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Resumo

Este trabalho �e um relat�orio que descreve um projeto voltado ao estudo e �a imple-
menta�c~ao de mecânicas em jogos digitais como forma de explorar modos alternativos
de contar narrativas. O relat�orio descreve, em especial, a cria�c~ao de uma mecânica
interativa baseada em um �album de fotos, desenvolvida na engine Godot. Antes da
implementa�c~ao, s~ao discutidas etapas importantes para o desenvolvimento, incluindo o
estudo de materiais de referência, a an�alise de documenta�c~oes t�ecnicas e o desenho do
prot�otipo. Essas etapas ajudam a compreender como uma mecânica interativa pode
contribuir para a organiza�c~ao de informa�c~oes e fragmentos narrativos dentro de um
jogo 2D. O objetivo �e que a mecânica estudada neste relat�orio, em conjunto com outras
mecânicas, contribua para o desenvolvimento de um jogo 2D original chamado Araceli,
que busca debater sinais de vulnerabilidade infantil e levantar re
ex~oes sobre o papel da
sociedade na prote�c~ao de crian�cas e adolescentes. H�a o planejamento de três mecânicas
para o jogo: um �album de fotos, o uso simulado de redes sociais e a explora�c~ao de
ambientes. Juntas, essas mecânicas devem fornecer um panorama que exp~oe diferen-
tes sinais de vulnerabilidade ao longo do desenvolvimento infantil. Este projeto possui
como escopo a mecânica envolvendo o �album de fotos.

1 Introdu�c~ao

Ao longo da hist�oria, os seres humanos sempre encontraram e desenvolveram diferentes
formas de contar narrativas, combinando elementos visuais, sonoros, textuais e simb�olicos
para transmitir ideias, experiências e perspectivas. Entre as diferentes m��dias utilizadas
para contar hist�orias, os jogos possuem uma caracter��stica �unica: eles s~ao inerentemente
interativos. A forma como cada pessoa jogadora interage com as mecânicas e toma decis~oes
pode, em muitos casos, alterar o 
uxo da hist�oria, afastando-a da posi�c~ao de mera especta-
dora. Por meio dessa participa�c~ao, a pessoa jogadora pode ser colocada na perspectiva das
personagens, de forma que ela participe de suas a�c~oes, limita�c~oes e dilemas. Al�em disso,
as pr�oprias regras e mecânicas podem atuar como recursos expressivos e narrativos. Ao
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determinar quais a�c~oes e intera�c~oes s~ao permitidas ou impedidas, esses elementos tamb�em
participam da constru�c~ao do signi�cado do jogo [6].

A perda parcial de controle, a desobediência de personagens, a interface pouco con��avel
ou a repeti�c~ao de tarefas desconfort�aveis podem transmitir sensa�c~oes como medo, insta-
bilidade, cansa�co, dependência, vulnerabilidade ou opress~ao, sem que essas informa�c~oes
precisem ser verbalizadas em texto. Um exemplo ocorre em God of War II [13], no qual
controlar o poderoso protagonista �e, durante a maior parte do jogo, uma experiência 
uida
e satisfat�oria. Em determinado momento, por�em, o personagem perde parte dos seus po-
deres. Embora os comandos do jogo continuam os mesmos, o personagem parece fr�agil e
lento, a sensa�c~ao de poder anteriormente proporcionada pela jogabilidade �e substitu��da pela
de frustra�c~ao [7].

Dessa forma, jogos digitais tornam-se um meio especialmente relevante para a constru�c~ao
de narrativas que abordam temas complexos e sens��veis. Ao permitir que a pessoa jogadora
interaja diretamente com o mundo representado, o jogo nos obriga a encarar a realidade
daquele mundo pela perspectiva dos personagens ali inseridos. Essa participa�c~ao ativa pode
contribuir para a promo�c~ao de empatia, para a compreens~ao de diferentes perspectivas e
para a cria�c~ao de debates em torno dos temas abordados.

A partir dessa perspectiva, este projeto prop~oe o desenvolvimento de uma mecânica de
�album de fotos para Araceli, um jogo 2D que est�a na est�a nas primeiras etapas de concep�c~ao
de desenvolvimento, com o objetivo de abordar sinais de vulnerabilidade infantil por meio
de mecânicas interativas e formas indiretas de constru�c~ao narrativa. O p�ublico alvo do
jogo �e composto por educadores, respons�aveis e pro�ssionais da sa�ude e do cuidado, com o
objetivo de oferecer a essas pessoas uma nova perspectiva sobre o tema e levantar debates
sobre o papel da sociedade na prote�c~ao de crian�cas e adolescentes.

Nesse contexto, a mecânica que simula um �album de fotos foi escolhida por representar
um objeto comum a muitos lares e fam��lias, al�em de estar diretamente associada ao regis-
tro visual da vida das crian�cas e adolescentes. Cada foto representa um recorte daquela
realidade no momento do clique. Quando combinadas e comparadas, essas fotos ajudam a
reconstruir uma linha do tempo do crescimento e desenvolvimento dos personagens, permi-
tindo observar padr~oes, mudan�cas e desvios que talvez passassem despercebidos.

1.1 Motiva�c~ao

A motiva�c~ao deste projeto parte de um interesse em desenvolver jogos digitais e em explorar
seu potencial narrativo para al�em do entretenimento. Embora o valor do entretenimento seja
fundamental para a experiência dos jogos, este trabalho busca investigar como eles tamb�em
podem contribuir em diversas esferas da sociedade, como na educa�c~ao, promovendo debates
sobre problemas sociais e sa�ude p�ublica.

Assim, o desenvolvimento de Araceli surge como uma forma de aplicar esse interesse
em um projeto com potencial para auxiliar na forma�c~ao de diversas pessoas e trazer um
impacto positivo. Ao abordar sinais de vulnerabilidade infantil por meio de uma experiência
interativa, o jogo busca estimular novas formas de percep�c~ao e debate sobre um problema
que impacta a vida de milh~oes de crian�cas e adolescentes no Brasil [1].
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1.2 Objetivo

O objetivo deste projeto �e implementar uma mecânica interativa de �album de fotos utili-
zando a engine Godot1. A proposta �e que seja implementada de modo a ser facilmente
integrada com as outras mecânicas planejadas para a vers~ao completa do jogo. Al�em disso,
o projeto considera diretrizes de acessibilidade digital, buscando tornar a experiência mais
clara, compreens��vel e acess��vel para diferentes per�s de pessoas jogadoras.

Para atingir essa meta, foram tra�cados os seguintes objetivos:

• Realizar pesquisa e an�alise das referências est�eticas, tem�aticas e t�ecnicas, de�nindo o
escopo do trabalho e levantando pr�e-requisitos e diretrizes de acessibilidade digital;

• Planejar e prototipar a solu�c~ao, estruturando a mecânica e ideias de jogabilidade,
modelando 
uxos de usu�ario e desenhando um prot�otipo de baixa �delidade; e

• Desenvolver a implementa�c~ao na Godot, organizando a l�ogica e a arquitetura do pro-
jeto e documentando as decis~oes tomadas ao longo do desenvolvimento.

1.3 Ambiente de desenvolvimento

• Sistema Operacional: macOS Tahoe Version 26.3

• Engine: Godot Engine v4.6.1

• Linguagem de Programa�c~ao: GDScript

• Ferramenta de Prototipa�c~ao: Figma v126.3.12

2 Fundamenta�c~ao

2.1 Referências

2.1.1 Jogos digitais como meios narrativos

Para este projeto diversos jogos foram analisados com o objetivo de se obter referências
tem�aticas e est�eticas. �E importante destacar que decis~oes de design, embora possam pare-
cer apenas estil��sticas, frequentemente cumprem fun�c~oes espec���cas dentro da experiência,
podendo ajudar a enriquecer a narrativa, complementar a jogabilidade e aprofundar os
temas abordados pelo jogo.

Al�em do repert�orio pessoal dos participantes do projeto, que contribui para moldar as
decis~oes criativas, est�eticas e t�ecnicas do desenvolvimento, alguns jogos espec���cos foram
selecionados para uma an�alise mais detalhada.

1https://godotengine.org/
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This War of Mine

Entre eles est�a This War of Mine [8], do est�udio 11 bit studios. Nele, a pessoa jogadora
acompanha um grupo de sobreviventes tentando se manter vivos durante uma guerra. O
ambiente ao qual os personagens est~ao submetidos afeta diretamente sua sa�ude f��sica e men-
tal, permitindo observar a degrada�c~ao do estado emocional dos personagens. Alguns eventos
especialmente traum�aticos, como a morte de algum dos sobreviventes, tamb�em produzem
efeitos negativos nos outros personagens, refor�cando a sensa�c~ao de desgaste coletivo.

Apesar das limita�c~oes gr�a�cas, o jogo consegue transmitir a ideia de que os aconteci-
mentos retratados s~ao a realidade de muitas pessoas que foram, e ainda s~ao, submetidas a
zonas de guerra. Uma das formas que ele faz isso �e atrav�es da foto presente na �cha de
cada personagem, como a da personagem Lydia mostrada na imagem abaixo, na qual s~ao
utilizadas fotos reais, o que facilita a identi�ca�c~ao da pessoa jogadora com os sobreviventes,
que poderiam facilmente ser pessoas reais, com as quais interagimos no nosso cotidiano,
fora do universo do jogo.

Figura 1: Ficha da personagem Lydia [8].

Al�em do jogo base, existe uma DLC chamada The Little Ones que adiciona crian�cas,
como Lydia, ao grupo de sobreviventes acompanhado pela pessoa jogadora. Muitos dos per-
sonagens infantis trazem um lado mais ingênuo e com mais perspectiva para o futuro. O que
aumenta a carga emocional quando a pessoa jogadora n~ao consegue impedir a degrada�c~ao
mental desses personagens.
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What Remains of Edith Finch

Outro jogo analisado foi What Remains of Edith Finch [9], do est�udio Giant Sparrow.
Nele, a pessoa jogadora controle Edith Finch, a �ultima sobrevivente de sua fam��lia, que
volta para a casa da fam��lia depois de anos afastada. O jogo toma uma decis~ao de design
interessante: ao explorar a casa, �e poss��vel perceber que cada cômodo tem uma identidade
pr�opria, funcionando quase como uma extens~ao do personagem que viveu ali. Dessa forma,
ao interagir com os quartos e objetos, �e como se a protagonista estivesse interagindo com
seus familiares, fazendo a explora�c~ao do ambiente a ferramenta central para a constru�c~ao
da narrativa.

Atrav�es dessas intera�c~oes, a pessoa jogadora descobre o que aconteceu com cada mem-
bro da fam��lia Finch. Ao longo da trama, diferentes temas s~ao abordados, mas o tema
central �e luto e perda, mas tamb�em �e poss��vel perceber como eventos traum�aticos afetam
o desenvolvimento, especialmente quando acontecem durante a infância. Tanto pelos te-
mas abordados, quanto pelo uso de recursos visuais e narrativos, esse jogo se torna uma
referência importante para o desenvolvimento de Araceli.

Um exemplo bastante claro de como cada cômodo re
ete a personalidade e a hist�oria
dos membros da fam��lia �e o quarto dos gêmeos Calvin e Sam, apresentado na �gura abaixo.
O ambiente �e dividido ao meio: o lado de Calvin preserva diversos elementos infantis e
permanece praticamente intocado ap�os sua morte ainda na infância, enquanto o lado de
Sam re�une objetos que evidenciam seu amadurecimento e as diferentes fases de sua vida,
desde a infância at�e a idade adulta.

Figura 2: Quarto dos gêmeos Sam e Calvin Finch [9].
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Florence

Florence [10], desenvolvido pelo est�udio Mountains, foi outro jogos analisado. Nele, a
pessoa jogadora acompanha a personagem titular ao longo de diversos momentos da sua
vida adulta e das v�arias etapas de um relacionamento amoroso. O jogo utiliza elementos
visuais e sonoros para transmitir os estados emocionais dos personagens sem depender de
explica�c~oes textuais.

Um dos principais recursos utilizados para representar essas emo�c~oes s~ao as cores comp~oem
a arte ao longo da campanha. O uso dessas cores, que �e muitas vezes sutil, em diversos
momentos se intensi�ca para representar estados emocionais mais extremos e passionais,
como a raiva e a paix~ao [2]. Mesmo com raros elementos textuais, Florence demonstra
como decis~oes visuais podem dar rumo �a narrativa.

A imagem a seguir apresenta o momento em que Florence escuta a m�usica tocada por
aquele que viria a se tornar seu interesse romântico. A personagem �e atra��da pelas notas
m�usicas e pelas ondas sonoras em tons de amarelo vivo, que contrastam intensamente com o
azul acinzentado que dominava as primeiras cenas do jogo. Essa mudan�ca na paleta de cores
evidencia a ruptura provocada por esse encontro na vida mon�otona que Florence levava at�e
ent~ao.

Figura 3: Florence sendo atra��da pela m�usica em meio a vida mon�otona [10].

Unpacking

Em Unpacking [11], do est�udio Witch Beam, a pessoa jogadora deve organizar os per-
tences da protagonista durante diferentes mudan�cas de residência. Ao longo das fases, �e
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poss��vel acompanhar diversas etapas da vida da personagem a partir dos objetos que carrega
consigo e das suas escolhas de moradia. O jogo oferece grande liberdade na organiza�c~ao
desses objetos e ambientes, permitindo que a pessoa jogadora participe ativamente da cons-
tru�c~ao daquele espa�co dom�estico, trazendo ela para o papel de protagonista do jogo. Dessa
forma, o resultado �nal de cada fase re
ete n~ao apenas a trajet�oria da personagem, mas
tamb�em as escolhas e preferências de quem est�a jogando.

Em diversos momentos de Unpacking, a protagonista se muda para uma residência que
ser�a compartilhada com outras pessoas. Nessas situa�c~oes, a organiza�c~ao de seus pertences
torna-se especialmente signi�cativa, pois o jogador precisa acomod�a-los entre os objetos dos
demais moradores. Embora essas personagens sejam pouco conhecidas diretamente, seus
h�abitos, interesses e tra�cos de personalidade podem ser parcialmente compreendidos por
meio dos objetos presentes no ambiente. A �gura abaixo apresenta a sala de estar de uma
das fases do jogo, na qual itens pertencentes a diferentes pessoas comp~oem um cômodo
marcado pela diversidade.

Figura 4: Sala de estar com colegas de apartamento [11].

Gone Home

Por �m, Gone Home [12], desenvolvido pelos est�udios Fullbright e BlitWorks, coloca a
pessoa jogadora na perspectiva de uma jovem que retorna �a casa de sua fam��lia ap�os um
per��odo afastada, apenas para encontr�a-la vazia. O jogo combina elementos visuais e sonoros
associados a diferentes gêneros, fazendo com que a pessoa jogadora n~ao saiba exatamente
o que esperar da experiência.

Ao longo da explora�c~ao, diversos elementos revelam aspectos das rela�c~oes familiares
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presentes, especialmente a rela�c~ao da irm~a mais nova da protagonista com os pais. Tamb�em
�e poss��vel perceber como eles lidaram com o desenvolvimento do relacionamento dela com
uma outra menina.

Apesar de n~ao ter sustos diretos ou elementos sobrenaturais, muitos elementos s~ao cons-
tru��dos como em um jogo de terror: o som do piso estalando, as luzes piscando e as pistas
espalhadas pela casa sugerem constantemente a possibilidade de um mist�erio ou de algum
evento inesperado. Combinados, esses elementos intensi�cam a experiência de explorar a
casa, deixando a pessoa jogadora sempre em estado de alerta.

Por conta disso, �e quase certo que a pessoa jogadora vai deixar as luzes acesas nos
cômodos por onde passa, como uma forma de prevenir sustos e imprevistos, deixar a atmos-
fera do jogo menos sombria e, at�e mesmo, para aumentar a clareza visual dos ambientes.
Em dado momento, por�em, a protagonista se depara com um bilhete dos pais, mostrado
na �gura abaixo, reclamando que as �lhas sempre deixam todas as luzes da casa acesas.
Esse detalhe funciona como um recurso especialmente interessante, pois permite que os de-
senvolvedores se comuniquem indiretamente com a pessoa jogadora sem romper os limites
narrativos do universo do jogo.

Figura 5: Bilhete encontrado em Gone Home, no qual os pais reclamam que as �lhas deixam
as luzes da casa acesas [11].

2.1.2 Mecânicas de �album, mem�oria e reconstru�c~ao narrativa

Diversos jogos tamb�em foram analisados pela forma como utilizam elementos semelhantes
a �albuns de fotos, como cadernos de desenho, di�arios, gloss�arios, cole�c~oes de imagens e
registros de descobertas. Essa etapa foi essencial para observar como diferentes jogos incor-
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poram esses recursos tanto do ponto de vista mecânico quanto narrativo. Em alguns casos,
esses elementos funcionam como ferramentas de organiza�c~ao de informa�c~oes, em outros,
tornam-se espa�cos de mem�oria, progress~ao, documenta�c~ao ou reconstru�c~ao da hist�oria.

Entre os jogos analisados est~ao: Return of the Obra Dinn [14], no qual a pessoa jogadora
precisa reconstruir uma s�erie de acontecimentos bizarros que aconteceram em um navio.
Conforme novas informa�c~oes s~ao descobertas, elas passam a completar um livro de registros,
que funciona como ferramenta de investiga�c~ao, organiza�c~ao e reconstru�c~ao narrativa.

Outro jogo com uma mecânica interessante de reconstru�c~ao narrativa �e Ravenswatch
[15]. Embora o livro de hist�orias presente no jogo interaja pouco com o 
uxo principal de
jogabilidade, ele se integra bem �a tem�atica de contos de fadas. Conforme a pessoa jogadora
progride, a hist�oria e as imagens dos personagens s~ao gradualmente reveladas, como se o
pr�oprio livro estivesse sendo reconstru��do ao longo da experiência.

Figura 6: Referências de jogos que utilizam mecânicas semelhantes a �album de fotos.
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2.2 Ferramentas de desenvolvimento

2.2.1 Figma

Para o estudo de referências, a organiza�c~ao de ideias e a elabora�c~ao dos 
uxos de usu�ario
relacionados �as propostas de jogabilidade, foi utilizado o FigJam. A ferramenta foi escolhida
por oferecer recursos de anota�c~ao, segmenta�c~ao visual e cria�c~ao de 
uxogramas.

J�a para o desenvolvimento do prot�otipo de baixa �delidade e para o desenho de alguns
assets visuais, foram utilizadas as ferramentas de design do Figma. Esse uso permitiu testar
a disposi�c~ao dos elementos na interface, planejar a estrutura visual do �album e experimentar
solu�c~oes gr�a�cas antes da implementa�c~ao na engine.

2.2.2 Godot

Para poder prosseguir com o desenvolvimento em Godot, foi utilizada uma ferramenta de
ensino pr�opria da engine chamada GDQuest [4]. A plataforma oferece uma experiência ga-
mi�cada para se habituar com a linguagem de programa�c~ao pr�opria do Godot, a GDScript,
que permitiu uma boa familiriaza�c~ao com a linguagem e os m�etodos e tipos nativos das
bibliotecas do Godot mais utilizados para algumas implementa�c~oes.

Para auxiliar na ado�c~ao de boas pr�aticas de organiza�c~ao dos projetos na plataforma,
tamb�em foi utilizada a apostila da professora Virg��nia Fernandes Mota. O material apre-
senta, de forma guiada, a implementa�c~ao de um projeto exemplo de Pong, Breakout e
corrida in�nita.

2.2.3 Acessibilidade em jogos digitais

As diretrizes presentes no site Game Accessibility Guidelines foram utilizadas como re-
ferência para o planejamento de acessibilidade do projeto. A plataforma re�une recomenda�c~oes
organizadas por categorias, como acessibilidade motora ou visual, e por n��vel de complexi-
dade, de b�asico ao avan�cado. [3]

A partir dessas recomenda�c~oes, foi organizada uma tabela com as diretrizes que foram
consideradas mais relevantes para o projeto:



Design e Desenvolvimento de Mecânicas de Jogo de�Album de Fotos em Godot 11

Figura 7: Tabela com as diretrizes do Game Accessibility Guidelines mais relevantes para
o projeto.
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3 Desenvolvimento

3.1 Prototipa�c~ao

3.1.1 Valida�c~ao de Ideias

Depois do estudo das referências e dos fundamentos t�ecnicos, foi necess�ario organizar e
validar as ideias iniciais para o jogo, essa etapa foi realizada no FigJam. Inicialmente, foi
feito um brainstorm com poss��veis minigames que poderiam ser implementados dentro da
mecânica de �album de fotos, considerando o potencial narrativo e viabilidade t�ecnica:

Figura 8: Brainstorm inicial de ideias de minigames para a mecânica de �album de fotos.
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3.1.2 Valida�c~ao do 
uxo de usabilidade de cada minigame

Depois de validadas as ideias elencadas no brainstorm, foram desenhados os 
uxos de usu�ario
dos minigames considerados mais vi�aveis. Os 
uxos desenhados nessa etapa consideram um
produto alvo ideal, j�a considerando elementos integrados com as outras mecânicas a serem
desenvolvidas, como o invent�ario. Dessa forma, algumas das ideias apresentadas nesse 
uxo
n~ao est~ao presentes no projeto implementado, devido a limita�c~oes de tempo.

O primeiro 
uxo desenhado foi o do minigame de ordena�c~ao de fotos. Nesse caso foram
consideradas diferentes possibilidades de intera�c~ao, incluindo o uso de mouse e teclado. O

uxo tamb�em detalha os feedbacks do sistema para diferentes a�c~oes da pessoa jogadora e
de status do jogo, como por exemplo ao �nalizar o minigame com sucesso, ou se o jogador
apresentar di�culdades para progredir.

Figura 9: Fluxo de usu�ario do minigame de ordena�c~ao de fotos.
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Outro 
uxo desenhado que avan�cou at�e a etapa de implementa�c~ao foi o 
uxo do mini-
game de reconstruir uma foto rasgada. Nesse 
uxo, a pessoa jogadora deve interagir com
peda�cos de uma imagem espalhados pela cena do �album e posicion�a-los corretamente em
uma �area demarcada a �m de reconstruir a mem�oria presente naquela fotogra�a.

Assim como no 
uxo anterior, foram considerados diferentes estados do sistema e res-
postas �as a�c~oes da pessoa jogadora, como selecionar uma pe�ca, arrast�a-la, solt�a-la em uma
posi�c~ao v�alida ou inv�alida, encaix�a-la em um espa�co correto e concluir o minigame. Apesar
de nem todos os comportamentos planejados terem sido �nalizados na implementa�c~ao, esse

uxo serviu como base para a organiza�c~ao da cena e a separa�c~ao entre pe�cas e espa�cos de
encaixe.

Figura 10: Fluxo de usu�ario do minigame de ordena�c~ao de fotos.


