materiais e Tecnologias
Experimentações
Modelos
Verificações
Desenhos Construtivos
Solução

Essa metodologia corresponde a uma abordagem 
projetual ampla. Desse modo, a fim de complementá-
-la e contextualizá-la dentro do tema deste trabalho, 
utilizamos como metodologia complementar a “Meto-
dologia OriGame” apresentada por Santos, Góes e 
Almeida em “Metodologia OriGame: um processo de 
desenvolvimento de jogos” (2012).

Essa metodologia se divide em três fases: a primeira 
é denominada Design e Projeto, onde são analisados 
os requisitos do jogo e definidas as características 

17



Vitreorana - Metodologia

Figura 5 - Esquema da metodologia OriGame

Fonte: Adaptação dos autores (2021)

1   Design e Projeto 3   Implementação2   Produção

Produção e documentação da 
história (jogo, personagens, 
contexto do mundo atual e passado)

Programação e aplicação 
de recursos criados

Produção de interface de usuário 
(GUI - graphical user interface)

Construção de mapas
Otimização e correçãoProdução de 

heads up display - HUD

Protótipo da jogabilidade Construção de elementos 
visuais estáticos

Storyboard de animações

Esquematização de 
recursos auditivos

Produção de áudio

Esquematização de fases, 
mecânicas e áreas jogáveis

Construção de elementos 
visuais dinâmicos

Enquanto as etapas 1, 2 e 3 englobam certas etapas 
da metodologia de Munari, as subetapas se encaixam 
em diferentes fases dela. Assim, a principal adapta-
ção ao juntar as duas metodologias é a configuração 
das subetapas, como é possível ver através da sinte-
tização a seguir:

desejadas; a segunda é a Produção, em que come-
çam a ser desenvolvidos os recursos necessários e 
aprimoramento da estética; e Implementação, que 
consiste na união do que foi produzido nas etapas 
anteriores, na codificação/programação do jogo e nos 
testes de aprimoramento.

Ademais, os autores identificam no artigo sub etapas 
a serem desenvolvidas em cada segmento, além de 
formas de documentar o projeto para organizar o ma-
terial de desenvolvimento. Segue a simplificação da 
metodologia OriGame:

18



Vitreorana - Metodologia

Essas metodologias são flexíveis, deixando mais pos-
sibilidades para trabalhar os processos de desenvol-
vimento do nosso projeto. Elas servem como guias, 
e não como limites, ao nos auxiliar em como seguir 
com um projeto mais consistente, sem negligenciar 
nenhuma etapa essencial, mas possibilitando explo-

2 
  P

ro
d

u
ç

ão

Programação e aplicação de 
recursos criados

Otimização e correção

Figura 6 - Esquema da fusão entre as metodologias de Bruno Munari e OriGame

Fonte: Os autores (2021)
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Produção e documentação da 
história (jogo, personagens, 
contexto do mundo atual e 
passado)

Produção de interface de usuário 
(GUI - graphical user interface)

Produção de 
heads up display - HUD

Construção de mapas

Esquematização de fases, 
mecânicas e áreas jogáveis

Construção de elementos 
visuais dinâmicos

Construção de elementos 
visuais estáticos

Esquematização de
recursos auditivos

Protótipo da jogabilidade

Storyboard de animações

Produção de áudio

rar a criatividade sem comprometer o projeto. Dessa 
forma, nosso produto final possui a construção espe-
rada de um projeto de design de jogos que contenha 
nossos interesses estéticos e expectativas quanto 
aos elementos criativos.
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Vitreorana - Tolerância e Intolerância na Rede

Figura 7 - A intolerância dentro da rede

Fonte: Os autores (2021)
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onde destacamos os temas sociais de 
importância para esse trabalho; E toxi-
cidade em jogos, onde relacionamos a 
intolerância e a xenofobia com o cená-
rio dos jogos online.

Para a instância de levantamento te-
órico sobre tolerância e intolerância 
na rede, dividimos em três núcleos de 
pesquisa: Conceitos sobre tolerância, 
onde abordaremos as nuances desse 
conceito e seus adjacentes; Xenofobia, 

Capítulo 2

Referencial teórico: 
Tolerância e Intolerância na rede

Vitreorana - Tolerância e Intolerância na Rede 21



baseado no fato de ser mais vantajoso a sua práti-
ca do que a falta dela, o que pode se relacionar ao 
contexto ou ao nível de discordância. 

•	 Limites da tolerância: são determinados pelas 
fronteiras entre os componentes de objeção e 
aceitação. 

O autor destaca que, ao contrário da crença popu-
lar de que haveria apenas um limite da tolerância (o 
tolerável e o intolerável), há três áreas relativas aos 
conceitos abordados anteriormente, exemplificadas 
na figura abaixo:

Vitreorana - Discorrendo sobre a Intolerância

2.1. Discorrendo sobre a 
Intolerância

A intolerância é um problema que ainda permeia a 
nossa sociedade. Alguns conceitos relevantes para 
compreendermos diversas problemáticas sociais da 
contemporaneidade são aqueles relativos à tolerân-
cia, intolerância e os aspectos relacionados ao as-
sunto. Rainer Forst (2004) destaca quatro elementos 
que compõem a tolerância:

•	 Contexto: é a especificação das relações entre 
os tolerantes e os tolerados. Assim, é relevante 
considerar se estão envolvidas relações de po-
der, disputas, conflitos passados, etc. Além des-
sas dissidências, também é importante notar se 
existem relações pacíficas e amigáveis entre as 
partes, já que estas pressupõem uma prática mais 
intensa da tolerância.

•	 Componente de objeção: é o que determina a 
existência de algum nível de discordância com a 
prática tolerada. A inexistência de um nível de ob-
jeção implica apenas em concordância ou indife-
rença, já que a prática da tolerância exige a exis-
tência de alguma disparidade entre os envolvidos.

•	 Componente de aceitação: para que uma prá-
tica seja tolerada, deve haver razões pelas quais 
tolerar seja algo benéfico à parte tolerante. Dessa 
forma, o incentivo da tolerância é frequentemente 
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partes, já que estas pressupõem uma prática mais 
intensa da tolerância.

•	 Componente de objeção: é o que determina a 
existência de algum nível de discordância com a 
prática tolerada. A inexistência de um nível de ob-
jeção implica apenas em concordância ou indife-
rença, já que a prática da tolerância exige a exis-
tência de alguma disparidade entre os envolvidos.

•	 Componente de aceitação: para que uma prá-
tica seja tolerada, deve haver razões pelas quais 
tolerar seja algo benéfico à parte tolerante. Dessa 
forma, o incentivo da tolerância é frequentemente 

Limite 1

Área 1 Área 2 Área 3

Limite 2

Componente 
de Objeção

Componente de Aceitação

Figura 8 - Esquematização dos limites da tolerância, de acordo 
com Forst (2004)

Aceitável Tolerável Intolerável

Crenças com as 
quais se está 
de acordo.

Há discordân-
cias, mas é 
benéfico tolerar.

Crenças diver-
gentes impossí-
veis de aceitar.

Fonte: Adaptação dos autores (2021)

22



A ideológica é relativa às ideias de concepção do mun-
do que debatem tudo aquilo que está no alcance do 
homem, seja relações humanas, ou do homem com 
a natureza (OKAMOTO, 2002). A intolerância, nesse 
caso, ocorre justamente pela fixação do indivíduo no 
próprio ego - que abriga suas crenças, morais e éti-
cas -, e é gerada pelo choque quando deparado por 
uma manifestação do ego diferente da sua própria. 
Com base nessa informação, infere-se que o homem 
não nasce com o preconceito, mas é ensinado a en-
xergar dessa forma pela construção e pelo grupo em 
que ele se insere.

Podemos concluir que qualquer pessoa é sujeita a 
praticar, pensar ou exercer intolerância, visto à carac-
terística de singularidade que os indivíduos possuem. 
Quando tratamos dos meios modernos de comuni-
cação, principalmente a internet e o ciberespaço dos 
jogos, isso se torna extremamente evidente, já que o 
usuário se vê exposto de uma forma ainda mais am-
pliada a diferentes pessoas, suas culturas e crenças, 
e este choque é o início para uma postura intolerante.
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2.1.1. O histórico de conceitos 
relativos à tolerância

O termo tolerância entra em pauta principalmente nas 
guerras do século XVI quando existe uma urgência 
em estabelecer convívio entre católicos e protestan-
tes - eventos esses que levaram muitos pensadores 
a teorizar sobre o assunto.

Para Costas Douzinas - professor de direito e diretor-
-fundador do instituto de humanidades em Birkbeck, 
Londres -, a ética da alteridade deve substituir a pró-
pria normatividade como caráter de obrigatoriedade 
dos próprios direitos humanos, o que torna o reconhe-
cimento no diferente parte da construção essencial 
das emoções humanas. Um exercício de empatia se 
faz necessário e fornece uma possibilidade enorme 
do autoconhecimento, exigindo enxergar-se no outro 
para enxergar a si. 

Cabe destacar o que Okamoto (2002, p.38) diz sobre 
os sentidos humanos e as informações que recebe-
mos. Lidamos principalmente com 2 tipos de experi-
ências dentre os sentidos humanos: a sinestésica e a 
ideológica. A sinestésica envolve os sentidos, princi-
palmente a imagem, e pode ser exemplificada como 
o contato visual que ocorre entre interações sociais. 

23



a tolerância verdadeira não é condescendên-
cia nem favor que o tolerante faz ao tolerado. 
Mais ainda, na tolerância verdadeira não há 
propriamente o ou a que tolera e o ou a que é 
tolerado(a). Ambos se toleram.

(FREIRE, 1995: 18)

2.1.2. A tolerância na sociedade 
contemporânea

Filósofos e autores que abordam a tolerância fre-
quentemente buscam adequar seus estudos sob a 
perspectiva da organização atual da sociedade e/ou 
de eventos recentes. Dentre esses, destacam-se as 
teorias de Rainer Forst (2004) - citado anteriormente 
neste TCC - sobre esse assunto.

Forst (2004) ressalta a existência de diversas abor-
dagens da tolerância ao longo da história, com linhas 
de pensamento divergentes ou convergentes. Ele di-
vide as concepções de tolerância em duas catego-
rias: como permissão e como respeito. A concepção 
como permissão se relaciona à ideia de que há uma 
maioria que tolera uma minoria ao permitir que a últi-
ma mantenha suas crenças, definindo a existência de 
uma autoridade que define os limites do tolerar. Já a 
concepção como respeito pressupõe que ambas as 
partes exerçam a tolerância de forma recíproca, sem 
que haja qualquer favorecimento, apenas igualdade. 

Paulo Freire (1995), em seu livro “Pedagogia da To-
lerância”, é mais categórico quanto a essas concep-
ções:
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Assim, ele estabelece que a concepção como per-
missão não é uma forma verdadeira de tolerância, 
mas uma “compreensão alienada e alienante”. Dessa 
forma, ele destaca a concepção como respeito como 
uma noção de que a tolerância deve ser mútua e, por-
tanto, verdadeiramente benéfica. Além disso, Forst 
destaca a maior justificação da concepção como res-
peito dentro de uma ótica democrática, já que o cri-
tério de generalidade de uma democracia implica em 
reciprocidade e igualdade entre cidadãos.

Conscientes disso, consideramos relevante a aborda-
gem da ótica de que a postura tolerante a ser visada 
parte da equidade entre as partes e do respeito mú-
tuo, por ser mais compatível com a contemporanei-
dade. No entanto, não anulamos a possibilidade de 
abordar concepções discordantes de forma analítica 
e crítica ao longo do projeto.
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A identidade nacional é um tema que surge quando 
discutimos esse tipo de intolerância. O fator de identi-
ficação de um indivíduo dentro de um território torna-
-se para ele uma sensação de pertencimento. Essa 
sensação caracteriza o indivíduo - e, desse modo, 
constitui parte da sua personalidade. O estrangeiro 
é o indivíduo que possui esse caráter firmado, porém 
habita as terras de outrem. Partindo desse ponto, sur-
ge o seguinte questionamento: se o local de origem 
de um indivíduo é inalienável, e deslocamentos geo-
gráficos são inevitáveis em um mundo globalizado, 
por que o xenofóbico - que geralmente detém o poder 
de seu território - vê o estrangeiro como invasor ou 
ameaça?

Entende-se que a legalidade do mundo moderno ofe-
rece a todos os indivíduos direitos e deveres dentro 
da sociedade, incluindo diversos elementos da orga-
nização social como: trabalho, espaços de convivên-
cia, culturas, culinária e outros componentes variá-
veis e únicos de local para local. Para o xenofóbico, 
dividir o mesmo espaço com o diferente incomoda, 
já que apoia sua aversão na suposta competição de 
recursos materiais, culturais e territoriais.
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2.2. A Problemática 
da Xenofobia

Além desses fatores, a intolerância pode ser manifes-
tada de diversas formas: intolerância de aparência, 
intolerância com classes sociais, capacitismo, homo-
fobia, misoginia, intolerância política, intolerância ge-
racional, racismo, intolerância religiosa e xenofobia. 
Como apontado anteriormente neste trabalho, esta 
última modalidade será o nosso foco de abordagem, 
sendo um conflito dentro da narrativa do jogo.

O conceito de xenofobia é arraigado na manifesta-
ção de ódio relacionado às origens dos indivíduos. 
Percebe-se uma assimilação predominante de que a 
xenofobia implica apenas na aversão ao estrangeiro, 
porém inclui-se aquela relacionada a diferentes etnias 
dentro de um país. No geral, qualquer violência base-
ada em disparidade geográfica, linguística ou étnica 
pode ser considerada um ato de xenofobia. 
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levando em conta as características físicas; associar 
o homem com características étnicas a uma menor 
masculinidade. Também outros se refletem quanto a 
outras etnias, como: predispor que o cabelo crespo é 
de má qualidade ou  desumanizaros corpos negros e 
os associar com práticas de crime e características 
negativas de personalidade. Este aparato histórico 
evidencia a forma como esses preconceitos são man-
tidos e propagados socialmente por décadas ou sé-
culos, forçando, muitas vezes, as minorias a aceitar 
papéis que foram impostos anos atrás.

Destacamos ainda que a xenofobia é, muitas vezes, 
acompanhada de outros preconceitos - que servem 
como alicerces para sustentar sua aversão. Situa-
ções em que povos já habitam a localidade, mas se 
distanciam em etnia, também provocam cenários de 
racismo. 

É importante ressaltar esse paralelo para lembrarmos 
que a xenofobia é resultante de um contexto histórico. 

Podemos exemplificar isso com base no processo de 
recebimento de indivíduos de origem leste-asiática 
no Brasil, desde o início das políticas de incentivo a 
imigrantes. A ONG SaferNet, que reúne crimes ciber-
néticos denunciados, registrou 978 casos de xenofo-
bia, com 628 páginas com esse tipo de ofensa em 
fevereiro de 2020, sendo a maior parte desses sites 
hospedados fora do Brasil, mas controlados por bra-
sileiros. Por conta do número elevado de agressão 
aos asiáticos, fora da internet, a Ibrachina4,  criou um 
canal de denúncias por e-mail.  Além disso, pessoas 
com características oriundas de alguns países asiá-
ticos sofrem, na atualidade, com a associação a ex-
pressões negativas e pejorativas construídas desde a 
chegada dessas nacionalidades no país. Essas são, 
inclusive, banalizadas de forma que suas origens e 
seus significados em um lugar de preconceito sejam 
desconsiderados. Além disso, há diversos preconcei-
tos que estão enraizados no  inconsciente coletivo 
da sociedade e se refletem em ações, como: Reduzir 
todas as nacionalidades à uma - como a japonesa - 

4  A Ibrachina, Instituto Sociocultural Brasil China, existe para fortalecer a integração entre os dois países.
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Assim, quando ela se manifesta fortemente na atu-
alidade, é frequentemente um resquício de eventos 
passados que é resgatado e, hoje, é utilizado como 
motivação na prática de atitudes intolerantes. 

A manifestação da xenofobia acontece de diversas 
formas: pode se apresentar não apenas em práti-
cas individuais, mas também de forma institucional. 
Alguns órgãos públicos ainda apresentam descaso 
quanto a essa forma de intolerância, e o próprio apa-
rato legal é frágil quanto às ações discriminatórias. 
Esses fatores facilitam o discurso xenofóbico, que se 
amplifica de forma extrema no contexto cibernético. 

Um exemplo disso são eventos ligados com a pan-
demia de COVID-19, do ano de 2020. Nesse contex-
to, diversos casos xenófobos quanto a indivíduos de 
origem asiática podem ser ligados à disseminação 
de informações falsas, como o compartilhamento de 
vídeos e imagens com teor acusatório condenando 
práticas culturais. Há casos de estudantes asiáticos 

vítimas de retaliação e violência física, chegando até 
a serem rejeitados em clínicas médicas e dentro de 
universidades. 

No geral, conteúdos contra estrangeiros reforçam 
estereótipos, e usam marcadores identitários e ca-
racterísticas sociais para atacá-los. É possível depre-
ender que esses ataques xenófobos frequentemente 
passam por uma tentativa de explicação, mas fraca, 
já que os motivos levantados são infundados, des-
proporcionais e falsos. Levantamos essas questões 
para possibilitar a realização de um jogo que promova 
essas discussões, e que incite a análise do olhar do 
outro como forma predominante de convivência e em-
patia. Mesmo que seja dada a liberdade ao jogador 
de realizar escolhas quanto às versões da história, os 
dois lados serão ouvidos, assim como o objetivo de 
resolução de conflitos entre eles.
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Além disso, outros fatores contribuem para a intensifi-
cação dessa postura hostil. Essa toxicidade pode ser 
vinculada, por exemplo, ao crescente caráter compe-
titivo dos jogos online, como observado por Shores et 
al. (apud FERNANDEZ, 2017, p.16): “jogos competi-
tivos tendem a ter mais toxicidade do que jogos não 
competitivos e essa toxicidade afasta os novos joga-
dores”. Assim, podemos concluir que a alta competiti-
vidade não apenas afeta o bem-estar dos jogadores, 
mas também a própria popularidade e/ou reputação 
de um jogo.

Esses elementos se conectam com a intolerância a 
partir do momento em que o comportamento tóxico é 
influenciado por preconceitos do indivíduo que o re-
produz. De acordo com Higgin (2015) apud Fernan-
dez (2017), é comum que discursos hostis de joga-
dores reflitam intolerância quanto a minorias (como 
mulheres e LGBTQ+) como forma de ridicularização. 
Com a  análise da tabela de insultos (anexo A) da 
pesquisa de Carvalho (2014), referenciada anterior-
mente na justificativa desse projeto, é perceptível que 
várias ofensas se baseiam em se referir ao alvo como 
pertencente a alguma minoria, como se esse perten-
cimento fosse humilhante.
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2.3. Comportamento tóxico 
na Internet

Para entender melhor o cenário da intolerância den-
tro da internet, é preciso compreender o que seria o 
“comportamento tóxico”. O termo “tóxico”, em sentido 
figurativo, é frequentemente usado na atualidade para 
se referir a atitudes, posturas, ações e pensamentos 
prejudiciais massivamente reproduzidos na socieda-
de. A palavra também é usada no meio virtual para 
denominar aqueles que reproduzem esses comporta-
mentos online - seja em jogos, redes sociais, fóruns 
ou outros meios em que o usuário pode se manifestar 
com maior autonomia.

Suler (2004) infere que o termo “comportamento tó-
xico” deriva de “desinibição tóxica” - o efeito do ano-
nimato na internet que faz com que os indivíduos se 
sintam menos propensos a seguir regras sociais, de 
modo a agir inconsequentemente, sem a preocupa-
ção de serem julgados por terceiros. Por mais que 
essa liberdade cibernética possa ter efeitos positivos 
em certos contextos, uma consequência comum e re-
corrente é o comportamento hostil em relação a ou-
tros jogadores ou usuários no meio online.
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(I) Caso em que os usuários se manifestam contra uma minoria 
específica, incluindo homossexuais, muçulmanos, mulheres e 
idosos como exemplo; 

(II) Manifestação de ódio em relação a uma instituição ou pes-
soa baseada em falsa acusação, onde ocorre a publicação de 
notícias falsas sobre determinada situação relativa ao acusado e 
uma reação massificada de ódio, apesar da inveracidade; 

(III) Manifestação de ódio em relação a uma instituição ou pes-
soa que foi verdadeiramente acusada, por ter sido preconceitu-
osa ou intolerante. 

Diante dessas divisões, todas criam um debate en-
tre a liberdade de expressão e a censura no meio di-
gital. Muitos jogos atuais tentam contribuir para um 
ambiente mais saudável na comunidade, aderindo a 
determinados tipos de moderação como: restrição de 
chat, banimento e cancelamento de eventos. Porém, 
é cabível observar que alguns processos são feitos de 
modo automático e controlado por bots programados, 
que participam como juízes virtuais, raramente recor-
rendo a uma pessoa física para a resolução de pro-
blemas que envolvem a intolerância. Por tratarmos de 
pessoas na internet, o retorno de uma jurisdição au-
tomatizada para os usuários não é necessariamente 
o meio mais efetivo de solucionar casos de injustiça, 
mas torna sua aplicabilidade mais acessível e ampla.

Dessa forma, consideramos relevante a abordagem 
das temáticas de intolerâncias e xenofobia como for-
ma de incitar uma autorreflexão por parte do jogador 
quanto aos comportamentos tóxicos na internet. Além 
disso, sob a ótica de que a competitividade pode in-
tensificar essas posturas dos usuários, é pertinente 
que a jogabilidade seja construída de forma a reduzir 
esse efeito.
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Dentro disso, cabe destacar o fenômeno shitstorm5 

como um dos termos que define a realidade atual do 
que ocorre na internet, onde o anonimato leva o in-
divíduo a se expressar de maneira libertinosa, con-
siderando a falta de punição ou de registro legal de 
suas ações no meio virtual, principalmente quando 
há o envolvimento de um grande número de agentes. 
Esse fenômeno é caracterizado pela manifestação de 
um ódio coletivo, uma espécie de “linchamento vir-
tual”. Destaca-se que esse tipo de prática gera uma 
sensação de pertencimento  nos indivíduos, tornan-
do-se presente a partir do momento em que ocorre o 
compartilhamento de ideias via web. Ele se fortalece 
justamente pela flexibilidade da identidade na nave-
gação, onde um usuário pode facilmente passar des-
percebido por falta de identificação - o que o torna 
apto a agir e se expressar de forma irresponsável e 
inconsequente. 

Há, atualmente, uma presença forte de toxicidade na 
comunidade gamer, principalmente em jogos famo-
sos como League of Legends (2009) e Counter Stri-
ke: Global Offensive (2012).  

Há 3 situações distintas nas quais o shitstorm é com-
binado com discurso de ódio e intolerância: 

2.3.1. O Fenômeno do Shitstorm

5 Shitstorm é um termo vulgar nativo da língua inglesa, que apo-
derou-se também do vocabulário alemão. O fenômeno quer di-
zer uma tempestade de indignação em um meio de comunica-
ção da internet, acompanhada por comentários ofensivos.
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Figura 9 - Quebra-cabeças são um exemplo de jogo

Fonte: Os autores (2021)
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dagens que utilizamos neste trabalho. 
Exploramos também, conceitos quanto 
ao gênero, mecânicas e a relação entre 
narrativa e estética dentro desse tipo 
de mídia.

Para a segunda parte do referencial te-
órico, o foco é em definições relativas 
ao Design de jogos. Aprofundamos em 
características técnicas relacionadas 
ao seu design e conceitualização, re-
lacionando-se diretamente com abor-

Capítulo 3

Referencial teórico: 
Design de Jogos
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jogo até conflitos sociais multijogador. O conflito 
é central para os jogos.

Regras - Concordamos com os autores que as 
regras são uma parte crucial dos jogos. As re-
gras fornecem a estrutura a partir da qual surge 
o jogo, delimitando o que o jogador pode ou não 
fazer.

Resultado quantificável - Os jogos têm um objeti-
vo ou resultado quantificável. Ao final de um jogo, 
um jogador venceu, perdeu ou recebeu algum 
tipo de pontuação. Um resultado quantificável é 
o que normalmente distingue um jogo de ativida-
des lúdicas menos formais.” 

(SALEN. ZIMMERMAN. 2012. p.95-96).      

“Jogadores - Um jogo é algo que um ou mais 
participantes jogam ativamente. Os jogadores 
interagem com o sistema de um jogo para ex-
perimentar a interação lúdica do jogo.

Artificial - Os jogos mantêm um limite da cha-
mada ‘vida real’ no tempo e no espaço. Em-
bora obviamente, os jogos ocorram no mundo 
real, a artificialidade é uma de suas caracterís-
ticas definidoras.

Conflito - Todos os jogos incorporam uma dis-
puta de poderes. A competição pode ter várias 
formas, desde a cooperação até a competição, 
desde conflitos individuais com um sistema de 

3.1.  Design de games

O conceito de jogos é muito amplo, e diversos autores 
já analisaram este campo para tentar identificar um 
padrão. No livro Regras do jogo (2012), Katie Salen 
e Eric Zimmerman analisam uma série de conceitos 
para elaborarem o seu próprio, o qual utilizamos aqui 
como um direcionamento para a construção deste tra-
balho: “um jogo é um sistema no qual os jogadores se 
envolvem em um conflito artificial, definido por regras, 
que implica um resultado quantificável […]” (2012, p. 
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99). No entanto, quanto ao resultado, há alguns tipos 
de jogos que divergem: “[...] Como acontece com ou-
tras experiências de jogo aberto, tal como Sim City, 
os RPGs têm metas quantificáveis emergentes, mas, 
em geral, nenhum resultado único e predominante” 
(2012, p.99).

Da definição de jogo, ainda há uma análise detalhada 
dos elementos-chave:
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Além da apresentação desta definição detalhada, Sa-
len e Zimmerman utilizam desta conclusão para de-
finir design de jogos como “o processo pelo qual um 
designer de jogos cria um jogo, a ser encontrado por 
um jogador, a partir do qual surge a interação lúdica 
significativa.” (2012, p.96).

Dentre os elementos de um jogo, uma das suas prin-
cipais características é o gênero ao qual ele se en-
quadra. Nesse aspecto, existem diversos gêneros 
que têm o papel de indicar, quase sempre, o estilo 
de jogabilidade e quais funcionalidades serão mais 
exploradas dentro desta. É possível que tenha mais 
de um gênero, mas um sempre será o principal, tendo 
o outro como complementar. Neste projeto explorare-
mos como gênero principal o MMORPG.

Figura 10 - A resolução de um jogo

Fonte: Os autores (2021)
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o jogo se propor, apresentando assim uma narrati-
va não-linear que deixa muito espaço aos jogadores 
para reimaginar qualquer situação enquadrada.

O caminho entre esses dois gêneros (MMORPG e 
RPG) levou cerca de 20 anos. Neste percurso, ainda 
houve a exploração da rede e da conexão entre pes-
soas com os jogos MUD (multi-user dungeons), bem 
parecidos com o RPG tradicional, mas já inserido no 
contexto de rede. No entanto, esses jogos não con-
seguiam atingir um grande público, já que a deman-
da de equipamentos e rede para jogá-los mantinha 
o acesso restrito a universidades e centros de pes-
quisas. Também houve o surgimento dos videogames 
estilo RPG na década de 80, nos quais o papel do 
mestre é designado à programação e a jogabilidade 
é, em geral, de um único jogador.

3.2.  MMORPG, experiência 
em massa

O MMORPG está totalmente vinculado com a inter-
net e troca de dados - entretanto, sua origem se deu 
através da evolução de um outro gênero: o RPG, 
emergente da década de 70 (LESNIESKI, 2008, p.2). 
Nesse contexto, o gênero ainda era formatado de for-
ma analógica, com ferramentas similares aos jogos 
de tabuleiro como mapas, dados e peões - o “RPG 
de mesa”.

De acordo com Braga (2008) “O RPG é um jogo de 
interpretação grupal desenvolvendo-se no plano da 
imaginação. É uma atividade oral que requer leituras 
diversas para fomentar a imaginação dos jogadores” 
(BRAGA, apud LESNIESKI, 2008, p.2). Esse tipo de 
jogo demanda cooperação entre jogadores, em que 
cada um cumpre um papel intermediado por um ou-
tro jogador específico, chamado de “mestre”. Esse 
papel se responsabiliza por definir como a aventura 
será, além de regras e quaisquer eventualidades que 
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Figura 11 - Captura de Meridian 59 (1996)

Fonte: Steam. Disponível em: https://store.steampowered.
com/app/893390/Meridian_59. Acesso em 9 mai. 2021

34



Vitreorana - MMORPG, Experiência em Massa

Em 1996, quando a internet já era uma tecnologia 
mais acessível e amplamente distribuída, a possibi-
lidade de um MMORPG já não tinha tantos obstácu-
los. Assim, surgiram jogos como Meridian 59 (1996),  
Ultima Online (1997) e Tibia (1997), sendo que estes 
dois últimos obtiveram grande sucesso e foram, con-
sequentemente, os responsáveis pela popularização 
do gênero.

O MMORPG - que pode ser traduzido livremente 
como “jogo de representação de papéis multijogador 
em massa online”, se trata de um RPG com uma co-
munidade grande de jogadores que interagem entre 
si em um mesmo espaço e com a representação de 
um novo mundo. Esse pode ou não possuir suas leis, 
mas apresenta história, personagens, locais e quais-
quer outros recursos necessários, com o objetivo de 
inserir o jogador em um contexto diferente de sua rea-
lidade. Dessa forma, esses jogos propõem a possibili-
dade de uma vida virtual estabelecida de acordo com 
as escolhas e decisões tomadas pelo jogador.

Chagas (et al., 2015) apresentam, no artigo “Design 
de Jogos de RPG Digitais: Uma investigação sobre 
a experiência de jogo”, uma pesquisa de campo com 
pessoas que se identificaram como consumidores de 

jogos RPG digitais, para apresentar os fatores que 
mais motivam o consumo de jogos deste gênero. A 
pesquisa chegou à conclusão que os jogadores de 
MMORPG se interessam pela dinâmica do jogo e in-
terações com amigos e outros jogadores. Os entre-
vistados também apontaram outros fatores que levam 
eles a considerarem jogos do gênero como seus fa-
voritos, como: 

•	 várias possibilidades de narrativa 

•	 ambiente jogável

•	 personagens variados e bem construídos  

•	 mundos amplos e exploráveis 

(CHAGAS et al, 2015, p.662-663).

Essa pesquisa e seus resultados dão uma perspectiva 
das expectativas que os jogadores de MMORPG pos-
suem - tanto em relação aos jogos existentes quan-
to a novos jogos. Consequentemente, a perspectiva 
oferecida se mostra pertinente a este trabalho, que 
propõe maior destaque em narrativa e interação de 
jogadores, além de não anular o objetivo de substitui-
ção dos elementos diretamente competitivos por uma 
jogabilidade mais casual, com foco em puzzles.
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Resultados quantificáveis: Nesse gênero, é mani-
festado sobretudo pelo acúmulo de pontuação. Cos-
tumeiramente denominada “experiência”, culmina 
no avanço do nível (ou level) do personagem e seu 
consequente fortalecimento através de atributos que 
facilitam a execução de atividades dentro do jogo. Os 
métodos tradicionais de obtenção de experiência em 
MMORPGs são pela batalha contra inimigos (geral-
mente não-jogáveis) e pela finalização de missões.

A existência de desafios que geram um resultado 
quantificável implica na existência de uma mecâni-
ca de avanço, ou seja, uma funcionalidade principal 
dentro do jogo que permita o progresso do jogador. 
Um exemplo da aplicação disso em jogos do gênero 
MMORPG pode ser observado na coleta de experiên-
cia após derrotar um inimigo e/ou concluir uma mis-
são. Entretanto, nem todo jogo conterá estas carac-
terísticas.

3.3.  Mecânicas de avanço: 
quantificando resultados

Considerando os aspectos abordados nos dois sub-
tópicos anteriores, é possível traçar as linhas me-
cânicas que caracterizam a jogabilidade no gênero 
MMORPG. A funcionalidade do gênero baseia-se em 
três questões essenciais presentes em todos os jo-
gos:

Os jogadores: Uma quantidade massiva inserida em 
um mesmo espaço onde podem interagir entre si. É 
comum que existam diversas formas de interação, 
como chats6 abertos e privados.

O conflito: Costuma ser inserido, principalmente, 
através de uma construção de mundo narrativa que 
determina inimigos e desafios do personagem contro-
lado pelo jogador. Também pode ser gerado pelo pró-
prio jogador através de recursos como PvP7 (jogador 
versus jogador).

Vitreorana - Mecânicas de avanço: quantificando resultados

6  Espaços de conversa tipo bate-papo.
7  “Player versus player”
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Já, no Dicionário Priberam, encontramos as seguin-
tes definições para um quebra-cabeça:

1. [Informal]  Aquilo que dá cuidado ou é 
complicado.

2. Problema de difícil resolução.

3. [Jogos]  Jogo que consiste na resolução 
de um enigma ou de um problema lógico.

4. [Jogos]  Jogo de paciência composto por 
uma muitos fragmentos recortados que se 
devem combinar para formar uma imagem.

(QUEBRA-CABEÇA. In: Dicionário Priberam)

Nisso, podemos depreender que ambas as palavras 
possuem - em questões de dicionário - definições bem 
semelhantes. No entanto, o surgimento de jogos ele-
trônicos do gênero popularizou o uso da palavra em 
língua inglesa como classificação não apenas de jo-
gos que envolvem o manuseamento de peças, como 
era mais popular até então, mas também a incorpora-
ção de mecânicas mais complexas e abstratas. 

Dessa forma, a palavra “quebra-cabeça” ainda é for-
temente associada a jogos mais tradicionais, enquan-
to “puzzle” é costumeiramente usado para denomi-
nar mais amplamente os jogos que envolvem algum 
problema a ser resolvido através de lógica. Assim, 
utilizamos ambas as palavras neste trabalho, mas 
priorizando o uso de “puzzle” de forma mais ampla 
e “quebra-cabeça” de forma voltada a jogos casuais.
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No caso dos puzzles, há um conflito com a definição 
de jogo que trazemos. No entanto, este problema é 
abordado ainda em Regras do Jogo (2012, p.96), 
onde Salen e Zimmerman dedicam um espaço para 
explicar por que puzzles ainda são classificados como 
jogos. Os autores definem que todo quebra-cabeça é 
um jogo, e que pode também ser utilizado como me-
cânica dentro de jogos de outros gêneros para levar 
mais senso de realização ao jogador (2012, p.97). 

Para entender melhor o que é esse tipo de jogo, é 
preciso situar o que é um puzzle, o que são quebra-
-cabeças e qual a relação entre essas duas palavras. 
Traduzido do inglês, segundo o Cambridge Dictio-
nary, a definição é:

3.3.1. A quantificação em puzzles

8  “A puzzle is also a game or toy in which you have to fit separa-
te pieces together, or a problem or question which you have to 
answer by using your skill or knowledge” (PUZZLE. In: Cambri-
dge Dictionary)

Um puzzle também é um jogo ou brinquedo em que 
você deve encaixar partes separadas, ou um pro-
blema ou pergunta na qual você deve responder 
usando suas habilidades ou conhecimentos. 

(PUZZLE. In: Cambridge Dictionary. Tradução dos autores)8

37



Mark Brown (2018) se aprofunda mais nesses aspec-
tos em seu vídeo “O Que Faz um Bom Quebra-Cabe-
ça?”, disponível no YouTube. Ele separa os elemen-
tos importantes do design de puzzles em Mecânica, 
“Pegadinha”, Revelação, Suposição, Apresentação e 
Curva.

A mecânica - Consiste nas regras básicas do fun-
cionamento de um quebra-cabeça: O estabeleci-
mento de limitações que o jogador deve contornar; 
Ferramentas temporárias que ampliam, diversificam 
ou substituem a mecânica principal; A existência de 
um objetivo claro que o jogador deve alcançar. Brown 
ainda reitera a importância desse último elemento, já 
que o usuário não deve se encarregar de descobrir 
o que fazer, e sim como fazer - como solucionar o 
puzzle.

A “pegadinha” - É uma limitação diretamente con-
flitante com o objetivo, responsável por inverter a ex-
pectativa de obviedade dentro da mecânica. A solu-
ção do puzzle dependerá do jogador encontrar uma 
estratégia que contorne essa quebra, possibilitando 
que a meta seja alcançada. Assim, o usuário deve re-
pensar seus métodos de resolução.

A partir da seção anterior, é notável que o gênero (ou 
subgênero) de jogo aqui abordado pode se apresen-
tar de diversas formas, com as mais variadas carac-
terísticas e objetivos. No entanto, é de praxe deduzir 
que há elementos em comum que agrupam esses jo-
gos em uma categoria.

Quanto a esses aspectos, Scott Kim (2008) afirma 
que um puzzle é uma forma de jogo ou diversão com 
uma resolução possível, mas com uma reviravolta 
que transforma um problema facilmente solucionável 
em um desafio. O autor resume esses elementos nas 
seguintes características: 

•	 Fora do comum9, já que envolve a suspensão de 
regras cotidianas, permitindo que algo familiar 
seja abordado de forma pouco prática; 

•	 Nem fácil nem difícil demais10, pois deve apresen-
tar a dificuldade necessária para ser interessante, 
mas deve ser possível de solucionar;

•	 Desafiador11, convidando o jogador a mudar sua 
perspectiva do problema para conseguir encontrar 
uma solução válida.

3.3.2. Os elementos de um puzzle
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9  Do inglês, “novel”.
10  Do inglês, “not too easy, not too hard”.
11  Do inglês, “tricky”.
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A apresentação - É o que determina como esses ele-
mentos serão mostrados ao usuário, e é necessária 
para que o desafio funcione corretamente. Pode en-
volver um número maior ou menor de dicas ao joga-
dor, o que tornará o puzzle fácil ou difícil. Uma boa 
apresentação envolve um feedback claro, onde é per-
ceptível a consequência de cada ação tomada - caso 
contrário, o desafio principal será a investigação de 
como o jogo foi construído, e não a solução do pro-
blema.

A curva - Refere-se à expressão “curva de dificulda-
de”. Representa a relação entre os puzzles dentro do 
jogo, onde um novo desafio é sempre acrescentado 
de forma adicional ao anterior. Isso cria um avanço 
linear do conhecimento construído, e possibilita um 
crescimento de dificuldade mais consistente.

A revelação - Representa essa nova estratégia al-
cançada, em que a mecânica do jogo é reconsidera-
da para se resolver o desafio. Deve ser uma conse-
quência não-óbvia, mas que faça sentido dentro das 
regras do jogo, e não precisa exigir esforço para ser 
executada - apenas para ser encontrada. É comum 
que esses novos recursos se acumulem ao decor-
rer do jogo, em vez de se tornarem algo episódico. 
Brown também destaca a importância de que existam 
pistas sólidas que conduzam o jogador à revelação, 
para que não pareça um “truque” que exija ajuda ex-
terna para ser desvendado.

A suposição - É o conjunto de possíveis soluções 
sugeridas, tanto corretas quanto incorretas. Com ele-
mentos que não são essenciais para a resolução, o 
jogador é conduzido a um dilema e forçado a criar 
um novo modelo mental consciente de suas limita-
ções dentro do puzzle, através de pensamento crítico 
e lógico.
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Com base nessas informações, esse tipo de jogabili-
dade é uma forma válida e comum de progresso den-
tro de jogos. Mais visivelmente, é possível identificar 
os elementos de um puzzle em jogos casuais que gi-
ram em torno da resolução constante de variações 
de um mesmo modelo, como Bubble Shooter, Tetris, 
Angry Birds e Candy Crush Saga (figura 12). 

No entanto, diversos jogos utilizam-se de quebra-ca-
beças e enigmas como ferramentas de avanço mes-
mo quando esses elementos não são sua mecânica 
principal. Um exemplo notável é a série de jogos Tomb 
Raider: segundo o site oficial da franquia na Square 
Enix, os gêneros principais são ação e aventura, mas 
há recursos de quebra-cabeça e enigma que per-
mitem a exploração dentro do mapa. Na figura 13, 
é possível observar a resolução de um enigma para 
que haja avanço na exploração.

3.3.3. A inserção dos elementos de 
puzzle em um jogo

Figura 12 - Tela do jogo Candy Crush Saga (2012)

Fonte: Candy Crush Saga na App Store. Disponí-
vel em: https://apps.apple.com/br/app/candy-crush-
-saga/id553834731. Acesso em: 21 abr. 2020.
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Desse modo, é notável que quebra-cabeças são uma 
mecânica de avanço frequentemente inserida em jo-
gos, inclusive quando não representam o gênero prin-
cipal. Há diversos recursos que podem proporcionar 
essa inserção, principalmente em aspectos de apre-
sentação. Assim, é possível que esses recursos se-
jam utilizados de forma com que puzzles sejam um 
substituto - no MMORPG a ser idealizado nesse pro-
jeto - para as mecânicas de batalha costumeiramente 
esperadas dentro do gênero.
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Enquanto os jogos focados no próprio gênero puzzle 
costumam utilizar telas individuais para cada proble-
ma a ser desenvolvido, jogos que utilizam o gênero 
apenas como mecânica ou ferramenta de avanço 
costumam se apresentar de forma mais imersiva. Al-
guns elementos que podem contribuir com isso são: 
a resolução dentro de um mapa aberto, a correla-
ção entre o desafio e a narrativa, a familiaridade das 
ações requeridas pelo problema e a relação criada 
entre o jogador e o personagem controlável. 

Figura 13 - Captura de tela do jogo Shadow of the Tomb Raider (2018)

Fonte: Shadow of the Tomb Raider - How to solve the Gate riddle in the Kuwaq Yaku?. Disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=TYanIRNBMMg. Acesso em: 23 abr. 2020.
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3.4.  A narrativa e sua 
relação com a estética

A narrativa de um jogo consiste em todos elementos e 
construções de história, indo de personagem a textos 
e cenários. Em jogos eletrônicos, representam uma 
infinidade de possíveis aplicações, e o objetivo dessa 
narrativa tão trabalhada - que consiste em um dos 
elementos de maior atração do público de MMORPG 
- é conseguir maior engajamento e imersão, propon-
do ao jogador uma experiência mais significativa do 
jogo.

Pereira e Battaiola (2007) compilam definições de 
narrativa de diversos autores, buscando assim assi-
milar melhor como essa narrativa se insere no con-
texto dos jogos. Uma das definições divide a narrati-
va em três instâncias: situação, personagem e forma. 
Nesse contexto, a situação se refere ao momento 
presente no jogo em que acontecerão as mudanças, 
que são geradas por eventos, e os agentes geradores 
de eventos são os personagens. Por fim, a forma se 
refere à apresentação de todo este processo (MIL-
LER, apud PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p. 2).
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Os autores também trazem uma definição semelhante 
a anterior, de Chatman (1978), na qual a divisão é fei-
ta entre ação, personagem, ambiente e acontecimen-
to. Já a relação entre estes é estabelecida por Field 
(2001), que descreve a ação como algo que acontece 
sobre o personagem em um ambiente (CHATMAN e 
FIELD apud PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p. 2).

Definidos estes elementos de importância, ainda é 
necessário destacar dois outros elementos muito im-
portantes das narrativas: Conflito e drama. 

O conflito é o próprio motor que impele a histó-
ria adiante, dando a narrativa um movimento. 
Substancialmente, o conflito, confronta-se com 
a indiferença perante os dados da história 

(HOWARD; MABLEY, apud PEREIRA, BATTAIOLA, 
2007, p. 2) 
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Esse conflito também se relaciona com o persona-
gem, por ser o responsável por exercer os eventos 
sobre ele, que gerarão ações, que - por sua vez - de-
senvolverão cenas subsequentes e a narrativa por 
inteiro. (COMPARATO, apud PEREIRA, BATTAIOLA, 
2007, p. 2).

Howard e Mabley (1996) também definem a con-
cretização do conflito como algo que o personagem 
quer, e é difícil de se obter. Assim, há uma grande 
importância para a narrativa, gerada por esta busca 
do personagem, direcionada para cumprir sua meta 
em realizar um desejo na sua jornada. Para fins de 
jogabilidade, aparecem obstáculos para gerar e expor 
conflitos ao personagem. 
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Sem os obstáculos, o personagem atingiria sim-
plesmente sua meta sem dificuldade (HOWARD; 
MABLEY, 1996), tornando a narrativa um relato 
puro e simples de dados históricos, não permitindo 
a exploração de mais um elemento, o drama.

(PEREIRA, BATTAIOLA. 2007, p. 3)

Pereira e Battaiola ainda trazem uma citação que sin-
tetiza bem tudo o que foi abordado anteriormente:

As narrativas possuem a função de transpor-
tar o usuário para o mundo virtual onde ocor-
re à ação do seu personagem, então, nesse 
local, o usuário pode julgar com efetividade a 
experiência imersiva de jogar. A narrativa lhe 
fornecerá os dados dramáticos, para a partida, 
como por exemplo, a ampliação da sua expe-
riência lúdica baseada na interação com as re-
gras do jogo 

(PINCHBECK, apud PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p.6)
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As narrativas desenvolvidas paralelamente à principal 
podem ser chamadas “narrativas forçadas” (BRAND; 
KNIGHT, apud PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p. 6) 
ou “micro histórias” (JENKINS, apud PEREIRA, BAT-
TAIOLA, 2007, p. 6), que servem para explorar um 
arco específico. Esse pode servir como ponte para 
acontecimentos da história principal, ou pode ter fun-
ção de apenas aprofundar o mundo do jogo.

Apresentados estes conceitos, relacionamos eles en-
tão à narrativa principal, que utiliza de elementos de 
apresentação - como narração, cutscenes12, textos e 
falas de personagens não jogáveis do sistema - para 
ser apresentada. Assim, pode ser apoiada por ele-
mentos, objetos e cenários como narrativa embutida, 
e ainda ter pontes de histórias paralelas para aumen-
tar a experiência do usuário através das micro histó-
rias.

Já a narrativa emergente é aquela que será respon-
sável por instigar maior interatividade por parte do 
jogador, estimulando este a explorar e interagir com 
personagens, objetos e mecânicas. Dessa forma, ele 
terá acesso a novas informações, que podem apre-
sentar outros tipos de interações e deixar a experiên-
cia da jogabilidade ainda mais interessante. 

Seguindo com este raciocínio, é necessário imaginar 
esta aplicação em jogos eletrônicos e como isso po-
deria ser estruturado. Nisso, há a exploração de duas 
formas de aplicação da narrativa dentro de um jogo.

A primeira é através do que Brand e Knight (2005) 
chamam de narrativas embutidas. Esse conceito se 
refere a objetos dentro de cenas e cenários que po-
dem revelar maiores detalhes da história - não neces-
sariamente de uma história linear e “principal”, mas 
de pequenos arcos de história que se relacionem es-
pecificamente com o ambiente e personagens daque-
le contexto. 

A segunda forma de trabalhar a história de um jogo, 
é por meio de narrativas emergentes. Essa maneira é 
caracterizada por necessitar da interação do usuário 
com o sistema do jogo (SALEN; ZIMMERMAN, apud 
PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p. 6), além de ser um 
tipo de narrativa que não necessariamente se relacio-
na com a “história principal” nem segue uma lineari-
dade. Esse tipo de narrativa, muitas vezes, também 
implica em um desenvolvimento mutável, estabeleci-
do de acordo com as ações do jogador (JENKINS, 
apud PEREIRA, BATTAIOLA, 2007, p. 6).

12  Do inglês: “Cinemática”. Termo usado em jogos para deno-
minar cenas que interrompem a jogabilidade, tornando o trecho 
incontrolável com objetivo de avançar o enredo do jogo; criando, 
resolvendo e continuando conflitos.
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Assim, a partir do momento que o jogador transpas-
sa a fronteira, ele se encontra em um novo ambiente 
que deve inseri-lo no contexto do jogo, aumentando a 
capacidade de imersão do jogador. Afinal, como abor-
dado anteriormente, todos os elementos visuais são 
condicionados para relacionar a experiência do joga-
dor à narrativa, seu drama e conflitos, onde o cenário 
tem o papel de conter tudo de forma que faça sentido, 
além de possibilitar as decisões de mecânica e joga-
bilidade.

O mundo real possui tempo, biomas, ecossistemas, 
e divisões mais complexas do que simples fronteiras, 
com características de diferenciação bem demarca-
das. Quando se trata de um MMORPG, esses ele-
mentos são tão recorrentes que se tornam quase re-
quisitos para a representação de um universo mais 
completo e interessante

3.4.1. A Representação 
de um mundo
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A ambientação e cenário dos jogos são elementos 
de extrema importância quando se trata de imersão, 
por apresentarem o novo mundo do qual o jogador 
adentra. Salen e Zimmerman (2012) apresentam o 
termo “círculo mágico”, retirado do livro Homo Ludens 
(1938) de Huizinga, que nomeia a “fronteira” separa-
dora entre o mundo real e o mundo criado pelo jogo, 
sendo que o acesso ao mundo do jogo é feito através 
da interação do jogador com o sistema. “[...] o círcu-
lo mágico de um jogo é o limite do espaço do jogo 
e, dentro desse limite, as regras dos jogo represen-
tam e têm autoridade.” (SALEN, ZIMMERMAN, 2012, 
p.112). 

Mais do que utilizar o nome “círculo mágico” para a 
ideia e conceitos envolvidos de um jogo, esse nome 
pode ser usado para definir o espaço de apresenta-
ção do jogo, incluindo personagens, interface e cená-
rio. Este último ainda tem uma relação ainda mais sig-
nificativa, consistindo em uma apresentação “física” 
de um mundo que busca retirar o jogador do mundo 
real e, ainda, apresentar com efetividade a proposta 
e história do jogo.
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O Filósofo americano Daniel Dennett acredita 
que eles funcionam por que, com objetivo de 
entender e prever o comportamento dos ob-
jetos animados a sua volta, pessoas usam o 
que ele chama de Postura Intencional (1987). 
A Postura Intencional, ele argumenta, envolve 
tratar estes objetos como “agentes racionais” 
cujas ações são aquelas das quais eles es-
tão mais propensos a favorecer seus ‘desejos’ 
dado suas ‘crenças’” (1998) 

(BLUMBERG.KLINE. 2003. p.2. Tradução Nossa)13
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3.4.2. Como personagens são feitos

Em todos os jogos existem personagens, pessoas, 
objetos e animais, com uma infinidade de possíveis 
representações destes. Mas há uma coisa que todos 
têm em comum: buscar o sentido e o papel do perso-
nagem dentro deles. Existem duas classificações de 
personagens: os jogáveis, dos quais o jogador tem o 
controle, e os personagens não jogáveis ou NPCs, 
que são controlados apenas pelo sistema. Esses úl-
timos existem para ajudar em imersão, mecânicas, 
controle de ferramentas, tutoriais, etc. Qualquer que 
seja a mecânica de um jogo, é possível criar uma 
ponte mais orgânica e imersiva entre ela e o jogador, 
através de um NPC.

Nenhum personagem surge do nada, seja ele jogá-
vel ou um NPC. Todos passam por um processo de 
criação que define sua importância e, é claro, sua 
aparência. Este processo é conhecido como Charac-
ter design ou “design de personagens”, geralmente 
desenvolvido por um profissional que atua exclusiva-
mente nesta etapa.

Como qualquer outro processo de criação, é neces-
sário estabelecer requisitos que darão ao persona-
gem este sentido dentro do jogo. A primeira pergunta 
que o responsável por esse design deve se fazer é: 
quais tipos de propriedades e qualidades nós, como 
observadores, iremos esperar do personagem?

13  “The American philosopher Daniel Dennett believes that they work because, in order to understand and predict the behavior of the 
animate objects around them, people apply what he calls the intentional stance (1987). The intentional stance, he argues, involves 
treating these objects as “‘rational agents” whose actions are those they deem most likely to further their ‘desires’ given their ‘beliefs’” 
(1998)” (KLINE. BLUMBERG. 2003)
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suas as informações básicas e essenciais, como: fun-
ção, missões, personalidade e qualquer outro aspec-
to individual.

Dessa forma, essa motivação não é necessariamente 
imutável ou constante, mas pode se tratar de um es-
tado atual e temporário. Da perspectiva de aplicação 
em jogos, isso pode ser vinculado ao estado do mun-
do, assim como a progressão da história.

A segunda característica é “Emoções” (BLUMBERG.
KLINE. 2003. p.3). Como as motivações, estas devem 
ser transmitidas de acordo com o que o personagem 
sente. Entretanto, levando em conta que a aplicação 
é em um MMORPG, onde não é comum ter cutscenes 
recorrentes e longas, a transmissão dessas emoções 
é muitas vezes limitada. Com isso, essa característica 
pode se vincular a narrativa, pois pode ser aplicada 
em textos e diálogos de forma mais simples, mas ain-
da cumprindo seu objetivo e deixando o personagem 
mais próximo do jogador, e  também pode ser empre-
gada em ilustrações inseridas em diálogos e telas de 
carregamento.

Essas duas características já dão um direcionamento 
para o design de personagem, ainda mais quando a 
aplicação será em um projeto onde a narrativa tem 
grande peso, o caso deste projeto.

Ainda seguindo com Kline e Blumberg, é explorada 
a característica do desejo nos personagens como 
a forma de entender e se identificar com ele. Além 
disso, ao exibir, um comportamento específico, este 
necessariamente deve implicar o que o personagem 
quer transmitir, para que o observador não precise 
interpretar nada além deste comportamento. Isso se 
aplica também à aparência: se um personagem tem 
pré-definida uma personalidade raivosa, isso deve 
ser perceptível em seu design, de modo com que o 
observador consiga compreender isso mais rapida-
mente. Então, é definido que o principal objetivo do 
design de personagem é construir um personagem 
que seja entendido pelo público e que consiga criar 
um vínculo e enxergar ele como alguém que poderia 
ser real. 

A abordagem no artigo de Kline e Blumberg é de um 
processo de programação e aplicação dos persona-
gens. Eles apresentam quatro características sob a 
perspectiva da engenharia, das quais duas  são inte-
ressantes para nosso projeto, e que interpretaremos 
aqui como uma possível aplicação em um processo 
de design voltado para jogos. 

A primeira característica é chamada de “Motivação 
de ação”  (BLUMBERG.KLINE. 2003. p.3), onde, par-
tindo do pressuposto de que o personagem já tem 
definido seu desejo (que pode ser traduzido também 
como missão e/ou objetivo), isso deve ser transmiti-
do em sua motivação. Da perspectiva do design, isso 
seria a elaboração de uma representação que faça 
sentido na ficha técnica do personagem, onde ficam 
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3.5.  Estilização Gráfica

A decisão estética - como parte essencial de visuali-
zação - foi pensada para ser executada de maneira 
simples, mas que atendesse à inserção de mecânicas 
que eventualmente pensaríamos à frente no projeto. 
O Low Poly foi o estilo que exploramos dentro des-
se aspecto, atendendo a uma estilização do trabalho 
de acordo com nossas principais referências visuais. 
Nisso, cabe citar como exemplos notáveis: For the 
King; That Dragon, Cancer; Project Winter. 

Dividimos esta seção em 3 partes: Introdução geral 
ao conceito de Low Poly Art, em que abordamos os 
principais conceitos relativos ao estilo; Contextualiza-
ção e historiografia, onde apresentamos casos exem-
plificados relacionados a épocas datadas, contendo 
a origem dos termos referentes ao assunto principal 
somada à evolução do Low Poly; Segunda onda Low 
Poly, em que fazemos um aparato geral do que ocor-
reu na história desse estilo e como ele é visto atual-
mente, aplicado e pensado pelos desenvolvedores de 
jogos e designers. As informações acerca de todo o 
assunto foram tiradas principalmente da dissertação 
de mestrado “Pixel Art & Low Poly Art: Catalisação 
Criativa e a Poética da Nostalgia”, realizada em 2017.

Vitreorana - Estilização Gráfica

Figura 14 - Formas em low poly.

Fonte: Os autores (2021)
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3.5.1. Introdução ao Low Poly Art

A low poly art pode ser traduzida literalmente como 
“arte com poucos polígonos”. A técnica de modela-
gem 3D envolve a manipulação de formas dentro de 
malhas tridimensionais para a formação de uma ima-
gem, sendo que o Low Poly é caracterizado por uma 
quantidade menor de polígonos e, consequentemen-
te, um visual mais geométrico para representação de 
elementos com formas orgânicas.

Essa técnica também pode ser simulada em uma ma-
lha bidimensional, onde a utilização de sombreamen-
tos, gradientes e contrastes de cores dentro de cada 
polígono pode proporcionar um efeito visual similar 
à modelagem em Low Poly. A malha ainda serve de 
guia base para a formação dos vértices e fechamento 
das formas poligonais. Esta funciona de forma similar 
à Pixel Art, que utiliza o valor de pixels para a forma-
ção de imagens: quanto maior for o número de polígo-
nos, maior será o detalhamento da arte criada nesse 
estilo, trazendo uma sensação de realismo, resolução 
e proximidade a formatos arredondados maiores.

Figura 15 - Modelagem de um cão em Low Poly apresentado na malha 
tridimensional e na renderização já com cores e sombreamentos.

Fontes: Compilação dos autores (2020). https://3docean.net/item/do-
g-low-poly-/14938683?ref=evtheme e https://danilotd.artstation.com/projects/lWare
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A decisão de se utilizar menos polígonos não só aju-
da o jogo a ser reproduzido com mais facilidade por 
diferentes sistemas, como também representa muitas 
vezes uma decisão estética por sua visualidade inco-
mum e considerada por muitos como atraente. Um 
polígono tem diversas formas, não importa se triân-
gulos, quadriláteros e outros. Isso não define o Low 
Poly, que pode utilizar qualquer uma dessas aborda-
gens.

Aplicado em jogos, este gênero de arte começou a 
ganhar destaque durante a quinta geração de video-
games - compreendida entre 1993 e 2002 - por con-
ta de sua característica de exigir menos capacidade 
de processamento. Por este mesmo motivo, ainda foi 
muito utilizado até a sétima geração.

O Low Poly era, muitas vezes, utilizado com o auxílio 
de texturas para passar mais realismo mesmo com a 
forte geometricidade. Frederico Alencar, artista espe-
cialista em low poly art entrevistado na dissertação de 
mestrado de Filipe Henrique, em 2017, destaca que 
os desenvolvedores aplicavam uma baixa densidade 
de polígonos e texturas com alta resolução para si-
mular imagens detalhadas. Dessa forma, mesmo que 
a forma dos objetos seja limitada, é possível passar 
maiores detalhes através dessas texturas - técnica 
conhecida como texture mapping14, utilizada em jo-
gos como Harry Potter e a Câmera Secreta (Figura 
17, na próxima página).

Figura 16 - As diferentes nuances da construção poligonal.

Fonte: Curso de Daniel Gutiérrez, 
Diretor de arte e modelador 3D

14  Do inglês, “mapeamento de textura”.
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Frederico (2016) ainda compara jogos como The Last 
of Us e Virtua Fighter 5 (Figura 18) para falar sobre 
como o diferencial de um jogo pode ser o processa-
mento de luz, sombra e efeitos, já que ambos pos-
suem a mesma quantidade de polígonos, mas produ-
zem um resultado diferente.

Figura 17 - As diferentes nuances da construção poligonal. Figura 18 - A imagem abaixo mostra, respectivamen-
te, The Last of Us e Virtua Fighter 5. Esses apresen-
tam diferentes camadas texturizadas e, como isso, 
diferenciam-se na aplicação dos polígonos

Fonte: https://www.novomilenio.inf.br/ano02/0211icdr.htm

Fonte: Dissertação de mestrado “Pixel art & Low Poly 
art: Catalisação criativa e poética da nostalgia”.
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3.5.2. História e 
Contextualização: A Era dos 
Videogames

Os videogames possuem uma longa jornada, ao que 
cabe destacar uma reflexão do que foi dito por Friedri-
ch Kittler (1995), um estudioso da literatura e cientista 
midiático citado na dissertação de Filipe. Ele afirma 
que o hardware se sobrepõe ao software, e que este 
muitas vezes serve apenas como uma interface ilu-
sória ao verdadeiro potencial da máquina. Isso diz 
muito acerca de um ponto apontado por Kittler: o de 
como as indústrias aguardam o lançamento de novos 
consoles com maior capacidade de reprodução, para 
que sejam produzidos novos jogos. Nisso, infere-se 
a necessidade do hardware de liberar o potencial de 
produção de jogos e estimular seu desenvolvimento. 
Em contraponto a este argumento temos Lev Manovi-
ch (2013), pesquisador de design, software e mídias 
nos EUA, também mencionado na dissertação, que 
diz que o resgate desses gráficos - tanto na Low Poly, 
quanto na Pixel art - faz com que o hardware seja en-
tendido como parte auxiliar secundária, visto que não 
é preciso uma máquina de alta potência para executar 
os gráficos e as estruturas dos games compostas por 
esse estilo de arte. O software, em outras palavras, a 
interface, toma rédea e se torna um importante moti-
vador de desenvolvimento.

O low poly concentra um fator de tamanha importân-
cia que, a partir da quinta geração dos consoles, as 
possibilidades de rotação, exploração de câmera e 
profundidade no cenário atraíram muitas empresas, 
que passaram a focar sua produção nesse tipo de es-
tilo. Ainda que limitado, a chance de bugs ocorrerem 
nos jogos tridimensionais eram triplicadas exatamen-
te pela quantidade de processamento que deveria ser 
feito por objeto inserido nas malhas. Dessa forma, o 
processamento de dados se tornava sobrecarregado, 
levando às desenvolvedoras a tornar os gráficos mais 
simplificados, adicionando menos texturas, ou dimi-
nuindo os bit rates15 para pixelizar mais as imagens 
que eram aplicadas nas superfícies.

15  Bit rate significa taxa ou fluxo de transferência de bits. Na 
computação o bit rate é o número de bits convertidos ou proces-
sador por unidade de tempo. O bit é menor parcelo de informa-
ção processada por um computador.
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Para os videogames a taxa de quadros minima-
mente aceitável é de trinta quadros por segundo 
(30 FPS), ou seja, a cada trigésima parte de se-
gundo uma nova tela deve ser mostrada. Qual-
quer redução na taxa de quadros pode compro-
meter o que deveria ser uma animação fluida e 
consequentemente alterar a experiência com o 
jogo.

(SCHNEIDER, 2014 apud Alencar, 2017, p. 128)
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Com o tempo, o aumento da habilidade dos proces-
sadores proporcionou a experiência de vivenciar o 
aumento do realismo nos jogos, e possibilitar mais 
liberdade na decisão estética. Assim, o Low Poly se 
tornou uma escolha, e não uma obrigação dentro do 
projeto de um jogo.

Figura 19 - Comparação entre um cenário LowPoly e um cenário 
HighPoly respectivamente.  Perceba a diferença na estrutu-
ra das formas, e como é possível destacá-las no LowPoly.

Fontes: https://sundaysundae.co/how-to-make-low-poly-look-
-good/ e https://www.reddit.com/r/reddeadredemption/comment-
s/9x6tzu/this_location_is_hands_down_best_scenery_in_rdr2/
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que contribuiu inclusive para novas instâncias dos jo-
gos, é a inserção de cutscenes. Isso poderia se dar 
através de cenas curtas que, assim como no cinema, 
utilizavam-se para acompanhar a história do jogo - 
criando uma ambientação, familiarização e identida-
de aos personagens. Os jogos atuais que provém dos 
gêneros RPG, aventura e, inclusive, os de ação e tiro 
já possuem um sistema parecido. 

Halverson destaca Crash Bandicoot, lançado em 
1996, como um dos jogos revolucionários em ques-
tão de gráficos. O jogo foi amplamente aclamado e 
considerado, na época, como, visualmente, um dos 
melhores já produzidos  (HALVERSON, 1997).
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Podemos dizer que a quinta geração foi bastante 
movimentada quando se diz na produção de jogos e 
ascensão tecnológica. Jogos antes disponibilizados 
em cartuchos gradualmente migraram para os CD-
-ROMS, que tinham capacidade de armazenamento 
imensamente superior à dos cartuchos. A mídia por 
CDs proporcionou a utilização de cartões de memó-
ria16 que guardavam o progresso do jogo. Como a pro-
dução dos jogos era feita sob medida para que não 
pesasse o console, a possibilidade de inserir mais 
elementos dentro dos jogos tornou-se viável agora, 
não só quanto aos gráficos e jogabilidade, mas tam-
bém relativa à imersão. Uma das maiores mudanças, 

Figura 20 - Crash Bandicoot (1996)

Fontes: Dissertação de mestrado “Pixel art & Low Poly 
art: Catalisação criativa e poética da nostalgia”.

16  Conhecido também como 
“Memory Card”. Usado para ar-
mazenar dados e progresso do 
jogo, possibilitando pausas e a 
retomada da jogo a partir do últi-
mo progresso salvo.
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Com isso, a trajetória era linear, com início e fim bem 
demarcados por nível, diferente do que ocorre em jo-
gos de mundo aberto. No entanto, isso não tornava 
o cenário inexplorável. Para disfarçar o limite de mo-
vimentação do jogador, eram usados muros, árvores 
e outras estruturas que atendessem ao contexto do 
mapa em que o jogador estava. Isso era feito para 
manter a ambientação e não deixar espaços vazios, 
pois esse levariam o jogador a pensar que é possível 
explorar o local por falta de cobertura nos terrenos.
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A falta de texturas utilizada em Crash possibilitou o 
uso de mais polígonos, aderindo essa posição como 
estratégica. É demonstrada a catalização criativa que 
levou os produtores a buscar soluções cabíveis para 
aumentar a qualidade gráfica do jogo apesar da limi-
tação técnica, de forma independente de processado-
res. O limite apresentava, inclusive, 800 polígonos por 
vez na tela - dessa forma, os mapas eram estreitos, 
ainda tridimensionais, mas sem muito alongamento 
nas laterais. 

“O título Crash The Bandicoot (Figura 97), lançado 
em 1996, foi aclamado por seus gráficos, conside-
rados, na época, como os melhores já vistos (HAL-
VERSON, 1997). Devido ao tamanho reduzido dos 
polígonos do personagem principal, constituídos 
por poucos pixels, o desenvolvedor optou por dar 
um enfoque maior na sombra de seus objetos do 
que na aplicação de texturas.” 

(ALENCAR, 2017, p.135)
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A onda Low Poly atual foca muito mais na forma 
dos objetos, em técnicas de iluminação, do que 
numa abordagem simplificada da geometria e tex-
turização, afirma o artista Timothy J. Reynolds

(SCHNEIDER, 2014 apud Alencar, 2017, p. 146)

Hoje esta estética é vista como representativa, nostál-
gica, ou de ressignificação. Visto que não pretende-
mos explorar muito o campo nostálgico, vale a pena 
explorar esta segunda abordagem. Seus defensores 
acreditam que é um avanço da própria técnica poligo-
nal, de modo a explorar o que a arte oferece, ao invés 
de pensar de maneira estratégica levando em conta 
os limites tecnológicos, hoje bem menores do que na 
década de 90. 

Frederico (2016) ainda chega a afirmar que o video-
game é uma das únicas mídias capazes de unir em 
um só lugar inúmeras formas de arte: sonora, lúdica, 
literário-narrativa e visual. Destaca-se, desse modo, 
que a sensibilidade humana é algo buscado em todas 
as gerações. Por isso, os jogos existem para propor-
cionar esses estímulos de maneiras infinitas, e gratifi-
car-nos com suas experiências únicas.

Sabendo que vivenciamos atualmente a segunda 
onda Low Poly, cabe destacar alguns desses jogos e 
discorrer sobre eles, para tratar não só a possibilidade 
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3.5.3. Segunda Onda Low Poly

Hoje em dia, vivenciamos a segunda onda Low Poly, 
onde desenvolvedores novos do mercado buscam 
essa estética como forma de explorar, de maneira in-
tuitiva, objetivos de jogabilidade. Considerando a re-
solução de um projeto de jogo, optamos por seguir a 
mesma linha, supondo que somos desenvolvedores 
experimentais dentro de um gênero que gostamos, 
que é o MMORPG. O Low Poly, antes de mais nada, 
simplifica os aspectos visuais, deixando como foco 
partes mais cruciais do que se pretende colocar no 
jogo, como mecânicas de exploração, avanço e inte-
ração.
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“art game”17. Com uma temática emocional muito for-
te, este jogo é uma experiência de exploração de uma 
história real, com a apresentação em forma de arte, 
utilizando low poly como uma forma estética, mas que 
também não sobrepõe ou se desvaloriza em relação 
ao foco narrativo do jogo.

de adotar qualquer senso estético dentro de um jogo, 
mas apresentar qualquer gênero que pode ser pro-
duzido, independente dessas decisões. That Dragon, 
Cancer (Figura 21), lançado pela Numinous Games, 
apresenta-se de forma totalmente poligonal, adotan-
do as características do Low Poly em uma espécie de 
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Figura 21 - That Dragon, Cancer (2016). Jogo de forte apelo emocional que simplifica as for-
mas gerais com polígonos claramente visíveis e sem muito detalhismo nos personagens., Mesmo as-
sim consegue transmitir a mensagem do jogo de maneira lúdica e emocionante.

Fontes: https://www.updateordie.com/2015/10/13/game-that-dragon-cancer/

17  Do inglês: “Jogo artístico”. Art game entra na categoria de jogos cujo objetivo principal é gerar uma experiência reflexiva e emotiva, 
cujo foco não é a resolução de problemas, mas apreciação, acompanhamento de enredo, observação, exploração visual, tática ou so-
nora, comumente utilizada em jogos de realidade virtual.
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For the King (Figura 22) é outro jogo atual que entra 
para trazer uma perspectiva em 3º pessoa. O jogo 
mistura elementos roguelike18 com tabuleiro e RPG 
por turno. Diferente do anterior, este já é um jogo re-
pleto de detalhes e formas, com cores fortes e ele-

Figura 22 - For the King (2017). Perspectiva já dentro do jogo onde a movimentação pelo tabuleiro é livre e demarca-
da. Percebe-se que elementos como a água do jogo, apresentam uma série de triângulos encaixados entre si.

Fontes: https://www.epicgames.com/store/pt-BR/product/for-the-king/home

mentos diversos, mostrando uma outra abordagem 
onde a estética do low poly acaba se sobressaindo 
na narrativa. Podemos atribuir isso ao fato de ser um 
RPG e, como muitos outros, buscar maior imersão do 
jogador no mundo fantástico.

18  Caracteriza-se como um subgênero de jogos de RPG, que gera níveis aleatórios durante a partida. Os mapas do roguelike, são nor-
malmente divididos em ladrilhos, com narrativa prolongada e contínua aliadas a um cenário de alta fantasia.
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O artista Marcus Horn afirma que o estilo em Low 
Poly Art funciona, para ele, como uma tela de pin-
tura, uma delimitação necessária que lhe diz onde 
usar o pincel.

(COUTURE, 2016 apud ALENCAR, 2017, p.154)

Vemos assim que a arte em Low Poly deixou de ser 
apenas a contagem de restrição de polígonos em prol 
do desempenho, passando a representar o estilo que 
revela a irrealidade do mundo 3D. As formas são pen-
sadas, sempre que possível, para serem trabalhadas 
de maneira a manter sua característica geométrica 
perceptível. Os desenvolvedores não abandonam 
essa construção, e ela não irá desaparecer tão cedo. 
Ela é constituinte da cultura gamer, parte de um esti-
lo visual, pertencente a uma época de descobertas e 
é atualmente tratada como ferramenta valiosa - não 
como uma relíquia perdida. Nela, encontra-se o equi-
líbrio entre o alto detalhismo e o desejo de transmitir 
a mensagem de forma que não fuja da proposta es-
tética. 

Isso direciona o projeto para determinados tipos de 
animações, cenários e personagens e garante uma 
perspectiva valiosa dentro do jogo - de que é possí-
vel, sim, desenvolver qualquer gênero nos jogos com 
esse gênero-visual. 

Figura 23 - Objetos em Low Poly.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 24 - Similares de uma “Vitreorana”

Fonte: Os autores (2021)
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de questões de idealização dos jogos 
como características dos “mundos” e 
como eles são apresentados. 

Dentro desses, primeiramente rea-
lizamos uma análise mais objetiva, 
onde cada jogo foi estudado de acordo 
com critérios pertinentes aos aspectos 
apontados. Depois, optamos por utili-
zar também uma observação dinâmica 
- levando em consideração os dados 
que levantamos anteriormente -, para 
que seja mais interessante de ler, ob-
jetivando maior absorção para nosso 
próprio projeto e auxílio no desenvol-
vimento dos infográficos. Em seguida, 
apresentamos os jogos que utilizados 
em nossa análise:

Para a análise de similares, utilizamos 
alguns dos referenciais teóricos para 
nos guiar quanto aos parâmetros. Le-
vando em conta as demandas de cada 
tópico anteriormente abordado, desde 
design de jogos até narrativa, chega-
mos a uma estrutura que se relaciona 
principalmente com a metodologia Ori-
game, o que levou à divisão da análise 
em duas seções principais.

A primeira seção, Elementos visuais, 
abrange a análise de Interface do usu-
ário (GUI), Heads up display (HUD), 
Elementos estáticos, Elementos dinâ-
micos e Estilização (Gráficos).

Já na segunda seção, Mecânica e 
Narrativa, foram analisados aspectos 
narrativos e de funcionalidade, além 

Capítulo 4

Análise de Similares
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Dauntless
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É um jogo RPG de ação lançado 
em 2019 com elementos de joga-
bilidade multijogador, a mecânica 
dele é clássica de batalha e ele 
apresenta um mundo semi-aber-
to, tudo em gráficos tridimensio-
nais com uso de texturas.

Figura 25 - Infográfico do jogo Dauntless

Fonte: Compilação dos autores (2020)
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For the King
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De 2017, este é um jogo de estra-
tégia singleplayer e multiplayer de 
RPG por turno, aderindo a alguns 
elementos de roguelike. O jogo se 
passa em um tabuleiro expansivo 
que usa sistema procedural para 
geração de novas áreas para tor-
ná-lo dinâmico. 

Além disso, apresenta diferentes 
perspectivas que influenciam dire-
tamente na interface no decorrer 
do jogo, referente à exploração 
do tabuleiro, testes de rolagens 
de dados para eventos ou o en-
frentamento de masmorras com 
sistemas de batalha.

Figura 26 - Infográfico do jogo For the King

Fonte: Compilação dos autores19 (2020)

19  Montagem a partir de capturas de tela tiradas do jogo.

6464
Tipografia

Titular com serifa
Decorativa e Transicional sem serifa

Regular sem serifa 
Diferenciação de caixa e peso

Iconografia

Icones chapados 
Silhuetas demarcadas

Emoldurados em hexágonos
Sombreamento interno

Estilização
Low Poly

Elementos estáticos
Diferenciação por texturização simples
Low Poly
Demarcação por silhuetas de destaqueGeometrização da forma

Elementos dinâmicos

Sombreamento complexo
Low Poly 

Geometrização das formas 
Utilização de efeitos especiais

Janelas
hierarquia por divisão de enquadramentos
Bordas ornamentadas
Barra de rolagem
Silhueta prismática de seleção

Gama cromática

Elementos dinâmicos
Estilização
Low Poly
Geometrização da forma

Silhueta prismática de seleção



6565
Tipografia

Titular com serifa
Decorativa e Transicional sem serifa

Regular sem serifa 
Diferenciação de caixa e peso

Iconografia

Icones chapados 
Silhuetas demarcadas

Emoldurados em hexágonos
Sombreamento interno

Estilização
Low Poly

Elementos estáticos
Diferenciação por texturização simples
Low Poly
Demarcação por silhuetas de destaqueGeometrização da forma

Elementos dinâmicos

Sombreamento complexo
Low Poly 

Geometrização das formas 
Utilização de efeitos especiais

Janelas
hierarquia por divisão de enquadramentos
Bordas ornamentadas
Barra de rolagem
Silhueta prismática de seleção

Gama cromática

Elementos dinâmicos
Estilização
Low Poly
Geometrização da forma

Silhueta prismática de seleção



MapleStory 2

Vitreorana - Análise de Similares

Lançado em 2015, era um 
MMORPG de ação, mas com for-
te integração de elementos casu-
ais, funcionando como passatem-
pos e meios de interação entre 
jogadores. O jogo foi encerrado 
no dia 27 de maio de 2020, e era 
uma sequência a MapleStory, que 
ainda está em funcionamento. 
Ambos os jogos objetivavam um 
visual distinguível pela nostalgia - 
sendo MapleStory 2 baseado em 
um estilo 3D isométrico, e seu an-
tecessor estilizado com arte em 
pixel.

Figura 27 - Infográfico do jogo MapleStory 2

Fonte: Compilação dos autores20 (2020)

20  Montagem a partir de capturas de tela tiradas do jogo.
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Project Winter

Vitreorana - Análise de Similares

Trata-se de um jogo inteiramen-
te multijogador que proporciona 
atividades de resolução de pro-
blemas e conflitos internos, para 
delimitação de sobreviventes que 
precisam escapar e traidores que 
precisam impedi-los. O jogo foi 
lançado em 2019.  

Figura 28 - Infográfico do jogo Project Winter

Fonte: Compilação dos autores21 (2020)

21  Montagem a partir de capturas de tela tiradas do jogo e do 
vídeo de Throneful no YouTube (https://www.youtube.com/wat-
ch?v=UU7ZEGJ8W18&t=1106s) 

6868
Tipografia

Titular com serifa / Caixa alta
Moderna e Transicional sem serifa

Regular sem serifa / Caixa  alta e caixa baixa
Diferenciação de caixa e peso

Iconografia
Silhuetas
Vetor / Orgânica
3D

Estilização
Tridimensionalidade

Elementos estáticos
Diferenciação por texturização simples
Low Poly
Sombreamento complexoModelagem complexa

Elementos dinâmicos

Aplicação de texturas
Low Poly

Geometrização das formas 

Janelas
Enquadradas
Sem bordas
Barra de rolagem
Silhueta branca de seleção

Gama cromática

Silhueta branca de seleção

Elementos estáticos Elementos dinâmicosElementos dinâmicos



6969
Tipografia

Titular com serifa / Caixa alta
Moderna e Transicional sem serifa

Regular sem serifa / Caixa  alta e caixa baixa
Diferenciação de caixa e peso

Iconografia
Silhuetas
Vetor / Orgânica
3D

Estilização
Tridimensionalidade

Elementos estáticos
Diferenciação por texturização simples
Low Poly
Sombreamento complexoModelagem complexa

Elementos dinâmicos

Aplicação de texturas
Low Poly

Geometrização das formas 

Janelas
Enquadradas
Sem bordas
Barra de rolagem
Silhueta branca de seleção

Gama cromática

Silhueta branca de seleção

Elementos estáticos Elementos dinâmicosElementos dinâmicos



The Witness

Vitreorana - Análise de Similares

É um jogo de puzzle e exploração 
de 2016. Se trata de um jogo sin-
gleplayer sobre um homem sozi-
nho em uma ilha cheia de quebra-
-cabeças para serem resolvidos. 
Sua estética é simplificada e des-
taca-se pelas cores vibrantes. 

Figura 29 - Infográfico do jogo The Witness

Fonte: Compilação dos autores (2020)

7070 Tipografia
Transicional Serifada
Alto contraste

Estilização
Tridimensionalidade
Low  Poly

Elementos estáticos
Geometricidade
Pouca textura

Elementos dinâmicos
Janelas
Cores diversas
Tela 2D

Janelas
Janela de menu
Sobreposição de tela

Gama cromática



7171Tipografia
Transicional Serifada
Alto contraste

Estilização
Tridimensionalidade
Low  Poly

Elementos estáticos
Geometricidade
Pouca textura

Elementos dinâmicos
Janelas
Cores diversas
Tela 2D

Janelas
Janela de menu
Sobreposição de tela

Gama cromática



WildStar

Vitreorana - Análise de Similares

Consiste em um MMORPG de 
temática espacial, lançado em 
2014. Sua narrativa é centrada 
no embate pela colonização do 
planeta Nexus, protagonizado por 
duas facções: Dominion, que bus-
cam monopolizar o astro, e Exile, 
que foram exilados e buscam um 
lugar fixo para habitar.

Figura 30 - Infográfico do jogo WildStar

Fonte: Compilação dos autores22 (2020)

22  Montagem a partir de captura de tela do jogo, retirada de uma 
publicação no Reddit (https://www.reddit.com/r/WildStar/com-
ments/bxp3cv/an_old_screenshot/)
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Ao fim dessa etapa, reunimos as 
informações levantadas em uma 
análise paramétrica, que pode ser 
vista a seguir.

Vitreorana - Análise de Similares

Tabela 1 - Análise paramétrica baseada nos similares

Fonte: Os autores (2020)

Análise 
Paramétrica

7474

Títulos Palavras-chave
Elementos visuais Mecânica e Narrativa

Tipografia Iconografia Identidade visual Gama Cromática Janelas Elementos 
Estáticos Elementos Dinâmicos Estilização

Conflito do 
jogo / 

Forma de 
competição

Resultado 
quantificável Desafio Limites do mundo Regras Construção do 

mundo
Narrativa 
principal

Narrativa 
forçada 
(micro 

histórias)

Dauntless
Humanista sem 

serifa / hierarquia 
por peso e 
tamanho

Silhueta, Branco, 
Azul e Amarelo

Formas orgânicas 
e geométricas em 

momentos 
diferentes, uso de 
texturas, caixas e 

degradês.

Azul, roxo. 
Detalhes amarelos.

Divisão em caixas 
de informações, 

Borda de Título e 
Quadro semi 

opaco

Formas orgânicas.
Semi-realismo.

Leve texturização.

Tridimensionalidade
leve geometricidade

Semi-realismo

detalhes rústicos  
e geral moderno 
com gradientes e 

transparência

Missão de 
caça

Experiência, 
Itens e 

progressão no 
jogo

Batalha, 
coleta e 
crafting

mapas separados, 
teletransporte, 

zonas 
segurasXconflitos

jogabilidade 
estrita ao conflito

biomas, zona 
urbana e zonas 

rurais
cutscene missões

For the king

Titular transicional 
com serifa / 

Subtitular inclinada 
sem serifa / 

Regular sem serifa 
/ Diferenciação 

caixa e peso

silhueta, 
emoldurados, 

linhas demarcadas 
e monocromáticos

forma chapada 
com arremates nas 
bordas, Na HUD, 
azul para dia e 
roxo para noite, 
hierarquia por 

tamanho

Azul, roxo, 
monocromia, 
tonalidades 
alaranjadas

Hierarquia por 
divisão de 

enquadramento, 
bordas 

ornamentadas, barra 
de rolagem e silhueta 

prismática de 
seleção

Diferenciação por 
texturização 

simples.
Low Poly. 

Demarcação por 
silhuetas de 
destaque.

Tridimensionalidade, 
Sombreamento 

complexo
Low Poly

Geometrização das 
formas

Utilização de efeitos 
especiais

detalhes rústicos 
emoldurados, 

referência à Art 
Noveau, geometria 
das formas, divisão 

retangular dos 
espaços

Missão de 
caça

Experiência, 
itens, títulos e 
progressão na 

história

Batalha, 
Movimentaç

ão e 
interação 
no mapa

mapas separados, 
teletransporte, 

movimentação em 
terrenos 

diferentes, 
movimentação em 

tabuleiro

atividades livres, 
administração de 

tempo, 
jogabilidade 

relacionada ao 
conflito

biomas, oceanos, 
zonas mágicas

Narração 
escrita e 
missões

eventos 
isolados

MapleStory 2

Especial com 
serifa egipcia / 

Titular e regular 
Transicionais / 

Diferenciação por 
fonte, cor e 

tamanho

Botões principais: 
isométricos; 

Botões 
secundários e 
HUD: pixel art; 

Botões terciários: 
silhueta e em preto 

Aspectos 
isométricos, com 

algumas 
referências a pixel 

art.

Uso predominante 
de branco e 

escalas de cinza. 
Elementos de 
contraste em 

amarelo. Na HUD, 
vermelho e azul 

em barras de HP e 
MP

Caixa com redução 
de opacidade, 

Bordas, Efeitos de 
luz e sombra e 

Abas (guias)

Modelados em 
cubos.

Elementos não-
cúbicos 

geometrizados.
Diferenciação por 

texturização 
simples.

Tridimensionalidade
Menos geométricos

Estilo “chibi”

Gradientes, 
sombreamento e 
bordas. Visual em 

geral moderno, 
com referências à 

isometria

Missões de 
caça e 

coleta de 
itens 

(geralmente 
também 
envolve 

caça)

Experiência, 
itens, títulos e 
progressão na 

história

Batalha, 
puzzle, 
coleta e 
crafting

Mapas separados 
com portal. 

Teletransporte 
pago e uso de 
consumíveis. 

Algumas áreas 
acessadas por 
botões da GUI 

missões 
incentivam o 

jogador a realizar 
atividades 

relacionadas ao 
conflito, mas as 
atividades são 

livres

regiões urbanas, 
campos, vilas, 

portos, florestas e 
outros

cutscene missões

Project Winter

Titular com serifa 
caixa alta, Regular 
sem serifa caixa 

alta, diferenciação 
de caixa e peso

silhueta, orgânicas, 
pretas e brancas

Cores Sóbrias, 
separação por 

blocos, geométrica

Tons de cinza, azul 
e tons terrosos

Enquadradas
Sem bordas

Barra de rolagem
Silhueta branca de 

seleção

Diferenciação por 
texturização 

simples.
Low Poly.

Sombreamento 
complexo.

Tridimensionalidade, 
Aplicação de texturas

Low Poly
Geometrização das 

formas

detalhes 
tridimensionais, 

cores alaranjadas 
de aviso, 

arremates agudos 
em formas 

retangulares, barra 
verde-água para a 

vida, vermelha 
para dano 

recebido e 2 
brancos para fome 

e frio 

Missão de 
abate, 

Missão de 
fuga, 

Resolução 
de puzzle

itens, títulos e 
moedas do jogo

Batalha, 
administraç

ão de 
tempo, 
puzzle, 
coleta e 
crafting

Mapa único, 
teletransporte, 
navegabilidade 

coordenada, 

Missões de 
incentivo, 

atividade livre, 
administração de 

tempo

Edificações 
tecnológicas, 
Cabana de 

madeira, Zonas 
de escape, 

pontes, lagos 
congelados

sem sem

The Witness Transicional 
Serifada

Geométricos 
abstratos, cores 

diversas

Tela simples com 
textos e padrão, 

sem HUD

texto em branco, 
fundo preto, cores 
diversas em jogo

Janela de menu 
tela inteira, 

Sobreposição de 
tela

Elementos 
estáticos.

Geometricidade. 
Pouca textura.

Tridimensionalidade, 
Janelas (Quadros)

Cores diversas
Tela 2D

Efeitos de brilho, 
aplicação de 

padrão, efeito de 
transparência

Resolução 
de puzzle

progressão no 
jogo puzzles

mapa único, 
biomas, zonas de 

interação

jogabilidade 
estrita ao conflito

biomas, zonas 
"urbanas" e 
zonas rurais

sem sem

WildStar

Titular geométrica 
sem serifa / 

Regular humanista 
sem serifa / Fonte 

com contorno 
(outline)

silhueta; tons de 
verde água claros 
e saturados (neon)

referências a 
máquinas e neon 

na composição

de fundo, tons de 
verde escuro; 

outros elementos 
se constrastam 

com tons 
saturados e claros

Efeitos de luz, 
sombra e neon

Grafismos simulam 
máquinas

Explora a temática 
espacial

Detalhamento 
cartunizado.

Ambientação de 
temática espacial. 
Texturização de 

média 
complexidade.

Tridimensionalidade
Exageros anatômicos 

e ergonômicos
Cartunizados

contrastes, 
gradientes, brilho, 
sombreamentos e 
transparências ; 
efeito neon e de 

máquinaria

Missões de 
caça, 

missões de 
crafting e 
gathering, 

missões de 
exploração

experiência, 
itens, títulos e 
progressão na 

história

Batalha, 
exploração, 

Coleta e 
confecção 

de itens

mapa único, 
mundo 

completamente 
aberto, transporte 

aéreo, 
teletransporte 
restrito; casas 

pela GUI

missões 
incentivam o 

jogador a realizar 
atividades 

relacionadas ao 
conflito, mas as 
atividades são 

livres

pequenas 
instalações 
antrópicas, 

cidades e regiões 
que abrigam 

criaturas hostis 
(campos)

criação de 
personage

m e 
cutscene

missões

Conclusão

A maioria dos 
analisados utilizam 
duas fontes, uma 
com serifa como 

titular e outra sem 
serifa como 

regular.

A maioria dos 
ícones são simples 

de silhueta 
demarcada

A maioria 
apresenta uma 

identidade 
extremamente 

ligada a narrativa e 
ambientação do 

jogo

Muitos detalhes 
quando 

destacados são 
amarelos/laranjado
s, As cores mudam 
de acordo com o 

ambiente(natureza)

São comuns as 
divisões como 

forma de 
hierarquização, de 

diferentes 
maneiras. Há o uso 

recorrente de 
bordas e barras de 

rolagem.

Todos utilizam ao 
menos um pouco 
de textura para 

reforçar a 
identificação dos 

objetos, 
principalmente os 
jogos com gráficos 

mais simples

Todos apresentam 
tridimensionalidade. 

Também há 
recorrência de 

geometrização. Se 
relacionam com os 
elementos estáticos.

A maioria utiliza de 
gradientes, 

sombreamento e 
transparências.

Todos os 
jogos 

relacionado
s a RPG 

utilizam de 
missões 
diversas 

como forma 
de 

competição

todos os jogos 
apresentam 

progressão na 
história ou jogo 

com a 
conclusão de 

missões. A 
maioria também 

recompensa 
com 

experiência.

A maioria 
além da 

mecânica 
principal 
(batalha) 

utiliza 
também de 

coleta e 
crafting.

há um empate 
quanto a mapas 

separados X 
unicos, todos 

relacionados a 
RPG possuem 
mecânica de 
teletransporte

A maioria 
apresenta 

mecânicas de 
jogabilidade livre 

além das 
relacionadas ao 

conflito

A maioria 
apresenta biomas 

diversos e 
separação de 

zonas

A maioria 
apresenta a 

narrativa 
principal 

através de 
custcene

A maioria 
apresenta 

micro 
narrativas 

em missões
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Títulos Palavras-chave
Elementos visuais Mecânica e Narrativa

Tipografia Iconografia Identidade visual Gama Cromática Janelas Elementos 
Estáticos Elementos Dinâmicos Estilização

Conflito do 
jogo / 

Forma de 
competição

Resultado 
quantificável Desafio Limites do mundo Regras Construção do 

mundo
Narrativa 
principal

Narrativa 
forçada 
(micro 

histórias)

Dauntless
Humanista sem 

serifa / hierarquia 
por peso e 
tamanho

Silhueta, Branco, 
Azul e Amarelo

Formas orgânicas 
e geométricas em 

momentos 
diferentes, uso de 
texturas, caixas e 

degradês.

Azul, roxo. 
Detalhes amarelos.

Divisão em caixas 
de informações, 

Borda de Título e 
Quadro semi 

opaco

Formas orgânicas.
Semi-realismo.

Leve texturização.

Tridimensionalidade
leve geometricidade

Semi-realismo

detalhes rústicos  
e geral moderno 
com gradientes e 

transparência

Missão de 
caça

Experiência, 
Itens e 

progressão no 
jogo

Batalha, 
coleta e 
crafting

mapas separados, 
teletransporte, 

zonas 
segurasXconflitos

jogabilidade 
estrita ao conflito

biomas, zona 
urbana e zonas 

rurais
cutscene missões

For the king

Titular transicional 
com serifa / 

Subtitular inclinada 
sem serifa / 

Regular sem serifa 
/ Diferenciação 

caixa e peso

silhueta, 
emoldurados, 

linhas demarcadas 
e monocromáticos

forma chapada 
com arremates nas 
bordas, Na HUD, 
azul para dia e 
roxo para noite, 
hierarquia por 

tamanho

Azul, roxo, 
monocromia, 
tonalidades 
alaranjadas

Hierarquia por 
divisão de 

enquadramento, 
bordas 

ornamentadas, barra 
de rolagem e silhueta 

prismática de 
seleção

Diferenciação por 
texturização 

simples.
Low Poly. 

Demarcação por 
silhuetas de 
destaque.

Tridimensionalidade, 
Sombreamento 

complexo
Low Poly

Geometrização das 
formas

Utilização de efeitos 
especiais

detalhes rústicos 
emoldurados, 

referência à Art 
Noveau, geometria 
das formas, divisão 

retangular dos 
espaços

Missão de 
caça

Experiência, 
itens, títulos e 
progressão na 

história

Batalha, 
Movimentaç

ão e 
interação 
no mapa

mapas separados, 
teletransporte, 

movimentação em 
terrenos 

diferentes, 
movimentação em 

tabuleiro

atividades livres, 
administração de 

tempo, 
jogabilidade 

relacionada ao 
conflito

biomas, oceanos, 
zonas mágicas

Narração 
escrita e 
missões

eventos 
isolados

MapleStory 2

Especial com 
serifa egipcia / 

Titular e regular 
Transicionais / 

Diferenciação por 
fonte, cor e 

tamanho

Botões principais: 
isométricos; 

Botões 
secundários e 
HUD: pixel art; 

Botões terciários: 
silhueta e em preto 

Aspectos 
isométricos, com 

algumas 
referências a pixel 

art.

Uso predominante 
de branco e 

escalas de cinza. 
Elementos de 
contraste em 

amarelo. Na HUD, 
vermelho e azul 

em barras de HP e 
MP

Caixa com redução 
de opacidade, 

Bordas, Efeitos de 
luz e sombra e 

Abas (guias)

Modelados em 
cubos.

Elementos não-
cúbicos 

geometrizados.
Diferenciação por 

texturização 
simples.

Tridimensionalidade
Menos geométricos

Estilo “chibi”

Gradientes, 
sombreamento e 
bordas. Visual em 

geral moderno, 
com referências à 

isometria

Missões de 
caça e 

coleta de 
itens 

(geralmente 
também 
envolve 

caça)

Experiência, 
itens, títulos e 
progressão na 

história

Batalha, 
puzzle, 
coleta e 
crafting

Mapas separados 
com portal. 

Teletransporte 
pago e uso de 
consumíveis. 

Algumas áreas 
acessadas por 
botões da GUI 

missões 
incentivam o 

jogador a realizar 
atividades 

relacionadas ao 
conflito, mas as 
atividades são 

livres

regiões urbanas, 
campos, vilas, 

portos, florestas e 
outros

cutscene missões

Project Winter

Titular com serifa 
caixa alta, Regular 
sem serifa caixa 

alta, diferenciação 
de caixa e peso

silhueta, orgânicas, 
pretas e brancas

Cores Sóbrias, 
separação por 

blocos, geométrica

Tons de cinza, azul 
e tons terrosos

Enquadradas
Sem bordas

Barra de rolagem
Silhueta branca de 

seleção

Diferenciação por 
texturização 

simples.
Low Poly.

Sombreamento 
complexo.

Tridimensionalidade, 
Aplicação de texturas

Low Poly
Geometrização das 

formas

detalhes 
tridimensionais, 

cores alaranjadas 
de aviso, 

arremates agudos 
em formas 

retangulares, barra 
verde-água para a 

vida, vermelha 
para dano 

recebido e 2 
brancos para fome 

e frio 

Missão de 
abate, 

Missão de 
fuga, 

Resolução 
de puzzle

itens, títulos e 
moedas do jogo

Batalha, 
administraç

ão de 
tempo, 
puzzle, 
coleta e 
crafting

Mapa único, 
teletransporte, 
navegabilidade 

coordenada, 

Missões de 
incentivo, 

atividade livre, 
administração de 

tempo

Edificações 
tecnológicas, 
Cabana de 

madeira, Zonas 
de escape, 

pontes, lagos 
congelados

sem sem

The Witness Transicional 
Serifada

Geométricos 
abstratos, cores 

diversas

Tela simples com 
textos e padrão, 

sem HUD

texto em branco, 
fundo preto, cores 
diversas em jogo

Janela de menu 
tela inteira, 

Sobreposição de 
tela

Elementos 
estáticos.

Geometricidade. 
Pouca textura.

Tridimensionalidade, 
Janelas (Quadros)

Cores diversas
Tela 2D

Efeitos de brilho, 
aplicação de 

padrão, efeito de 
transparência

Resolução 
de puzzle

progressão no 
jogo puzzles

mapa único, 
biomas, zonas de 

interação

jogabilidade 
estrita ao conflito

biomas, zonas 
"urbanas" e 
zonas rurais

sem sem

WildStar

Titular geométrica 
sem serifa / 

Regular humanista 
sem serifa / Fonte 

com contorno 
(outline)

silhueta; tons de 
verde água claros 
e saturados (neon)

referências a 
máquinas e neon 

na composição

de fundo, tons de 
verde escuro; 

outros elementos 
se constrastam 

com tons 
saturados e claros

Efeitos de luz, 
sombra e neon

Grafismos simulam 
máquinas

Explora a temática 
espacial

Detalhamento 
cartunizado.

Ambientação de 
temática espacial. 
Texturização de 

média 
complexidade.

Tridimensionalidade
Exageros anatômicos 

e ergonômicos
Cartunizados

contrastes, 
gradientes, brilho, 
sombreamentos e 
transparências ; 
efeito neon e de 

máquinaria

Missões de 
caça, 

missões de 
crafting e 
gathering, 

missões de 
exploração

experiência, 
itens, títulos e 
progressão na 

história

Batalha, 
exploração, 

Coleta e 
confecção 

de itens

mapa único, 
mundo 

completamente 
aberto, transporte 

aéreo, 
teletransporte 
restrito; casas 

pela GUI

missões 
incentivam o 

jogador a realizar 
atividades 

relacionadas ao 
conflito, mas as 
atividades são 

livres

pequenas 
instalações 
antrópicas, 

cidades e regiões 
que abrigam 

criaturas hostis 
(campos)

criação de 
personage

m e 
cutscene

missões

Conclusão

A maioria dos 
analisados utilizam 
duas fontes, uma 
com serifa como 

titular e outra sem 
serifa como 

regular.

A maioria dos 
ícones são simples 

de silhueta 
demarcada

A maioria 
apresenta uma 

identidade 
extremamente 

ligada a narrativa e 
ambientação do 

jogo

Muitos detalhes 
quando 

destacados são 
amarelos/laranjado
s, As cores mudam 
de acordo com o 

ambiente(natureza)

São comuns as 
divisões como 

forma de 
hierarquização, de 

diferentes 
maneiras. Há o uso 

recorrente de 
bordas e barras de 

rolagem.

Todos utilizam ao 
menos um pouco 
de textura para 

reforçar a 
identificação dos 

objetos, 
principalmente os 
jogos com gráficos 

mais simples

Todos apresentam 
tridimensionalidade. 

Também há 
recorrência de 

geometrização. Se 
relacionam com os 
elementos estáticos.

A maioria utiliza de 
gradientes, 

sombreamento e 
transparências.

Todos os 
jogos 

relacionado
s a RPG 

utilizam de 
missões 
diversas 

como forma 
de 

competição

todos os jogos 
apresentam 

progressão na 
história ou jogo 

com a 
conclusão de 

missões. A 
maioria também 

recompensa 
com 

experiência.

A maioria 
além da 

mecânica 
principal 
(batalha) 

utiliza 
também de 

coleta e 
crafting.

há um empate 
quanto a mapas 

separados X 
unicos, todos 

relacionados a 
RPG possuem 
mecânica de 
teletransporte

A maioria 
apresenta 

mecânicas de 
jogabilidade livre 

além das 
relacionadas ao 

conflito

A maioria 
apresenta biomas 

diversos e 
separação de 

zonas

A maioria 
apresenta a 

narrativa 
principal 

através de 
custcene

A maioria 
apresenta 

micro 
narrativas 

em missões



Com base nisso, fizemos um levan-
tamento de características recor-
rentes e - para melhor visualização 
- elaboramos o infográfico na pági-
na a seguir, que sintetiza todos os 
parâmetros analisados:
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Vitreorana - Análise de Similares

Figura 31 - Infográfico de conclusão da Análise de Similares

Fonte: Os autores (2020)
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Figura 32 - Personagem com um controle de videogame.

Fonte: Os autores (2021)
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Capítulo 5

Desenvolvimento do Game

Vitreorana - Desenvolvimento do Game

5.1 Identidade Visual

A identidade visual do projeto foi cons-
truída de forma a atender principalmente 
aos aspectos percebidos dentro da aná-
lise de similares. De acordo com esta, 
é perceptível como uma característica 
marcante da identidade visual voltada a 
jogos é a estilização, de forma a trazer 
imersão, expectativas quanto ao jogo e 
ludicidade.

Esses três elementos se relacionam. A 
imersão é vinculada às referências vi-
suais que a identidade traz com os ele-
mentos, narrativa e/ou gênero do jogo, 
traçando um diálogo entre o conteúdo 
do jogo e seu título. As expectativas são 
vinculadas à imersão, onde as referên-

cias servem como pistas do que se 
pode esperar do conteúdo. Já a ludici-
dade é vinculada ao conceito de “Cír-
culo Mágico” denotada anteriormente, 
estabelecendo uma divisão entre o 
cotidiano e o jogo, também de 
forma visual.

Com isso em mente, o requisito de 
elaboração da identidade visual de 
Vitreorana foi a presença desses três 
elementos dentro de uma estilização 
- neste caso, utilizando tridimensiona-
lidade. De acordo com as adaptações 
ao modelo tridimensional, essa etapa 
pode ser dividida em: Tipografia;
Gamas cromáticas; e Marca e 
elementos gráficos.
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5.1.1. Tipografia

A composição tipográfica do jogo foi dividida em duas 
categorias: tipografia titular e tipografia secundária. 
Dentro deste projeto, a titular contempla uma versão 
estilizada para o logotipo do jogo e o uso regular em 
títulos dentro da interface, enquanto a secundária 
abrange textos corridos de menor hierarquia e que 
exigem uma maior leiturabilidade.

Figura 33 - Tipografia titular e secundária, respectivamente, da identidade visual de Vitreorana.

Para a fonte titular, foi considerada a presença de for-
mas marcantes e a adequação a ambos os ambien-
tes contrastantes do jogo, resultando na escolha da 
fonte Crimson Pro Regular aplicada em versalete. Já 
para a tipografia secundária, os aspectos principais 
foram a leiturabilidade e diversidade, com as varia-
ções da família Arimo - de acordo com a hierarquia - e 
destaque à sua versão regular.

Fonte: Os autores (2021)
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A combinação dessas fontes permite que a identida-
de geral do jogo se apresente de forma mais consis-
tente, priorizando tanto a qualidade quanto a sua fun-
ção de apresentar as informações com clareza e alto 
contraste quando sobreposto ao jogo. A composição 
de ambas as tipografias em conjunto pode ser obser-
vada na figura 34.

Figura 34 - Exemplo de composição tipográfica combinada

Fonte: Os autores (2021)
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5.1.2. Gamas cromáticas

A escolha de gamas cromáticas para a identidade 
visual do jogo foi elaborada com base no elemento 
titular do jogo: as vitreoranas. Por serem inspiradas 
pelos sapos-de-vidro, de tom esverdeado e transpa-
rências ao longo do corpo, as cores utilizadas incluem 
tons de verde e variações de opacidade de preto e 
branco.

 Devido à estilização, com o uso de luz e sombra e a 
presença de gradientes, a gama cromática da iden-
tidade visual abarca os tons-base das composições, 
como se visualiza na figura 35 a seguir:

Figura 35 - Gama cromática da identidade visual

Fonte: Os autores (2021)
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5.1.3. Marca e elementos gráficos

A estilização do logotipo se deu através da modela-
gem tridimensional do título, no Blender23. Assim, os 
caracteres do título foram transformados em objetos 
3D e manipulados de forma a alcançar o resultado 
desejado. 

Figura 36 - Composição tridimensional do logotipo

Fonte: Os autores (2021)

Inicialmente, foram feitos pequenos ajustes no forma-
to dos caracteres, tornando-os mais poligonais. Como 
forma de evidenciar a tridimensionalidade - e claro, 
fazer referência ao low poly -, as faces frontais dos 
caracteres foram afinadas, intensificando as varia-
ções de luz e sombra na parte visível da composição. 
Após estas modificações, foi alcançado o resultado a 
seguir (figura 36):

23  Blender é um software de criação de imagens tridimensionais, 
escolhido para a modelagem neste projeto.
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Em seguida, o verde-base foi aplicado como cor de 
material. Ademais, efeitos de translucência e refletivi-
dade foram acrescentados, resultando em duas ver-
sões do logotipo finalizado (figura 37). Uma transição 
entre as duas versões permite a possibilidade de ou-
tro uso do logotipo como um GIF animado, no código 
QR incluso na imagem.

Figura 37 - Versões finalizadas do 
logotipo e QR para o GIF animado.

Link alternativo: https://media.giphy.com/
media/hNq6rnyKaXKRBd0O6e/giphy.gif

Fonte: Os autores (2021)
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Além do logotipo, também foi elaborado um conjunto 
de ícones (figura 38) para utilização dentro da inter-
face do jogo. Esses foram criados em uma apresen-
tação mais minimalista, aplicados em cor única e em 
estilo silhueta.

Figura 38 - Ícones da identidade visual de Vitreorana.

Fonte: Os autores (2021)
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5.2. GUI e HUD

Dentro do design de jogos, a interface durante a joga-
bilidade é composta por dois tipos principais de infor-
mações: a GUI (Graphical User Interface, ou Interface 
do usuário) e a HUD (Heads Up Display, ou Tela de 
aviso). Como observado na análise de similares, jo-
gos como MMORPGs e RPGs possuem essas duas 
categorias muito interligadas. 

A GUI inclui menus, botões e janelas com os quais o 
usuário pode interagir, enquanto a HUD exibe os atri-
butos quantificáveis da personagem controlável que 
são pertinentes de se acompanhar durante o jogo, 
como vida, energia, localização no mapa, dentre ou-
tros (SANTOS; GOÉS. 2012). Neste projeto, a inter-
face como um todo foi produzida como um conjunto, 
nas seguintes etapas: Grid, Estilização, e Aplicação. 
Esses elementos podem ser observados na figura 39 
a seguir.

Figura 39 - Infográfico da interface principal do jogo. Fonte: Os autores (2021)
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Figura 40 - Grid geral da tela.

Fonte: Os autores (2021)

5.2.1. Grid da interface

A grid de construção da interface foi estipulada para 
uma tela 1920x1080px, com doze divisões verticais e 
horizontais e um recorte de margem para respiro dos 
elementos (figura 40). Além disso, foi estipulado um 
segundo recorte de referência para a HUD, de forma 
a possibilitar um maior espaço vazio de visualização 
personagem-mapa.
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Para facilitar o processo de dia-
gramação e levando em conta as 
informações que foram levanta-
das como essenciais dentro de 
cada tela, foi criado um esquema 
de cada tela, prevendo a disposi-
ção dos elementos, antes de sua 
execução propriamente.

Figura 41 - Esquemas de disposição da interface.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 42 - Grid com designação dos elementos 
de interface e estipulação de área livre.

Fonte: Os autores (2021)
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5.2.2. Estilização

A interface do jogo foi estilizada principalmente com 
o uso de opacidades, vinhetas e sombra/brilho exter-
no. Utilizamos esses efeitos estilísticos em diversas 
instâncias, desde a visualização personagem-mapa 
até como ferramenta de feedback dos elementos in-
terativos.

Na visualização de tela, foi adicionada uma vinheta 
do preto ao transparente com opacidade de 67%. 
Como há espaços claros e escuros dentro do jogo e 
a interface é majoritariamente branca, isso foi neces-
sário para estabelecer contraste. Assim, é possível 
perceber elementos claros em ambientes também de 
alto brilho, como a neve.

Em botões, a variação de opacidade foi utilizada 
como feedback, onde um item desativado possui 
menor opacidade e a ativação o torna opaco. Além 
disso, outros recursos visuais foram utilizados para 
contrastar e/ou destacar diferentes elementos, como 
gradientes do branco ao transparente, linhas de con-
torno ou outlines, e sombras. O conjunto desses ele-
mentos pode ser observado na figura 44.

Fonte: Os autores (2021)

Figura 43 - Formas em low poly estilizadas com filtros
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Figura 44 - Visualização do conjunto de elementos estilizados da interface

Fonte: Os autores (2021)
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5.2.3. Aplicação de GUI e HUD

Após a finalização das etapas listadas, os recursos 
da interface foram reunidos e finalizados. Para sua 
apresentação, dados foram simulados para aplicação 
nos ecrãs, como notícias, atributos e informações de 
personagem, situações, etc. As telas criadas foram: 
Login e atualização dentro do launcher24 (figuras 46, 
47 e 48); Tela de início do jogo (figura 49); Visualiza-
ção dentro do jogo (figura 50); Menu de configura-
ções globais do programa (figura 51).

24 Programa de pré-execução, onde é possível entrar em uma 
conta, atualizar o jogo, acompanhar novidades e executar o jogo.
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Fonte: Os autores (2021)

Figura 45 - A tela de um computador.
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Fonte: Os autores (2021)

Figura 46 - Tela de login dentro do launcher.
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Fonte: Os autores (2021)

Figura 47 - Tela de atualização e notícias dentro do launcher.
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Fonte: Os autores (2021)

Figura 48 - Botão de execução do jogo dentro do launcher, após carregamento.
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Fonte: Os autores (2021)

Figura 49 - Tela de início do jogo.
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Fonte: Os autores (2021)

Figura 50 - Aplicação da GUI e HUD em captura com perspectiva simulada da visão do jogador.
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Fonte: Os autores (2021)

Figura 51 - Menu de configurações globais do jogo, acessado pela tecla [esc].
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Figura 52 - Trecho do ambiente de Btaa.

Figura 53 - Trecho do ambiente de Tecin.

5.3. Estética

Como apontado anteriormente no projeto, a estética 
visada para os elementos dinâmicos e estáticos do 
jogo é tridimensional e low-poly. Da mesma forma que 
o logotipo, a criação desses elementos foi executada 
no Blender.

O motor de renderização25 escolhido foi o Eevee, por 
priorizar a velocidade de processamento de imagem 
em detrimento de uma composição realista. Como o 
objetivo é um visual fantasioso e simplificado, e vá-
rias imagens e vídeos seriam processados - o motor 
contribuiu não apenas para a facilidade e agilidade do 
processo, mas também para a estética almejada.

Outro aspecto estético importante é o contraste visual 
entre diferentes regiões. Este tópico será abordado 
mais detalhadamente dentro do próximo item - De-
sign do Jogo -, porém esse diferença se manifesta 
na contraposição entre: Btaa, um território com forte 
presença da natureza, com referências principalmen-
te rurais e místicas (figura 52); E Tecin, um território 
fortemente urbanizado, com alusões industriais, con-
temporâneas e futurísticas (figura 53). 

25 Motor de renderização é um recurso da modelagem 
tridimensional que transforma a cena criada dentro do projeto 
tridimensional em uma imagem ou sequência.
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Fonte: Os autores (2021)

Fonte: Os autores (2021)
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Um jogo é formado por diversos ele-
mentos. Por sua natureza interativa, 
esse tipo de mídia costuma exigir re-
cursos menos comuns em outras áre-
as de design. Dentro da tela, o jogador 
pode interagir com mais do que só a 
interface, mas também com um espaço 
fictício que carrega seus próprios com-

ponentes. Para fins de projeto, estes 
foram divididos em Narrativa, Jogabili-
dade, Elementos dinâmicos e Elemen-
tos estáticos - que serão abordados a 
seguir. A coleção dos rascunhos execu-
tados para o projeto pode ser encontra-
da no Apêndice A.

5.4. Construção do jogo
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5.4.1. Narrativa

A narrativa foi pensada de forma a conectar os ele-
mentos do conceito do jogo, juntamente com a jogabi-
lidade. Ambas andam de forma conjunta e objetivam 
trazer discussões sobre xenofobia, tolerância e seus 
conceitos adjacentes, além da abordagem cooperati-
va em contraponto a uma competitividade tóxica. 

A construção da história é dividida em duas fases: 
a narrativa não-jogável e a narrativa jogável. A par-
te não-jogável contém a criação do mundo fictício e 
eventos importantes para o statu quo26 do início do 
jogo, encontrados em maior detalhe no History Bible 
(Apêndice B) deste projeto. Já a parte jogável inclui 
missões, diálogos e interações, de forma com que o 
jogador pode escolher como navegar dentro da histó-
ria de forma orientada, mas flexível.

A história de Vitreorana se inicia no continente fictí-
cio de Modari. Antes pacífico e unificado, Modari é 
atingido por um forte dilúvio que inundou o território 
com lagos, reduziu construções a ruínas e dividiu o 
espaço com um longo rio. No entanto, o desastre não 
foi uniforme, destruindo mais de um lado do rio que 
do outro. No lado mais afetado se formou Btaa, um 
local conectado à natureza, e do outro Tecin, onde a 
tecnologia é muito valorizada. Após uma cidadã de 
Btaa descobrir misteriosas relíquias chamadas “vitre-
oranas”, os outros cidadãos de sua terra passaram 

a crer serem poderosas criaturas imóveis, enquanto 
cientistas de Tecin creem ser cristais milagrosos.

Já no controle da personagem, o jogador é instigado 
a escolher a qual território quer pertencer, a interagir 
com NPCs e descobrir mais sobre o local. Posterior-
mente, no decorrer de missões, a narrativa começa a 
introduzir ruínas que deixam pistas sobre um convívio 
pacífico e próspero entre as nações, incentivando a 
interação e cooperação entre jogadores de diferentes 
regiões. Como fruto desse novo diálogo, as persona-
gens são introduzidas a uma nova forma de pensar e 
descobrem como a diplomacia e a tolerância podem 
ser benéficas para todos os lados envolvidos na his-
tória. O contato com NPCs também é planejado como 
uma forma de evidenciar essa trajetória de tolerância.

O próximo tópico destaca as formas com que essa 
narrativa se manifesta dentro do jogo. Dessa forma, 
os detalhes de mecânica relacionados aos pontos 
mencionados anteriormente serão explorados em 
mais minúcia, resgatando também os conceitos do 
referencial teórico.

26 “Estado  atual de algo ou estado anterior a uma alteração.” 
(STATU QUO. In: Dicionário Priberam da Língua Portuguesa). O 
estado da narrativa do jogo antes que o personagem do jogador 
atue dentro da história.
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5.4.2. Navegabilidade 
e Jogabilidade

Dentro de um jogo virtual, o jogador 
orienta sua interação com o sistema 
através da navegabilidade e da jogabi-
lidade. Ao navegar dentro de um jogo, 
esse usuário explora as possibilidades 
interativas conforme o sistema permite 
de forma intuitiva. Com isso em vista, 
foram realizados três fluxogramas de 
navegabilidade dentro de diferentes 
instâncias do jogo: um destinado à exe-
cução do jogo, um relativo ao tutorial, e 
outro à execução de missões. A inten-
ção é visualizar o fluxo da navegação 
do jogador nessas etapas do projeto.

Figura 54 - Fluxograma da navegabilidade inicial do jogo
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Início Cliente do jogo

Cutscene

Lobby

Tutorial

Botão Jogar

Customização

Cutscene

Criar personagem

Escolher personagem

Escolher país

Entrar

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 55 -  Fluxograma da execução de missões
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Fonte: Os autores (2021)
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Mini CutsceneTutorial

Interagir com NPC Pular tutorial

Coletar recursos

Coletar 
recursos

Entrega da 
missão

Introdução aos 
controles básicos

1ª missão

Clique do mouse

Navegação Experiência
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Energia

Teclado

Mapa Recompensas

Vitreoranas

Área restrita

Mochila

Botões de interação

Introdução à HUD Introdução à HUD
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Figura 56 -  Fluxograma da navegação no tutorial

Fonte: Os autores (2021)
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missãoPuzzle2ª missão 3ª missão
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Criar grupo

Mecânica

Introdução às ruínas
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As mecânicas de um jogo são o que 
classificamos como jogabilidade, já 
que elas em conjunto transformam a 
experiência do usuário em algo lúdico. 
Neste projeto, o jogador pode realizar 
diversas ações com seu personagem: 
andar dentro de um mapa, interagir 
com objetos e com o ambiente, conver-
sar com NPCs e com outros jogadores, 
efetuar trocas, produzir itens, realizar 
missões, resolver puzzles, progredir na 
história e receber recompensas.

Desse modo, as mecânicas são recur-
sos do sistema intrínsecos na jogabi-

lidade, que orientam a forma como o 
jogador se porta no mundo. Podemos 
dividir os elementos que compõem o 
jogo em três: Missões (inclui principais 
e secundárias, que geram um objetivo 
ao jogador); Recursos gerais (contem-
plando os sistemas internos que orga-
nizam a jogabilidade, como geração de 
recursos e câmbio de moedas de tro-
ca) e Puzzles (atividades geradas que 
servem como desafio a diferentes inte-
ligências - como Coordenação motora, 
cognição e lógica -, incluindo a adição 
de mecânicas diferentes para maior va-
riedade nos desafios). 
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Em jogos, é comum que o jogador receba missões 
como uma forma de introdução ao mundo, aprofunda-
mento narrativo, imersão, estabelecimento de objeti-
vos e recompensa. Neste projeto de jogo, as missões 
são classificadas como principais ou secundárias, 
sendo ambas importantes para a relação do usuário 
com o universo fictício criado.

Missões principais. As missões principais são um 
conjunto de puzzle com a mecânica de calabouço27. 
São oferecidas por NPCs e exigem a visita aos cala-
bouços, que são acessados em um ponto do mapa 
onde há uma entrada. Esses são ruínas da época 
em que Modari era um continente único, sendo cons-
truções importantes para evidenciar a harmonia e o 
bem-estar gerado pela coesão e entendimento entre 
as populações da região. Em certo ponto, jogadores 
de Tecin e de Btaa deverão cooperar em conjunto, 
ainda enfatizando a complementaridade positiva en-
tre as nações. O sistema de ruínas gera recompen-
sas, que envolvem: o ganho da experiência do jo-
gador para elevação de nível pessoal e do mundo, 
ganho de reputação na barra de tolerância, moedas 
de troca, itens de missão, e materiais equipáveis refe-
rente à profissão do jogador (Botas, acessórios, rou-
pas, utensílios de profissão).

Missões secundárias. As missões secundárias são 
focadas no NPC que as oferece e nos locais em que 
ocorrem, através de micro-histórias. São uma forma 
do jogador ter objetivos mais livres e diversos dentro 
do jogo fora a narrativa principal. Além disso, várias 
missões secundárias instigam o jogador a desem-
penhar atividades de sua profissão, como visitar um 
local que exige o uso de uma habilidade, conseguir 
um item que pode ser confeccionado ou coletado, ou 
realizar uma ação específica. Uma missão secundá-
ria, por exemplo, pode exigir a pesca de um peixe 
específico por um Cultivador, e revelar mais sobre o 
passado do NPC que a oferece.

5.4.2.1 Missões

27 “Calabouços” são mapas separados, geralmente em uma 
estrutura fechada, onde jogadores enfrentam desafios. Esses 
são muito presentes em MMORPGs e RPGs, e é comum que 

sejam enfrentados em grupo.
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5.4.2.2 Recursos

Exploração e transporte. É a capacidade do jogador 
de explorar o mapa, visitar locações e interagir com 
o ambiente. Incluem-se diversas formas de se deslo-
car dentro do jogo, como o caminhar, o transporte por 
meio de veículos (como barcos em Btaa e trens em 
Tecin) que permitem uma viagem rápida e 

não-controlada, e a montaria. Também inclui a exis-
tência de ações que afetam o alcance a novas re-
giões, como o avanço a partes altas de montanhas. 
Os veículos funcionam como uma forma de teletrans-
porte instantâneo, exigindo a resolução de um puzzle 
simples para ser utilizado.

Figura 57 - Personagem jogável em transporte por montaria.
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Interação com NPCs. Ao interagir com um NPC, o 
jogador pode estabelecer um diálogo fictício, imergir 
em micro-histórias, receber missões e descobrir mais 
sobre o mundo. Um aspecto diferencial dessa intera-
ção dentro do projeto é o papel que estes 

personagens desempenham na imersão dentro da 
narrativa, principalmente quanto ao conflito principal. 
Tendo em vista essa necessidade de aprofundamen-
to narrativo, os personagens não-jogáveis de Vitreo-
rana são inseridos em um “Sistema de Tolerância”.

Figura 58 - Personagens interagindo com uma NPC.
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Sistema de Tolerância. Esse sistema estipula a re-
putação do jogador e a aceitação que ele e os  NPCs 
nutrem entre si, com base na região escolhida, nas 
escolhas, ações no jogo, e no estágio de progresso 
do jogador. Assim, a reação pode ser hostil ou po-
sitiva quando conversando com um personagem, e 
sujeita a mudanças durante a trajetória no jogo. Por 
exemplo, um NPC de Tecin pode apresentar diálogos 
secos e negativos quanto a um personagem de Btaa 
que possui uma baixa reputação, demonstrando a 
intolerância anterior ao processo de diplomacia e de 
construção de um lugar comum entre as regiões.

A construção de uma relação tolerante é evidenciada 
após a realização de missões em Tecin, maior fami-

liaridade com os NPCs do local e essa experiência de 
troca cultural. A medição do sistema é feita com base 
na esquematização dos limites da tolerância (figura 8) 
apresentada anteriormente neste trabalho. Além da fi-
nalidade imersiva, essa mecânica também é utilizada 
para bloquear o acesso do jogador a alguns locais até 
atingir um certo progresso no jogo. Missões principais 
e missões secundárias auxiliam no aumento do nível 
de reputação, podendo liberar novos diálogos além 
do acesso às localidades mencionadas, que podem 
tanto auxiliar o jogador na realização de determinados 
puzzles, quanto beneficiar com ganho de itens, trocas 
comerciais e outras variedades mútuas determinadas 
pelo nível de tolerância que o jogador se encontra. 
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Figura 59 - Infográfico explicativo sobre 
a interface do Sistema de Tolerância.

Legenda: 1 - Visualização de interface de tolerância; 2 
- ícone de missão pendente na barra de navegação; 3 - 
Legenda de cores do gráfico de tolerância; 4 - ícone de 
janela de tolerância quando ativa; 5 - Barra de acompa-
nhamento de pontos de tolerância; 6 - Visualização de 
Janela de amigos; 7 - ícone de janela de tolerância quan-
do não ativa.
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Interação com jogadores. Os jogadores podem in-
teragir tanto socialmente como mecanicamente, de-
vido ao aspecto cooperativo da jogabilidade. Há um 
bate-papo aberto, que pôde ser observado na seção 
de aplicação de GUI e HUD (figura 60), onde podem 
ocorrer conversas em tempo real e com a participa-
ção de todos presentes no mapa. Também é possível 
adicionar outros jogadores como amigos, liberando 
bate-papos privados com os contatos adicionados. Já 
em aspectos mecânicos, os personagens podem tro-
car e vender itens entre si, fabricados ou coletados, 
além de realizar missões em conjunto - aspecto que 
será mais abordado em “Missões principais”. 
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Figura 60 - Jogadores interagindo entre si.

Vitreorana - Construção do Jogo

Fonte: Os autores (2021)

113



Moradia. Os personagens podem ter uma casa pró-
pria, que podem decorar, convidar outros jogadores e 
ter acesso a diferentes recursos (como correio, obje-
tos interativos de profissão, etc.).

Figura 61 - Jogador em sua moradia.
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Crafting ou confecção de itens e coleta. O per-
sonagem controlado, a depender de sua profissão, 
pode confeccionar e/ou coletar itens únicos e impor-
tantes. Essas ações são vinculadas a uma habilidade 
ou uso de item, possuindo suas próprias mecânicas 
como mini-jogos de puzzle, ou se relacionam com a 

própria exploração que o jogador realiza no mapa. Os 
itens adquiridos podem ser trocados com ou vendi-
dos para outros jogadores, ressaltando a cooperação 
entre indivíduos diversos, que possuem suas particu-
laridades.

Figura 62 - Personagem colhendo alfaces em uma fazenda.
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Profissões. O personagem controlado pode ter uma 
diversidade de profissões, estipuladas de acordo com 
função e região. As regiões são Btaa e Tecin, e as 
funções principais são: Stamina28; Buffs29; Exploração; 
Equipamento funcional; Equipamento estético. As 
profissões funcionam como a classe do jogador, em 
referência aos RPGs clássicos (Mago, guerreiro, drui-
da), mas com ênfase na sua utilidade dentro do jogo. 

Função principal / Região Btaa Tecin

Stamina Cultivador Médico

Buffs Xamã Cientista

Exploração Explorador Detetive

Equipamento funcional Ferreiro Engenheiro

Equipamento estético Costureiro Alfaiate

Elas também possuem um papel essencial na parte 
econômica, com geração rentável de moedas de tro-
ca através da realização de missões de profissão. Há 
dez profissões disponíveis, no total (tabela 2). Cada 
profissão possui suas respectivas habilidades, e seis 
árvores de habilidades foram desenvolvidas aprofun-
dadamente (Apêndice C).

28 Stamina se refere à energia do personagem dentro do 
jogo, que pode ser consumida por diversas ações, como 
uso de habilidades e deslocamento em algumas regiões.

29 Buffs são quaisquer melhorias concedidas aos personagens 
através de uma ação (consumo de item, uso de equipamento, 
habilidade), como aumento de velocidade, resistências 
e imunidades a algo, dentre outras possibilidades. 

Tabela 2 - Todas as profissões por função principal e região.

Fonte: Os autores (2021)
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5.4.2.3 Puzzles e mecânicas

Como apontado no referencial teóri-
co deste trabalho, é comum que jogos 
possuam suas mecânicas de avanço, 
que podem ser variadas. O diferen-
cial da proposta de Vitreorana é que, 
enquanto MMORPGs são majoritaria-
mente baseados em lutas como forma 
de progredir, este projeto objetiva que 
o avanço dependa da resolução de pu-
zzles. Assim, esses possuem enorme 
importância dentro da jogabilidade. 

Ressaltando essa relevância, os meca-
nismos de quebra-cabeças também se 
destacam pela recorrência dentro de 
diversos recursos do jogo, desde mis-
sões intrínsecas à história até ativida-
des opcionais de passatempo ou imer-
são. A seguir, abordaremos diversos 
aspectos da jogabilidade que envolvem 
a execução de puzzle, e sua funcionali-
dade e/ou solução.
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Calabouço de puzzle. Conforme mencionado ante-
riormente, as missões principais se passam em ruí-
nas com puzzles. Eles devem ser realizados através 
da interação com elementos dentro do espaço, com 
a cooperação entre jogadores.  Para demonstração 
neste trabalho, foi executada a resolução das ruínas 
do Morro de Ta, um local inicial do jogo e com dificul-
dade média.

Os puzzles de missões principais, trabalham diferen-
tes instâncias intelectuais influenciadas pelo grau de 
dificuldade em que o jogador se encontra. Eles são 
divididos em categorias que refletem aspectos da in-
teligência humana: visual, cognitiva, lógica, espacial 
e coordenação motora. O puzzle a seguir mostra um 
exemplo claro de como este funcionaria e a forma 
como a mecânica e a cooperação caminham juntas 
para uma resolução plausível. 

Ele busca exercitar principalmente a confiança e o 
trabalho em equipe que o jogo se propõe, ao se esta-
belecer como um MMORPG que utiliza desse artifício 
para discutir a intolerância e outras pautas 
mencionadas anteriormente, usufruindo 
de mecânicas conjuntas.
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Figura 63 - Infográfico mostrando elementos 
internos do puzzle de calabouço.

Fonte: Os autores (2021)
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A mecânica é relativamente simples e intuitiva, con-
tando com uma resolução bem elaborada. A ruína 
possui botões que ativam as pontes de sua respec-
tiva cor, liberando o caminho de passagem para o 
jogador. Os botões podem ser ativados de duas for-
mas: com o peso do personagem ou com o peso das 
chaves esféricas. O objetivo do jogador é centrado 
em conectar as chaves esféricas nas ampulhetas de 
suas respectivas cores, e assim que todas estiverem 
conectadas o puzzle se completa. 

Neste puzzle em específico, os personagens não po-
dem usar habilidades de sua profissão. Neste caso 
elas são substituídas por gestos (emotes), que po-
dem ajudar na comunicação. A ordem das ações são 
determinantes para que ele seja feito da maneira cer-
ta. O jogador deve ter a noção espacial e com a ajuda 
um do outro, devem guiar uma linha de ações que 
contribuam para o transporte das chaves em seus 
receptáculos.
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Figura 64 - Infográfico mostrando mecânicas 
do puzzle de calabouço.

Fonte: Os autores (2021)
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Figura 65 - Sequência de resolução que mostra o funcionamento do puzzle Fonte: Os autores (2021)
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Fonte: Os autores (2021)

Assim que o puzzle estiver resolvido, o jogador é be-
neficiado através do sistema de recompensas, que 
pode ser obtido no baú, oferecendo a ambos os joga-
dores itens da missão e coisas adicionais como itens 
de profissão, dinheiro, aumento no nível de experiên-
cia e reputação, além de artefatos como roupas aces-
sórios e miscelâneas. 

O valor dos itens são fixos referentes a esse puzzle, 
mas aqueles que possuem modificadores de dificul-
dade tendem a oferecer itens melhores. Quanto mais 
difícil o desafio, maior a recompensa. 

Há no total 11 pontes, sendo 5 pares e 1 isolada, que 
podem ser ativadas através de 6 botões, além de 3 
chaves esféricas para as respectivas 3 ampulhetas, 
que podem ser observados abaixo.

Figura 66 - Visão topográfica da ruína, com os 
elementos de composição do puzzle
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Ao receber as recompensas, os joga-
dores podem se mover livremente pelo 
espaço, e seguir em direção à saída 
através da escada retrátil que estava 
submersa no início do puzzle.

Figura 67 - A saída das ruínas, com código QR para vídeo da resolução completa.

Fonte: Os autores (2021)

Link alternativo: https://www.youtube.com/watch?v=hjve8vHMxNc
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Figura 68 - Infográfico referente à finalização do puzzle.

Fonte: Os autores (2021)
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Quebra-cabeças em missões secundárias. As 
missões secundárias podem envolver a resolução 
de diferentes puzzles para serem finalizadas. Esses 
podem ser diretamente vinculados às habilidades de 
profissão - que serão exploradas mais adiante -, à in-
teração com um elemento do ambiente, ou à simples 
atividade lógica instigada pela missão.

Mini-jogo de teletransporte. O puzzle de teletrans-
porte é feito sob medição de tempo, enquanto o joga-
dor deve realizar nesse período o mosaico apresen-
tado referente à localidade em que ele deseja. O grau 
de dificuldade aumenta de acordo com a distância 
necessária que deve ser percorrida. o mosaico é divi-
dido em quadrados para que eles possam ser rotacio-
nados de 90º em 90º graus, até permanecerem todos 
na posição certa, mostrada na referência da imagem. 
Quando completo, o jogador recebe o bilhete para 
sua passagem, que pode ser consumido para realizar 
um “Fast travel”30.

30Sistemas de comum uso em RPGs, que facilitam o deslocamento do jogador sem precisar se movimentar 
até o local. Normalmente são marcados por lugares já visitados em pontos de teleporte.

Figura 69 - Bilhetes e variações de puzzles de transporte.
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Figura 70 - O início, meio e fim de um puzzle de transporte, enumerados de acordo com a ordem crescente de resolução.
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Habilidades com execução de puzzle. Diversas 
profissões dentro do jogo possuem habilidades e 
ações que podem ser executadas através da resolu-
ção de puzzles. A depender da classe do jogador, es-
ses podem ser presentes dentro do ambiente e com 
elementos de interface adicionados à padrão, ou com 
uma janela de interface à parte onde um mini-jogo é 
executado. Essas habilidades giram em torno de uma 
função, e os componentes do puzzle são relaciona-
dos à ação que está sendo realizada dentro do jogo. 
Um exemplo é o mini-jogo de pesca a seguir, onde os 
elementos se relacionam aos parâmetros e objetos 
envolvidos na pesca.

O mini-jogo possui uma primeira instância de mira, 
que mostra um indicador transparente que serve de 
ângulo para o lançamento da linha na água - ele pode 
ser controlado a uma distância de 180º graus em re-
lação ao jogador, parte que fica evidente na primeira 
tela da figura 71. O indicador é acompanhado à direi-
ta por um medidor de força que aumenta a distância 
com a qual a linha pode ser lançada, influenciada di-
retamente pelos atributos do item equipado, presente 
na esquerda da primeira tela, divididos em: força, re-
sistência e elasticidade. A força representa o aumento 
do medidor de lançamento. A resistência representa 
o quão resistente é a vara aos testes de controle da 
pesca para que o item não quebre. A elasticidade é 
referente ao facilitador de dificuldade que o puzzle se 

encontra, quanto maior elasticidade mais fácil fica de 
controlar a vara e consequentemente uma probabili-
dade maior de sucesso em pescas mais difíceis.

 Após o lançamento da linha, novos medidores surgem 
na interface, sendo o controlador de pesca represen-
tado pelo retângulo horizontal com as cores verme-
lho, amarelo e verde. O indicador que fica acima do 
retângulo representa a parte do controlador em que 
o jogador está, e o objetivo é que ele se mantenha 
na área verde por um tempo determinado pelo nível 
de dificuldade da isca fisgada. Se o indicador ficar na 
parte vermelha por um curto período, a linha se que-
bra e o jogador perde sua pesca, mas poderá refazer 
o puzzle, caso não tenha quebrado a vara. A vitalida-
de da vara é determinada pela resistência do item, e 
ela se quebra caso a vitalidade tenha se esgotado. 
Se o item estiver quebrado, o jogador poderá utilizar 
outra vara, consertá-la com outro jogador que tenha 
a profissão de ferreiro, ou pagar uma boa quantia de 
ouro para que ela seja consertada por NPCs.  Ainda 
nesse sentido, encontra-se o molinete que apresen-
ta-se tridimensionalmente na tela, em vermelho na fi-
gura abaixo. Dessa forma o botão de indicação deve 
ser pressionado para trazer a pesca até a direção do 
jogador - se chegar perto o suficiente dele, a pesca é 
bem sucedida. Acima do molinete, aparece a tela que 
mostra o que foi fisgado. 
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Figura 71 - O puzzle finalizado.

Legenda: 1 - Lançamento de vara; 
2 - Controle da vara e pesca; 
3 - Força de lançamento; 
4 - Item ou peixe fisgado; 
5 - Barra de visualização do con-
trole da vara; 
6 - Visualização do movimento do 
molinete ao controlar a vara.

Fonte: Os autores (2021)
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5.4.3. Elementos dinâmicos

5.4.3.1. Personagens 

Os elementos dinâmicos de um jogo incluem tudo 
aquilo com o qual o jogador consegue interagir dentro 
do mapa do jogo. Assim, personagens, objetos inte-
rativos e itens são os principais encontrados nessa 
parte do projeto.

Inclui tanto os controlados por outros jogadores, 
quanto os não-jogáveis. Como forma de incrementar 
a profundidade do papel dos NPCs dentro do mundo 
do jogo, foi traçada a participação deles em institui-
ções e organizações dentro de suas respectivas regi-
ões. Alguns dos papéis estipulados são:

Btaa Tecin

Líderes Religiosos Cientistas de laboratório ou hospital

Ambientalistas Pesquisadores de Vitreoranas

Associação dos exploradores Departamento Policial

Mercadores Mercadores

Navegadores Funcionários industriais

Tabela 3 - Papéis de alguns NPCs, por região.
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Os personagens de diferentes regi-
ões também possuem característi-
cas físicas e de vestimenta particu-
lares. Essas informações podem ser 
vistas na tabela a seguir:

Dois personagens não-jogáveis relevantes dentro da 
narrativa são Ynara e Etwad. Ambos desempenham 
papéis de importância dentro de suas respectivas so-
ciedades: Ynara e Etwad. Uma das maiores diferen-
ças entre eles é que, enquanto Etwad é um herói do 

Tabela 4 - Características físicas e de vestimenta, por região.

Btaa Tecin Ambos

Corpo Pés grandes, Braços 
longos

Cabeça Orelhas Arredondadas Orelhas Pontiagudas Variação poligonal da 
cabeça

Roupas Cordas/amarrações, 
Tecidos Grossos Botões, Tecidos Finos

Acessórios Artesanais Industrializados Jóias

Paleta de cores Amarelo-Alaranjado até 
Verde Roxo até verde-azulado Cores Análogas

presente, Ynara foi alguém importante no passado 
que deixou seu legado. Além deles, desenvolvemos 
alguns NPCs e dois personagens jogáveis, que po-
dem ser todos vistos a seguir.
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Ynara. Exploradora e curiosa, 
essa habitante de Btaa descobriu 
a primeira vitreorana há dois sé-
culos e fundou o Culto de Ta - o 
conjunto de crenças da região. 
Imagens de Ynara podem ser 
vistas por toda Btaa, revelando o 
quão reverenciada sua memória é 
pelos habitantes.

Figura 72 - Ynara quando 
jovem, de frente

Figura 73 - Ynara quando 
jovem, de costas.

Fonte: Os autores (2021) Fonte: Os autores (2021)
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Etwad. Esse próspero CEO é o 
proprietário da renomada LAGO 
Corp., uma empresa de tecnolo-
gia, exploração mineral e saúde. 
Etwad liderou as pesquisas sobre 
os usos curativos da vitreorana, 
descobriu os efeitos amplificados 
da combinação de vitreoranas, e 
financiou a malha ferroviária da 
região.

Figura 74 - O CEO 
Etwad, de costas.

Figura 75 - O CEO Etwad, de frente.

Fonte: Os autores (2021) Fonte: Os autores (2021)

Vitreorana - Construção do Jogo 133



Mama Obá. Vendedora ambu-
lante e participante do culto de 
Ta, possui roupagens longas com 
os símbolos do ciclo da chuva e 
a marca da lua que representa 
a sua hierarquia dentro do culto, 
que no caso apresenta como 
liderança.
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Figura 76 - Mama Obá, de frente. Figura 77 - Mama Obá, de costas.

Fonte: Os autores (2021) Fonte: Os autores (2021)
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Niko. Fazendeiro local de Btaa, 
criador de repolhos e lhamas, 
nasceu nas regiões de tundra e 
veio morar em uma fazenda em 
Btaa para melhor qualidade de 
vida. Esse NPC é responsável por 
oferecer a missão das ruínas no 
Morro de Ta.
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Fonte: Os autores (2021) Fonte: Os autores (2021)
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Cidadã de Btaa. 
Uma NPC que habita em Btaa.

Figura 80 - A cidadã, de frente Figura 81 - A cidadã, de costas.

Fonte: Os autores (2021) Fonte: Os autores (2021)
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Cientista. Personagem que re-
presenta o jogador que escolheu 
Tecin, na profissão de cientista.

Figura 82 - Cientista, de costas. Figura 83 - Cientista, de frente.

Fonte: Os autores (2021) Fonte: Os autores (2021)
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Cultivadora. Personagem que re-
presenta o jogador que escolheu 
Btaa, na profissão de cultivadora.

Figura 84 - Cutivadora, de frente Figura 85 - Cultivadora, de costas.

Fonte: Os autores (2021) Fonte: Os autores (2021)
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mesmo ambiente que os animais 
similares a elas.

Personagens podem interagir 
com vitreoranas encontradas no 
mapa, e sua forma de interação é 
influenciada pela região escolhida 
pelo jogador. Devido a sua curio-
sidade pela ciência, cidadãos de 
Tecin podem estudá-las, enquan-
to os de Btaa podem reverenciar 
as relíquias, demonstrando res-
peito ao ser que acreditam 
lá habitar.
 

Figura 86 - Vitreoranas.5.4.3.2. Objetos interativos 

Os jogadores podem interagir 
com diferentes objetos dentro do 
mapa em que se encontram. Eles 
podem coletar algo de uma fonte 
(como frutas de uma árvore) ou o 
objeto em si (como uma esfera) - 
o que é um aspecto imprescindí-
vel para o jogo. 

Devido à presença de puzzles 
como forma de avanço primária 
e ao fato destes serem realizados 
dentro do espaço tridimensional, 
a interação com objetos intera-
tivos do ambiente é necessária 
para a resolução desses desafios. 
Alguns objetos possuem intera-
ções ligadas apenas a missões e 
também podem estar vinculados 
a profissões e habilidades 
específicas.

Um tipo especial de objeto intera-
tivo são as vitreoranas. Elas pos-
suem uma aparência similar a um 
sapo, mas consistência similar 
a um cristal (figura 86). Poden-
do ser encontradas em locais de 

rocha em Tecin e corpos d’água 
de Btaa, essas relíquias possuem 
misteriosas propriedades curati-
vas, incrementadas ainda mais 
quando os dois tipos de vitreora-
nas são combinados (de rocha e 
de água). A natureza delas tam-
bém é controversa: os tecinia-
nos acreditam que as relíquias 
são meras gemas poderosas em 
formato de sapo - por se encon-
trarem em meio a vários outros 
minerais -, enquanto os btaen-
ses creem serem seres místicos 
dormentes - já que aparecem no 

Fonte: Os autores (2021)
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5.4.3.3. Itens 5.4.4. Elementos estáticos: 
cenários e ambientes

Os itens funcionam de forma similar aos objetos inte-
rativos, mas se encontram na posse do jogador. Eles 
delimitam aquilo que ele possui ou pode possuir em 
sua mochila, e podem ser obtidos por objetos interati-
vos, em NPCs e através de trocas ou compras.
 
Um fruto que é colhido de uma árvore, por exemplo, 
é um item porque ficará guardado na mochila do per-
sonagem. Os objetos de puzzle não se adequam à 
categoria porque são apenas carregados pelos joga-
dores, sem existir posse. Os itens podem ter diversas 
funções, que podem ser observados na tabela a 
seguir:

Os elementos estáticos são aqueles com os quais os 
jogadores não podem interagir. Dessa forma, tudo 
aquilo que serve apenas como ambientação dentro 
do mapa - incluindo sua própria estrutura de terreno -, 
é considerado um elemento estático. 

No jogo, o mapa e seus elementos foram pensados 
de forma a incorporar os pontos territoriais destaca-
dos na narrativa. O mundo construído possui seus 
próprios conflitos, diferenças culturais e formas de se 
lidar com o espaço. Para evidenciar esses aspectos, 
é importante que o espaço físico evidencie ser habi-

Função Explicação Exemplos

Recuperação de Stamina Podem ser utilizados para recuperar 
Stamina Peixe, frutas, medicamentos

Concessão de Buffs Podem ser utilizados para dar efeito 
a um Buff Suplementos, totens.

Equipamento de profissão É equipado e pode ser executado 
para efetuar uma ação da profissão

Dichavador de ervas, fita métrica, 
radar natural.

Equipamentos funcionais e 
estéticos

Quando equipados, aplicam suas 
propriedades e aparência Calçados, acessórios, roupas.

Mobília Pode ser inserida dentro de moradia 
do jogador Cadeira, mesa de trabalho.

Item de missão A função do item é condicionada 
pela missão

Pergaminho, livro, coleira de gato 
perdida.
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Tabela 5 - Funções e exem-
plos de itens.

Fonte: Os autores (2021)
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5.4.4. Elementos estáticos: 
cenários e ambientes

tado por dois povos, de forma fluida. É possível notar 
as divisões entre Btaa e Tecin e suas disparidades 
naturais como consequência da catástrofe (figura 87).

Além disso, a construção dos objetos estáticos foi 
feita como adereços de cenário, sendo elementos 
repetíveis. Consideramos construções, moradias, ve-

getação e objetos como adereços. Devido à grande 
repetitividade desses elementos, utilizamos proprie-
dades de aleatoriedade de cores, possibilitando uma 
maior diversidade de objetos finais através de diver-
sas combinações. Assim, foi possível criar um efeito 
maior de ser um espaço vivo e diverso.
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Figura 87 - Mapa geral de Btaa e Tecin.

Fonte: Os autores (2021)
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5.4.4.1. Btaa

Dentro do espaço de Btaa, são 
presentes biomas variados, com 
uma maior incidência de lagos e 
rios como consequência dos efei-
tos mais fortes da chuva. Há lo-
cais de floresta, deserto, pântano 
e neve como estruturas naturais, 
além de vilas e acampamentos 
nômades onde os cidadãos vivem 
(figura 88). 

Figura 88 - Locais em um trecho de Btaa.

Fonte: Os autores (2021)
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Vila de Yutã. Devido aos mercadores do Deserto de 
Guará, Yutã se tornou um importante ponto comercial 
e mais casas começaram a surgir. Uma de suas qua-
dras (figura 89) é dedicada a bancas de feira, onde 
moradores também se reúnem para socializar. A qua-
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Figura 89 - Quadra comercial da Vila de Yutã e casas do local.

Fonte: Os autores (2021)

dra se concentra em um círculo central onde fica a 
Estátua de Ynara da vila. Além disso, o local é cerca-
do por vegetação comum, por ser pensado como um 
ponto mais inicial para os jogadores de Btaa, sendo 
uma cidade mais genérica.
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Pier da Prancha. Um conjunto de deck de pesca, 
loja de pescaria e uma pequena praia de água doce 
(figura 90). Nesse local, a habilidade de pesca pode 
ser executada e o jogador pode obter peixes, além 
de comprar equipamentos e cumprir missões relacio-
nadas a essa atividade.
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Figura 90 - Pier da Prancha.

Fonte: Os autores (2021)

145



Fazenda do Niko. Local onde se encontra o NPC 
Niko, responsável pela missão principal do Morro de 
Ta. A fazenda (figura 91) possui uma casa principal, 
um pequeno lago com peixes, uma plantação, um 
moinho de vento e um rancho com lhamas.
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Figura 91 - Fazenda do Niko.

Fonte: Os autores (2021)
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Morro de Ta. Um dos poucos acidentes geográficos 
de grande proporção de Btaa, o morro fica próximo 
à vila de Yutã e a fazenda do Niko. Este local possui 
uma abertura (figura 92) onde se encontram ruínas 
de puzzle que podem ser resolvidas em grupo. Ao 
concluir as ruínas, o jogador pode retornar ao NPC e 
obter recompensas.
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Figura 92 - Entrada para o puzzle no Morro de Ta.

Fonte: Os autores (2021)

147



Geleiras de Orgélia. Uma floresta fria em Btaa. O 
local é coberto por neve e sua vegetação é composta 
principalmente por pinheiros, além de um rio conge-
lado atravessar suas fronteiras. Apenas um pequeno 
trecho da região foi executado (figura 93), devido à 
área estabelecida para modelagem 3D.
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Figura 93 - Início das Geleiras de Orgélia.

Fonte: Os autores (2021)
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Floresta das Cores. Coberta por pinheiros coloridos 
em tons de rosa, azul e roxo, essa floresta conduz 
o jogador da fazenda do Niko à vila de Einú. O lo-
cal possui algumas áreas de descanso (figura 94) e 
assentos para pesca próximos à água. Também é 
possível observar algumas poucas árvores cortadas, 
evidenciando a importância da floresta para a vila ao 
seu lado.
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Figura 94 - Área de descanso na Floresta das Cores.

Fonte: Os autores (2021)
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Vila de Einú. Após a passagem pela Floresta das 
Cores, o jogador se depara com essa colorida vila (fi-
gura 95). Devido à sua proximidade com uma vege-
tação especial, as casas de Einú também são cheias 
de cores, pois foram construídas com a madeira de 
lá. A cidade possui um formato circular, cercando a 
Estátua de Ynara lá presente. Esse conjunto é menor 
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Figura 95 - Trecho da Vila de Einú, vista adiante da Floresta das Cores.

Fonte: Os autores (2021)

que a vila de Yutã, mas a união de sua população e a 
dedicação de um corajoso carpinteiro tornaram este 
um local organizado e um ponto de trocas. Um bar e 
algumas bancas de feira podem ser vistos em volta 
da cidade, além da casa do carpinteiro reclusa próxi-
ma à floresta.
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Vila dos Sinos. Essa vila é composta por várias ca-
sas de cogumelos em meio a uma floresta (figura 96). 
Anteriormente denominada Floresta dos Sinos, enor-
mes cogumelos cresceram no local e logo foram ha-
bitados por cidadãos de Btaa. A Vila dos Sinos é um 
local aconchegante e silencioso, onde os habitantes 
podem viver sem se preocupar com rotas comerciais.
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Figura 96 -  A Vila dos Sinos e suas casas-cogumelo.

Fonte: Os autores (2021)
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Pântano de Icandria. O pântano (figura 97) é um 
importante bioma na história de Btaa. Neste local, é 
presente o lago (figura 98) onde Ynara encontrou Ta, 
a primeira vitreorana descoberta. Por isso, Icandria 
também possui as Pedras Espirituais de Ta (figura 

Vitreorana - Construção do Jogo

Figura 97 - O Pântano de Icandria.

Fonte: Os autores (2021)

99), onde as rochas possuem inscrições relacionadas 
à relíquia. Em geral, o pântano é habitado por árvores 
aquáticas, trepadeiras e cogumelos, possuindo uma 
flora abundante e diversificada.
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Figura 98 - O lago onde Ynara encontrou Ta, a primeira vitreorana.

Figura 99 - As Pedras Espirituais de Ta.

Fonte: Os autores (2021)

Fonte: Os autores (2021)
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Farol. O farol de Btaa (figura 100) fica próximo à pon-
te do Porto de Paika, ligado às estradas da Vila de 
Einú. É uma estrutura importante para essa região, 
pois auxilia a navegação dos barcos que circulam nos 
vários corpos d’água do lugar. 
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Figura 100 - O Farol de Btaa.

Fonte: Os autores (2021)
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Porto de Paika. Presente na ponte que liga a Vila de 
Einú e o Deserto do Guará, o porto de Paika (figura 
101) é o mais importante ponto no transporte aquáti-
co de Btaa. Nesse local, o jogador pode realizar um 
puzzle de teletransporte e viajar de barco mais rapi-
damente para outros locais conectados pela água.
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Figura 101 -  O Porto de Paika, anexado à ponte.

Fonte: Os autores (2021)
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Deserto do Guará. Neste local repleto de cactos e 
rochas, vivem comerciantes nômades que movimen-
tam a economia e os recursos da região. Seus acam-
pamentos (figura 102) podem ser observados ao lon-
go do deserto, junto com as cabanas (figura 103) dos 
poucos habitantes fixos que decidem morar ali.
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Figura 102 - Um acampamento de comerciantes 
nômades do Deserto do Guará.

Figura 103 - Cabanas de habitantes do Deserto do Guará.

Fonte: Os autores (2021)
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Rocha Cálamo. Essa enorme rocha é encontrada 
dentro do Deserto do Guará. Ela possui uma aber-
tura de passagem, e é caracterizada por - além de 
seu tamanho - uma estrutura similar a chifres em seu 
topo (figura 104).
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Figura 104 - A Rocha Cálamo.

Fonte: Os autores (2021)
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5.4.4.2. Tecin

Em Tecin, o impacto antrópico é 
mais significativo e observável. 
Com exceção das altas e fortes 
montanhas que ocupam a região, 
o território é ocupado por grandes 
cidades e longas estradas que as 
conectam. Nesse espaço, gran-
des e pitorescas construções se 
tornam os ambientes mais fre-
quentados pelos personagens (fi-
gura 105).

Figura 105 - Locais em um trecho de Tecin.

Fonte: Os autores (2021)
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Laboratório Arcalia. Esse centro de pesquisas (fi-
gura 106) é um ótimo local para Cientistas reterem 
conhecimento. Jogadores dessa profissão conse-
guem missões secundárias nesse laboratório, além 
de poderem comprar itens e equipamentos. Dentro 
da construção, pesquisadores investigam as proprie-
dades das vitreoranas e de substâncias naturais.
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Figura 106 - O Laboratório Arcalia.

Fonte: Os autores (2021)
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Edifício Asa-Delta e Residencial Hinni. Esses dois 
prédios residenciais podem ser habitados por perso-
nagens. O Edifício Asa-Delta (figura 107 A) é carac-
terizado pelo formato triangular em sua cobertura, 
enquanto o Residencial Hinni (figura 107 B) é cons-
truído em um formato semelhante à letra H.
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Figura 107 - Da esquerda para a direita, Edifício Asa-Delta e Residencial Hinni.

Fonte: Os autores (2021)
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Hospital Pratia. Referência em medicina, o Hospital 
Pratia (figura 108) é onde Médicos conseguem novas 
missões secundárias exclusivas. Os jogadores des-
sa profissão também podem adquirir itens e equipa-
mentos. Após a grande chuva, diversas doenças se 
proliferaram - mas os tratamentos do Hospital Pratia 
mantiveram a população do centro de Tecin segura.
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Figura 108 - O Hospital Pratia.

Fonte: Os autores (2021)
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Hotel Tosan. Esse luxuoso hotel (figura 109) é alvo 
de visitas de toda Tecin. Além de ser um espaço de 
interação social aberto a todos, o Hotel Tosan tam-
bém acomoda temporariamente diversos eventos. 
Sua fachada é iluminada por diversas luzes, atraindo 
a atenção de quem passa por ali.
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Figura 109 - O Hotel Tosan, ao lado direito do Residencial Hinni.

Fonte: Os autores (2021)
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O trem de Tecin. Com suas diversas estradas co-
nectando cidades, a malha ferroviária é um impor-
tante meio de transporte em Tecin. O jogador pode 
realizar um puzzle de teletransporte e viajar de trem 
(figura 110) mais rapidamente para outros locais co-
nectados pela malha.
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Figura 110 - Trecho da malha ferroviária de Tecin, com um trem passando.

Fonte: Os autores (2021)
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O Zepelim. Além da malha ferroviária, Tecin também 
possui seu transporte por zepelim. Esse meio aéreo 
é um pouco mais lento, mas é possível ver os arra-
nha-céus das cidades.
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Figura 111 - Zeppelin voando no céu noturno.

Fonte: Os autores (2021)
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Clockshop. A loja de relógios de Tecin (figura 112) é 
um local tradicional da região. Devido a essa tradição 
e aos caros produtos lá vendidos, nem todos podem 
acessar este prédio. O Sistema de Tolerância é pos-
to em prática aqui, sendo que cidadãos de Btaa são 
proibidos de acessar o Clockshop até que estejam 
mais familiarizados com a região.
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Figura 112 - Fachada do Clockshop, no centro. À sua direita, há outros prédios comerciais.

Fonte: Os autores (2021)

166



Museu de Ciência e Tecnologia de Tecin. Nesse 
museu (figura 113), diversas descobertas importan-
tes são exibidas ao público. Na sua frente, há uma 
praça com uma fonte para jogadores descansarem, 
e na sua lateral se encontram prédios comerciais 
(como o Clockshop).
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Figura 113 - O Museu de Ciência e Tecnologia.

Fonte: Os autores (2021)
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Quartel-General da LAGO Corp. 
No prédio principal da LAGO 
Corp. (figura 114), os principais 
projetos da empresa são ideali-
zados. Seu CEO, Etwad, possui 
seu escritório no penúltimo andar 
e seu laboratório de pesquisas no 
último. Além do prédio principal, 
ainda há um edifício secundário, 
uma área de socialização, uma 
estátua da LAGO e um portão de 
controle de entrada.
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Figura 114 - A sede da LAGO Corp., com capturas do escritório de Etwad.

Fonte: Os autores (2021)
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5.5. Prototipagem

Os protótipos de um jogo são uma interessante for-
ma de melhor visualização do projeto. Para Vitreora-
na, estabelecemos uma prototipagem por vídeos de 
animação, possibilitando uma apresentação mais de-
talhada e imersa dos trechos do mundo criado que 
foram executados detalhadamente. 

Como protótipo principal, construímos um trailer de 
jogo contendo a introdução à história, além de amos-
tras do mundo e de jogabilidade. Para esse vídeo, fo-
ram feitas ilustrações, capturas animadas do espaço 
e pequenas animações, além de narração feita pelo 
ator Marcus Pantaleão. Algumas capturas do trailer - 
assim como um código QR de endereçamento e um 
link alternativo para acesso - podem ser encontrados 
na compilação na página ao lado.
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Figura 115 - Etwad com um protótipo de trem.

Fonte: Os autores (2021)

Figura 116 - Cenas do trailer de Vitreorana, 
com um código QR de acesso

Fonte: Os autores (2021)

Link alternativo:  https://www.youtube.
com/watch?v=bj82QKyrsJQ
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Vitreorana - Considerações Finais

Trabalho em equipe é uma das partes es-
senciais do nosso jogo, o que torna válido 
reforçar que a tolerância é um exercício de 
ouvir, analisar, refletir e chegar a um ponto 
em comum ao respeitar o outro pela suas 
diferenças. Assim como realizar um puzzle 
exige um esforço mental, a capacidade de 
enxergar no outro a nós mesmos é o que nos 
torna humanos.

O processo de desconstruir preconceitos, 
quebrar paradigmas e ressignificar valores 
é contínuo e precisa ser sempre exercitado, 
porque assim como esquecemos da solu-
ção de problemas de lógica, esquecemos de 
exercitar a alteridade e a empatia com
o outro.

É preciso resgatar nossas memórias, anali-
sar o passado e tentar novamente reconciliar 
nossas ideias para corrigir nossos erros.
É disso que a vitreorana se trata em sua 
essência.

Figura 117 - Ynara segurando flores

Fonte: Os autores (2021)
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Vitreorana - Considerações Finais

Considerações Finais
Durante a etapa de TCC 1, estipula-
mos desenvolver personagens, cená-
rios, mapas, amostras de jogabilidade 
e de mecânica, puzzles e interface. Ao 
fim do processo, pudemos perceber 
que conseguimos atender às nossas 
próprias expectativas quanto ao pro-
jeto. Desenvolvemos versões finali-
zadas de elementos do jogo em uma 
quantia suficiente para criar um trailer 
contendo todas as partes importantes 
da concepção deste TCC, sendo essa 
uma importante meta dentro do nosso 
trabalho.  Dessa forma, atingimos um 

estágio projetual em que não apenas 
conseguimos ter confiança de que fize-
mos o suficiente, mas também orgulho 
do andamento e dos resultados do nos-
so trabalho.

A criação de mapas amplos, interfaces 
detalhadas e personagens fluidos foi 
possibilitada, em grande parte, devido 
ao trabalho e orientação que levaram a 
uma coesão entre os diversos elemen-
tos que queríamos explorar. Devido a 
isso, também foi interessante obser-
var como o andamento do trabalho se 
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adaptou às nossas realidades alteradas, mesmo que 
elementos do projeto já fossem discutidos antes da 
grande mudança no cenário global com a pandemia 
de Covid-19.

Os estudos que realizamos das etapas anteriores fo-
ram uma forte base para o desenvolvimento de ele-
mentos mais avançados voltados aos protótipos e 
apresentações do projeto. Um exemplo marcante foi 
a concepção do Sistema de Tolerância, uma mecâni-
ca que tornou tangível a mensagem que o desenrolar 
do jogo almejava carregar.

Levamos desse TCC um aprendizado. Estudamos e 
aplicamos conceitos de grid, identidade visual, ilus-
tração, editorial, interface, hierarquia da informação, 
e aprendemos coisas como a modelagem 3D. Che-
ga a ser um pouco engraçado as conclusões sobre 
tudo isso, porque elas definem claramente que não é 
a ferramenta que faz um designer ser um designer, é 
entender o processo, rascunhar, pensar e repensar, 
para tentar de alguma forma apresentar visualmente 
nossas ideias.

 Por ser um trabalho bastante extenso e que, a nível 
conceitual, poderia ir além infinitamente - construin-
do narrativas e mundos contínuos - tivemos que nos 
reunir diversas vezes para entrar em consenso e fe-
char nossas produções em cima do que seria apre-
sentado visualmente. Assim, pudemos condensar as 

ideias e nos manter focados em resoluções tangíveis. 
Pensamos em muitas mecânicas que acabamos não 
inserindo no jogo final e, daquelas que foram selecio-
nadas, algumas só puderam ser simuladas quanto ao 
seu funcionamento. Para aplicá-las de verdade, terí-
amos que ter mais um ano de produção para apren-
der programação e mexer em softwares direcionados 
especificamente aos games, mas isso não tira o valor 
do que foi produzido e projetado. Acreditamos que o 
limiar entre o projetual e o aplicável é bem tênue, e 
o designer tem um papel fundamental principalmente 
na primeira instância, pelo menos na perspectiva de 
estar produzindo um MMORPG.

Pensar em jogos foi muito difícil, pois não é uma ma-
téria que foi ensinada especificamente no nosso cur-
so, mas que é rica em conhecimentos profundos e 
valiosos e que trazem uma bagagem muito grande, 
que poderia ser aproveitada melhor dentro da instân-
cia acadêmica. Nos inspiramos para fazer esse TCC 
principalmente após experimentarmos as mídias in-
terativas, com aplicações mais lúdicas e empáticas 
dentro do design.  Apesar de não termos uma maté-
ria especificamente voltada a isso na nossa vivência 
acadêmica, estávamos conscientes que poderíamos 
realizar um bom trabalho por termos uma bagagem 
forte em metodologias e processos de design. 

Para os futuros designers que lerão esse TCC procu-
rando inspiração para fazer um jogo ou um TCC de 
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jogo, recomendamos que reforcem a teoria, busquem 
referências, se atentem aos prazos e idealizem bem 
seu projeto antes de começarem a parte prática das 
coisas. Pense bem no que será mostrado, e principal-
mente administre seu tempo para que não se esgote 
mentalmente.

 Um TCC deve ser uma etapa para mostrar o que você 
aprendeu durante o curso, e não precisa ser inovador. 
Um projeto comum bem feito tem tanto valor quanto 
algo novo, se feito com dedicação e responsabilida-
de. No fim das contas, por ser um projeto extenso e 
demorado, temos que ter paciência, e não deixar que 
ele nos tire de fazer outras coisas no nosso cotidiano. 
Somos humanos e também temos vida, relaciona-
mentos, famílias e hobbies. 

A procrastinação surgirá em algum momento, a dúvi-
da, a incerteza e o medo de estar fazendo algo erra-
do, mas é de extrema importância que isso seja visto 
como uma oportunidade para você experimentar algo 
de vocês, uma experiência unicamente pessoal, sen-
do que é necessário entender que não existe experi-
mentar sem errar. Tire seu tempo para produzir, mas 
também para viver sua vida - pois o maior trabalho, 
no fim das contas, será conciliar as duas coisas. 

Figura 118 - Cogumelos

Fonte: Os autores (2021) 175



Figura 119 - Estante de livros

Fonte: Os autores (2021)
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Anexo A - Análise 
da Tabela de 
Insultos de 
Carvalho
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Apêndice A - Coleção de rascunhos do projeto
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Apêndice B - History Bible

Contexto Passado e Atual do mundo do jogo

Modari era um continente pacífico e comum, em que 
diferentes povos e culturas interagiam em harmonia.  
No entanto, tudo mudou quando - em um dia como 
qualquer outro - chuva intensa e incessante assolou a 
região. A tempestade persistiu por meses e, em toda 
sua intensidade, devastou cidades e vilas, aumentou 
o índice de doenças e pragas e, além de tudo, con-
seguiu infligir Modari tamanha forma que o continente 
se dividiu em dois através de um rio. A chuva apenas 
cessou quando já não parecia poder levar mais nada 
de metade de Modari, metade essa que ficou conhe-
cida como Btaa, uma região que pouco conseguiu se 
desenvolver além de vilas e vilarejos, cercados por 
uma abundância de lagos.

Entretanto, o outro lado de Modari não foi tão afeta-
do e conseguiu se recuperar rapidamente da chuva, 
como se todo seu território fosse resistente como seus 
montes e minas. Nessa porção se formou a socieda-
de de Tecin, organizada em cidades e com tecnolo-

gias mais avançadas, possibilitadas tanto pelo menor 
dano causado pela chuva quanto pela abundância de 
recursos minerais. 

Essa chuva foi embora tão misteriosamente quanto 
veio, e deixou intrigantes formas cristalizadas que 
remetiam a sapos. Essas relíquias foram chamadas 
vitreoranas, e se encontravam em duas diferentes for-
mas: as vitreoranas verdes, encontradas próximas de 
lagos e do rio, e as vitreoranas azuis, encontradas ao 
meio de formações rochosas. 

A primeira habitante de Btaa a encontrar uma des-
sas misteriosas relíquias foi Ynara, uma jovem mu-
lher que, em uma de suas explorações, encontra uma 
vitreorana verde e leva consigo, adotando-a como 
sua e lhe dando o nome de Ta. Ynara percebe que, 
mesmo toda Btaa sendo afetada pelas pragas e do-
enças, alguns de seus familiares começam a ter uma 
melhora e entram em processo de cura. Dessa forma, 
ela inicia o Culto de Ta, para espalhar aos habitantes 
que a chave para a curasão as vitreoranas. Com a 
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consolidação do culto e o apreço de Ynara por Ta, os 
cidadãos adeptos também adotaram a crença de que 
vitreoranas não são simples cristais, mas sim criatu-
ras sagradas em estado de hibernação que trazem 
sorte, prosperidade e saúde. Assim, 70 anos se pas-
sam até toda Btaa conhecer o culto de Ta e canonizar 
Ynara como a salvadora dos enfermos.

Já em Tecin, a descoberta dessas relíquias apenas 
ocorreu um século após a canonização de Ynara, 
quando um grupo de mineiros da Mineradora LAGO 
encontrou uma vitreorana azul durante seu trabalho. 
Ela foi entregue à diretoria da empresa e submetida a 
pesquisas, que revelaram um médio potencial curati-
vo da peça subtraída. O recurso passou a ser vendido 
a outras empresas de saúde, que processavam vitre-
oranas em conjunto com medicamentos já existentes.

No entanto, as doenças mais graves progrediram, 
mesmo que lentas, em ambos os territórios. Nesse 
cenário, o Culto de Ta descobriu sobre o proces-
samento de vitreoranas e se fortificou em volta do 

pensamento de que deveriam ser mantidas intactas 
durante o uso, e novos paradigmas surgiram em Te-
cin. O empresário Etwad Mitt comprou a Mineradora 
LAGO e fundações hospitalares, formando a LAGO 
Corp - corporação especializada em tecnologia, ino-
vação e saúde. Simultaneamente, tanto o Culto de 
Ta quanto a LAGO Corp adquiriram vitreoranas não 
encontradas em seus territórios, e a combinação dos 
dois tipos resultou em um efeito potente e capaz de 
curar até as mais graves doenças. 

Dessa forma, a animosidade e diferença cultural 
entre as duas regiões ganha força. Em um primeiro 
momento estimulada pela desigualdade trazida pela 
chuva, depois pelas crenças contrastantes sobre a 
forma de uso das vitreoranas, e agora pela disputa 
ocasionada pela exploração dessas relíquias em ou-
tros territórios.
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Organização da narrativa

O jogo do nicho MMORPG tem como uma de suas 
principais características a forte narrativa e seu refor-
ço através de interatividade ao longo do jogo, sem 
necessariamente levar a um final. Assim, a história 
principal do jogo dá uma visão geral do presente de 
Modari (Continente do jogo) enquanto mostra o pas-
sado que levou tudo até aquele momento. Com isso, a 
história não limita em nenhum momento o que poderá 
ser contado em qualquer outro momento do jogo.

Como um MMORPG, a intenção é manter o jogador 
no jogo, engajado e com constante conteúdo para ser 
absorvido, de forma que o jogador não se sinta limita-
do em nenhum momento.

A narrativa será situada em regiões, vilas e cidades. 
Escolhemos a ferramenta de missões para movimen-
tar o jogo, sendo dividida em dois segmentos: as 
missões principais e as missões secundárias. Além 
disso, haverá áreas de calabouço/dungeon, que se-

rão como missões centradas na dinâmica do espaço 
estabelecido ao jogador.

As missões principais irão guiar o jogador para uma 
maior exploração de todo território e um conhecimen-
to mais profundo da animosidade entre as regiões e 
de seus problemas. Enquanto isso, as missões se-
cundárias terão um conteúdo mais nichado, sendo 
histórias simples que envolvem

NPCs de uma mesma cidade ou vila, de forma que o 
jogador pode continuar ganhando experiência, se en-
tretendo e melhorando seu personagem para seguir 
nas missões de dificuldade superior: as principais.

Outra característica das missões principais e secun-
dárias é a de que, enquanto as missões secundárias 
podem ser aceitas pelo jogador sem um limite impos-
to, a principal só pode seguir a partir do momento que 
for completada pelo jogador. Essa dinâmica é muito 
utilizada em jogos não só MMO, mas em vários outros 
segmentos. A vantagem é que, dessa forma, há um 
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maior controle sobre o conhecimento da narrativa que 
o jogador vai ter.

A decisão de fazer as missões por região, cidades e 
vilas, é com pensamento futuro justificando a expan-
são do jogo. Assim, nosso jogo teria que de tempo em 
tempo ter atualizações liberando mais cidades e vilas 
com conteúdos novos, o que animaria a comunidade 
do jogo, enquanto deixaria ele em evidência por mais 
tempo. Além disso, dessa forma, as atualizações po-
deriam acontecer de forma mais constante, podendo 
manter um jogador que progrida muito rápido na his-
tória, ainda dentro do jogo.

Outra decisão que fizemos para aumentar o tráfego 
de jogadores e acrescentar ainda mais a narrativa 
do jogo, seriam os eventos especiais promovidos no 
servidor em datas ou períodos específicos, como por 
exemplo um evento de fim de ano, natal, páscoa, en-
tre outros, esses eventos poderiam tanto apresenta-
rem datas do mundo real, quanto datas fictícias que 
fariam sentido com a história do jogo.
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Cidades

Para representar Btaa e Tecin, suas capitais foram as 
escolhidas para serem desenvolvidas neste projeto.

Antiga Btaa é o nome da única cidade em Btaa que 
conseguiu manter algumas construções em pé após 
a grande chuva, ainda tendo grande parte devasta-
da, foi o refúgio da maioria dos habitantes de Btaa 
que perderam suas casas e recomeçaram alí. É o lar 
originário de Ynara e também onde o Culto de Ta se 
iniciou, tornando a cidade também o cerne dessa re-
ligião. Se localiza um pouco afastada de Tecin de for-
ma que é difícil ver um teciano por ali.

Cidade de Tecin foi uma cidade que nasceu após a 
chuva, quando os líderes locais decidiram criar um 
lugar no centro de Tecin para poder unificar todos os 
esforços para desenvolver o país. Ela cresceu rapida-
mente e ganhou ainda mais força quando Etwad fun-
dou a LAGO Corp. transformando a cidade em uma 
ampla zona comercial e gerando muitos empregos. 
Muitos Btaenses foram para a cidade buscando opor-
tunidades, aumentando a cidade em território e nú-
mero de habitantes, isso também aumentou a fortuna 
de Etwad que logo passou a inspirar mais respeito 
nos tecianos do que os próprios pequenos líderes.

Desenvolvimento de Missões

Para a apresentação final deste TCC, não seria pos-
sível devido ao prazo limitado de se desenvolver um 
MMORPG complexo demais. Inicialmente decidimos 
desenvolver as missões e narrativas de duas cida-
des, uma da região de Btaa e outra da região de Te-
cin, mas optamos por demonstrar os diferentes tipos 
de missões, habillidades e recursos extras dentro do 
jogo, e distribui-los dentre as regiões

Com o desenvolvimento desses tipos de atividades, 
é mais fácil a expansão do jogo e a concepção de 
um valor de reuso, já que se desenvolvem as mecâ-
nicas, programação, modelos de NPCs e uma gama 
de missões modelos que guiaram em uma metodo-
logia avançada para a criação desse novo conteúdo. 
Esses podem ser arranjados de diversas formas para 
manter um engajamento em uma mídia de forma lú-
dica e divertida.
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Função principal. Auxilia em missões de coleta e ex-
ploração em floresta.

Passiva da classe. Atenção naturalista: O cultivador 
tem uma chance maior de encontrar ervas mais raras 
e em maior quantidade em arbustos. Além disso, ele 
automaticamente identifica recursos naturais: Plan-
tas, ervas e frutas sem precisar experimentá-los ou 
usá-los.

Vitreorana - Apêndice C

Apêndice C - Árvore de Habilidades

1. Cultivador

Nível 1 Nível 2 Nível 3

Arsenal da Terra
Concede acesso a tipos 
de plantas

Plantas bombas
Concedem impulso após 
explodirem no pé de alguém.

Fungo soneca
Deixa a gravidade na sua 
área de efeito mais lento.

Vinhas de rosíreos
Se colocada perto da parede, 
cria uma fileira escalável de 
planta que dura por alguns 
segundos.

Sinos de leite
Concede a interação de 
colocar Sinos de leite em 
lugares. 

Um sino de leite se conecta a outro sino de leite por um fio fino de própolis. O sino de leite 
concede visão de uma área e gera notificação sonora e com visual pulsante caso alguma coisa 
tenha passado pela área. 
A habilidade pode ser reativada para lançar esporos e se estiver no alcance ou no fio de 
própolis fazer a criatura/pessoa adormecer por 3 segundos. Precisa de seres que tenham 
metabolismo para funcionar.

Atenção naturalista Concede a interação de preparar terrenos e identificar erosões sem precisar de equipamentos 
específicos. Além de visão sobre criaturas e plantas embaixo da terra.

Equipamento de profissão. Dichavador de ervas: 
Acesso único da classe a um equipamento dichava-
dor, onde tritura as ervas para fazer poções de dife-
rentes efeitos dependendo das combinações.

Habilidade Ativa. Vigas instantâneas: Lança uma 
semente que cresce instantaneamente ao tocar um 
solo fértil funcionando como um terreno que serve 
de escalada, passagem e bloqueio. Se irrigada au-
menta o tamanho e largura. Precisa de terreno fértil. 

Tabela 6 - Avanços da Habilidade Ativa do Cultivador.

Fonte: Os 
autores (2021)
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Nível 1 Nível 2 Nível 3

Passiva 1
Aumenta a velocidade de 
crescimento de sementes 
plantadas.

Mais 30% de velocidade Mais 50% de velocidade Mais 80% de velocidade

Passiva 2
Concede visão especial de 
recursos naturais.

Raio de 50 metros Raio de 100 metros Raio de 200 metros

Passiva 3
Aumenta a chance de 
gerar sementes douradas 
ao plantar árvores 
frutíferas

Mais 10% de chance Mais 25% de chance Mais 40% de chance

Passiva 4
Define a chance de ervas 
dichavadas gerarem 
mudas para serem 
plantadas.

5% de chance 10% de chance 20% de chance

Passiva 5 Ao ingerir uma poção, o efeito é compartilhado com até 2 pessoas do seu 
grupo e a duração é dobrada.

Passiva 6
Define melhorias com a 
mistura de poções.

Poções podem ser 
misturadas para gerar 
outra poção melhorada.

Poções misturadas tem 
uma chance de gerar 
uma segunda poção.

Poções misturadas 
sempre geram poções 
com status azul / roxo / 
alaranjado.

Tabela 7 - Habilidades passivas do Cultivador

Fonte: Os autores (2021)
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Função principal. Suporte e adaptabilidade

Passiva da classe. Ancestralidade espiritual:  O 
xamã possui visão especial para guiá-lo às missões 
ativas ao apertar a tecla Q, ele verá um caminho que 
o direciona à área da missão. Além disso, lhe conce-
de visão noturna sem precisar de equipamento.

Equipamento de profissão. Pedra xamãnica: Aces-
so único da classe a um colar de pedra que pode ser 
acessado ao clicar no equipamento. Ao fazer oferen-
das à pedra xamânica, ela armazena energia que 
concede buffs específicos para todo tipo de classe, 
dependendo da oferenda (Aumento do número de te-
souros visíveis para o explorador / Aumentar a gera-
ção de sementes douradas para o cultivador). A ener-
gia pode ser canalizada em um totem. O xamã pode 
ter 2 totens ativos - e o resto das classes apenas 1 
totem ativo, mas que pode ser substituído.

Habilidade Ativa. Fogo fátuo: Invoca uma chama es-
piritual que ilumina o local e concede visão especial 
para si e para aliados. O espírito ativo influencia dire-
tamente no elemento vigente e concede buffs: Terra, 

2. Xamã

Força (resistência a perda de stamina e necessária 
para mover coisas pesadas); Ar, Velocidade (influen-
cia veículos e montarias além de conceder impulsos); 
Água, Recuperação (Aumenta recuperação de stami-
na e concede imunidade a perda ao nadar). O fogo 
fátuo pode ser controlado para chamar a atenção de 
criaturas e pessoas, e pode ser apagado se interagi-
do com alguém diferente do seu invocador original. O 
xamã pode passar por um teste de puzzle para se tor-
nar amigável com a criatura através de uma interação 
com o fogo fátuo. Se o xamã tiver sucesso ele tem a 
companhia da criatura por um curto período e pode 
interagir com ela, e ela pode auxiliar nas missões por 
um curto período (O teste envolve a disposição dos 
elementos e dos espíritos). Se a criatura for hostil, 
ela ainda poderá atacar aliados que não tiverem fogo 
fátuo. Se for uma criatura neutra ela será indiferente 
e apenas obedecerá o comando do xamã. 

Não afeta Humanos.

Duração: 3 minutos 

Cooldown: 5 minutos
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Buff 1 Buff 2 Buff 3

Espírito do Tigre-bola
Recebe a bênção do espírito Tigre-bola. 
Como habilidade ativa, ele pode ter interações 
com o elemento terra: Preparar solo, Empurrar 
pedra, derrubar pedra, abalo sísmico, estande 
de rocha. Ativa o elemento Terra.

Corre 2x mais 
rápido.

Perde menos 
stamina ao 
sofrer quedas e 
ataques.

Maior 
estabilidade em 
terrenos 
instáveis.

Espírito da Garça-pluma
Recebe a bênção do espírito Garça-pluma. 
Como habilidade ativa, ele pode ter interações 
específicas com o elemento ar: Impulso aéreo, 
dispersar vento, sopro distante, jato de ar e 
controle de direção aérea. Ativa o elemento Ar.

Cai com 2x 
menos o peso da 
gravidade.

Maior 
estabilidade no 
ar.

Faz menos 
barulho para 
pessoas e 
criaturas ao 
redor.

Espírito da Furão d’água
Recebe a bênção do espírito Furão d’água. 
Como habilidade ativa, ele pode ter interações 
com o elemento água para ter interações 
específicas: Molhar, regar, surfar, impulso de 
mergulho, enferrujar, congelar. Ativa o elemento 
Água.

Não perde 
stamina ao 
nadar ou 
mergulhar.

Fica mais tempo 
embaixo d’água.

Nada 2x mais 
rápido.

Tabela 8 - Avanços da Habilidade Ativa do Xamã.

Fonte: Os 
autores (2021)
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Nível 1 Nível 2 Nível 3

Passiva 1
Aumenta a duração dos 
buffs.

Mais 20% de duração Mais 30% de duração Mais 40% de duração

Passiva 2
Aumenta o raio de 
interação com recursos 
elementais.

Raio de 100 metros Raio de 200 metros Raio de 300 metros

Passiva 3
Aumenta a duração do 
fogo fátuo.

Mais 40% de duração Mais 50% de duração Mais 60% de duração

Passiva 4
Melhora os efeitos de 
benção nos totens.

Totem comum Totem raro Totem épico

Passiva 5
Melhora os efeitos de 
benção nos totens.

Mais 40% de duração Mais 50% de duração Mais 60% de duração

Passiva 6 Animais de espírito do xamã automaticamente se tornam amigáveis e podem 
ser usados para ajudar nas missões

Tabela 9 - Habilidades passivas do Xamã

Fonte: Os autores (2021)
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Função principal. Cria equipamentos de fins estéti-
cos e auxilia em missões de exploração em ambien-
tes de temperatura hostil.

Passiva da classe.  Percepção têxtil: O costureiro 
tem uma chance maior de encontrar matéria-prima 
para produtos têxteis. Além disso, ele automatica-
mente identifica propriedades hostis dos ambientes e 
atributos dos equipamentos, incluindo a relação entre 
ambos.
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3. Costureiro

Nível 1 Nível 2 Nível 3

Desfiamento
Permite a confecção de 
carretéis.

Carretel de linhas
Podem ser usados para 
produção envolvendo tecidos 
naturais e sintéticos.

Novelo de lã
Podem ser usados para 
produção de roupas quentes.

Carretéis especiais
Novos tipos de carretéis podem 
ser usados como finalização e 
incremento estético em roupas 
avançadas.

Começar a costurar
Permite a costura de 
equipamentos.

Roupas
Produção de blusas, calças, 
saias e peças-únicas.

Calçados e acessórios
Produção de sapatos, 
colares, pulseiras, chapéus e 
bolsos para mochila

Tapeçaria
Produção de tapeçaria que 
pode ser adicionada a mobília.

Toque especial
Permite adicionar atributos 
aos equipamentos a 
serem produzidos 
(Quente, Fresco, Leve, 
Charmoso, Confortável, À 
prova d'água)

Básico
Produção de equipamentos 
com um único atributo.

Médio
Produção de equipamentos 
com até dois atributos.

Avançado
Produção de equipamentos 
com até três atributos e 
propriedades estéticas 
personalizadas.

Equipamento de profissão. Kit de Costura: Acesso 
único da classe ao kit, que permite a fabricação de 
diferentes produtos têxteis com diversos atributos e 
aparências.

Habilidade Ativa. Tecelar: Abre a interface de cos-
tura, onde itens carregados no inventário podem ser 
utilizados para produzir roupas, tapeçaria e alguns 
acessórios. A produção é feita em duas etapas: de-
sign e costura.

Tabela 10 - Avanços da Habilidade Ativa do Costureiro.

Fonte: Os 
autores (2021)
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Nível 1 Nível 2 Nível 3

Passiva 1
Aumenta a velocidade de 
costura, sem acréscimo de 
dificuldade.

130% de velocidade. 160% de velocidade. 200% de velocidade.

Passiva 2
Desbloqueia um novo set 
(conjunto) de 
equipamentos.

Set 1 Set 2 Set 3

Passiva 3
Aumenta a resistência do 
equipamento produzido.

8 pontos 15 pontos 30 pontos

Passiva 4
Permite a destruição de 
equipamentos existentes 
com a obtenção de uma 
porcentagem dos 
materiais de produção.

10% dos materiais 25% dos materiais 50% dos materiais

Passiva 5
Diminui a velocidade de 
design, opcionalmente, 
sem afetar a costura.

70% de velocidade. 50% de velocidade. 30% de velocidade.

Passiva 6
Aprimora os bolsos 
fabricados

8 espaços 15 espaços 30 espaços

Tabela 11 - Habilidades passivas do Costureiro

Fonte: Os autores (2021)
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Função principal. Movimentação e exploração em 
minas, cavernas e ruínas.

Passiva da classe. Lógica e matemática:  O enge-
nheiro tem proficiência em testes com níveis de difi-
culdade que envolvem lógica, recebendo facilitadores 
nos puzzles. Além disso, ele pode consertar qualquer 
material estragado que não seja têxtil.

Equipamento de profissão. Bunker portátil: Acesso 
único da classe a um Bunker, onde ele pode criar dis-
positivos que auxiliam para diversos tipos de expedi-
ções. Quanto mais aprimorado for o bunker, maior o 
nível de possibilidades de construção. Para avançar 
o bunker, este deve passar por um número de cons-
truções até adquirir a experiência para desbloquear 
outras bugigangas.

•	 Metais – Variam entre pedras preciosas, pedras e outros 
metais para construção de bugigangas

•	 Sucata – Material para se fazer certos itens

•	 Fios de metal – Material para se fazer certos itens 

•	 Pilhas – Fonte de energia para o robô

•	 Arrombadores – Mecanismo de abrir baús de metal pesado 
sem precisar de detetive ou chave

•	 Lanterna – Lanterna simples que ilumina até uma distância 
de 10 metros

•	 Gravador – Grava sons, conversas e falas, pode ser ouvido 
na interface mas precisa de algo para reproduzir: Robô do 

4. Engenheiro

engenheiro ou megalofone.

•	 Bolha de gel – Superfície gelatinosa que fixa em qualquer 
superfície por um tempo determinado servindo como plata-
forma. Serve também para grudar objetos, animais peque-
nos e coisas.

•	 Jaula de protêmio – Jaula para captura de animais ou pes-
soas

•	 Corda biônica – Corda de metal grande que pode ser fixada 
em um local e colocada em outro 

•	 Fontes – Bastões de energia que ajudam a gerar energia em 
máquinas específicas

•	 Sinalizadores – Sinalizador simples que se atirado ao céu 

mostra o lugar de quem atirou

Habilidade Ativa. RCG-42: Todo engenheiro tem um 
robô customizável que pode ser modificado estetica-
mente ao receber a classe. Ao ativar a habilidade, o 
robô entra em estado ativo e pode ser controlado, fa-
zendo diversas funções como: Coletar recursos, an-
dar, servir de peso para botões, entrar em modo veí-
culo e servir como automóvel ou montaria. Para que 
o robô realize funções extras além das citadas, ele 
precisa de pilhas que são confeccionadas coletando 
minerais ou utilizando outras fontes de energia.

A habilidade também oferece uma gama de customi-
zações, como capacidade de combustível, motores, 
engrenagens, para que cada engenheiro tenha seu 
robô personalizável.
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Nível 1 Nível 2 Nível 3

Modo Automóvel
Concede acesso a 3 tipos 
de veículos.

Buggy
Anda sobre terrenos difíceis 
como areia e pedregulhos, 
além de subir estruturas 
íngremes com mais 
facilidade.

Helicóptero
Abarca uma quantidade 
limitada de pessoas e tem a 
capacidade de voar pelos 
céus.

Submarino
Abarca uma quantidade maior 
de pessoas e tem facilitadores 
de submersão, consegue atingir 
regiões mais profundas com 
alta pressão atmosférica que 
alguém nadando não 
conseguiria.

Protocolo de 
registro
O robô pode armazenar 
conteúdos de áudio e 
texto sobre conversas 
recentes com NPCs, 
auxiliando na coleta de 
informações.

O histórico de registros pode ser acessado, relido e reproduzido. Para que o robô simule sons 
de vozes e animais, eles devem ser gravados. Atenção: Alguns NPCs não gostam de ser 
gravados e podem tomar seu dispositivo ou entrar com mandado de prisão, caso você esteja 
em Tecin, então deve ser feito com cautela. Sua execução apresenta dois botões, um de 
acesso aos registros recentes e outro da simulação de som, para reprodução da fita atual 
gravada no robô.

Biônico
O engenheiro chama o 
robô para si, que forma 
uma armadura biônica. A 
armadura concede uma 
parte de  stamina extra 
que pode ser gasta 
utilizando a energia de 
pilhas. O biônico também 
pode ser ativado no modo 
automóvel, mas gasta 2 
vezes mais energia de 
pilha.

Escavadeira
O braço do engenheiro vira 
uma escavadeira que pode 
perfurar locais que permitem 
como cavernas e ruínas, além 
da possibilidade de criar 
novos caminhos.

Braço-mola
O braço é equipado com uma 
mola retrátil que pode lançar 
a uma distância média, 
agarrando a superfície que 
encontrar e puxando o 
engenheiro em sua direção. A 
superfície deve ser de 
formato que pode ser 
agarrado, ou o braço biônico 
volta à posição inicial. 
Também pode agarrar 
objetos.

Sola magnética
O robô se realoca para a perna 
do engenheiro, criando grandes 
botas de metal que se fixam em 
qualquer superfície de metal, 
gerando atração magnética 
positiva ou negativa. 

Tabela 12 - Avanços da Habilidade Ativa do Engenheiro.

Fonte: Os 
autores (2021)
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Nível 1 Nível 2 Nível 3

Passiva 1
Aumenta a duração das 
pilhas

Mais 30% de duração Mais 45% de duração
Mais 70% de duração e o 
Modo Automóvel não 
precisa de pilhas

Passiva 2
Aumenta a capacidade de 
armazenar áudio e texto.

1 coluna 2 colunas 3 colunas

Passiva 3
Diminui o número de 
recursos necessários para 
criar bugigangas

Menos 10% de recursos Menos 20% de recursos Menos 30% de recursos

Passiva 4
Aumenta a distância do 
braço-mola 0,5 m 1 m 2 m

Passiva 5
Melhora a velocidade de 
resposta do robô e o 
atraso de transformação 
das habilidades

Em 10% Em 40% Em 70%

Passiva 6
Diminui recursos 
necessários e aumenta 
velocidade de reparo

Em 30% Em 50% Em 70%

Tabela 13 - Habilidades passivas do Engenheiro

Fonte: Os autores (2021)
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Função principal. Cria equipamentos de fins estéti-
cos e auxilia em missões de interação com NPCs.

Passiva da classe.  Trendsetter: O alfaiate tem uma 
chance maior de encontrar materiais para produção 
de equipamentos. Além disso, ele automaticamente 
identifica gostos pessoais de moda dos NPCs.
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5. Alfaiate

Equipamento de profissão. Fita métrica: Acesso 
único da classe à fita, que utiliza para analisar as pes-
soas ao seu redor e projetar vestimentas.

Habilidade Ativa. Alfaiataria: Abre a interface de cos-
tura, onde itens carregados no inventário podem ser 
utilizados para produzir roupas e alguns acessórios.

Nível 1 Nível 2 Nível 3

Desenhar croquis
Permite a projeção de 
designs de equipamentos, 
gerando um item de 
croqui.

Vestuário interior
Projeção de blusas, calças, 
saias e peças-únicas.

Calçados
Projeção de sapatos.

Vestuário exterior
Projeção de casacos, 
sobretudos e acessórios.

Corte e costura
Permite a costura de 
equipamentos, seguindo o 
design do croqui 
correspondente.

Vestuário interior
Produção de blusas, calças, 
saias e peças-únicas.

Calçados
Produção de sapatos.

Vestuário exterior
Produção de casacos, 
sobretudos e acessórios.

Olhar da moda
Permite adicionar atributos 
aos equipamentos a 
serem produzidos (Casual, 
Formal, Esporte Fino, 
Clássico, Contemporâneo, 
Futurista).

Básico
Produção de equipamentos 
com um único atributo.

Médio
Produção de equipamentos 
com até dois atributos.

Avançado
Produção de equipamentos 
com até três atributos e 
propriedades estéticas 
personalizadas.

Tabela 14 - Avanços da Habilidade Ativa do Alfaiate.

Fonte: Os 
autores (2021)
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Nível 1 Nível 2 Nível 3

Passiva 1
Aumenta a velocidade de 
costura, sem acréscimo de 
dificuldade.

130% de velocidade. 160% de velocidade. 200% de velocidade.

Passiva 2
Aumenta o ganho na 
venda dos equipamentos 
para NPCs

130% na venda. 160% na venda. 200% na venda.

Passiva 3
Desbloqueia um novo set 
(conjunto) de 
equipamentos.

Set 1 Set 2 Set 3

Passiva 4
Aumenta a resistência do 
equipamento produzido.

8 pontos 15 pontos 30 pontos

Passiva 5
Permite que equipamentos 
existentes sejam 
modificados para 
acréscimo ou remoção de 
atributos, mantendo o 
máximo de três atributos 
acumulados

Modificação de 
equipamentos sem 
atributo

Modificação de 
equipamentos com um 
atributo

Modificação de 
equipamentos com dois 
atributos

Passiva 6
Reduz o preço de itens 8 espaços 15 espaços 30 espaços

Tabela 15 - Habilidades passivas do Alfaiate.

Fonte: Os autores (2021)
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50% do preço em 
materiais

95% do preço em ge-
ral, e cumulativo com 
os materiais

80% do preço em ge-
ral, e cumulativo com 
os materiais
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Função principal. Cria suplementos de buff e subs-
tâncias, e auxilia em missões de exploração em am-
bientes de pouca interferência humana.

Passiva da classe.  Enciclopédia Imediata: O cientis-
ta tem uma chance maior de encontrar matéria prima 
para compostos químicos. Além disso, ele automati-
camente identifica as propriedades de todos os itens.

Vitreorana - Apêndice C

6. Cientista

Equipamento de profissão. Radar natural: Acesso 
único da classe um pequeno instrumento de radar (in-
terface), que detecta por proximidade a natureza de 
diferentes estruturas naturais (mineral, animal, vege-
tal).

Habilidade Ativa. Compostos químicos: Abre uma 
lista de itens presentes na mochila que podem ser 
processados em compostos químicos.

Nível 1 Nível 2 Nível 3

Síntese metabólica
Permite a criação de 
suplementos que afetam o 
metabolismo do jogador, 
concedendo buffs.

Comprimido de 
conservação de 
energia
Reduz o consumo de energia, 
mas também desacelera a 
velocidade geral do jogador e 
sua força

Xarope da força 
magnânima
Aumenta a força do jogador 
(para mover itens), mas 
também incrementa o gasto 
de energia.

Pílula de metabolismo 
acelerado
Acelera a velocidade geral do 
jogador, mas também 
incrementa o gasto de energia

Acidez e basicidade
Permite o lançamento de 
substâncias ácidas e 
básicas

Ácido corrosivo
Permite corroer alguns 
materiais, incluindo metais.

Neutralização básica
Permite o lançamento de uma 
substância básica, que 
neutraliza a presença de 
ácido.

Condutibilidade elétrica
Utiliza uma solução ácida para 
afetar circuitos elétricos.

Conhecimento 
universal
Permite o uso de misturas 
misteriosas que provocam 
efeitos inusitados.

Cápsula climática
Lançamento de uma cápsula 
no solo, que provoca um 
efeito aleatório de mudança 
no clima.

Bomba de invocação
A bomba invoca uma 
estrutura mineral, vegetal ou 
animal aleatória.

Spray de transformação
Transforma temporariamente o 
alvo, que deve ser uma 
estrutura mineral, vegetal ou 
animal, em outra estrutura 
aleatória.

Tabela 16 - Avanços da Habilidade Ativa do Cientista.

Fonte: Os 
autores (2021)
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Nível 1 Nível 2 Nível 3

Passiva 1
Reduz os efeitos adversos 
dos suplementos.

Efeitos diminuidos para 
90%.

Efeitos diminuidos para 
70%.

Efeitos diminuidos para 
40%.

Passiva 2
Incrementa os efeitos 
benéficos dos 
suplementos

Efeitos aumentados para 
110%.

Efeitos aumentados para 
150%.

Efeitos aumentados para 
180%.

Passiva 3
Aumenta a quantidade de 
compostos químicos 
obtidos em 
processamento

120% da quantidade 150% da quantidade 180% da quantidade

Passiva 4
Incrementa a duração de 
efeitos

110% da duração 130% da duração 160% da duração

Passiva 5
Permite o acesso a 
informações detalhadas 
de estruturas naturais.

Enciclopédia Vegetal Enciclopédia Mineral Enciclopédia Animal

Passiva 6
Aumenta a área de 
detecção do radar, com 
base no raio

50 m 100 m 250 m

Tabela 17 - Habilidades passivas do Cientista.

Fonte: Os autores (2021)
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