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RESUMO: Este documento foi feito para informar sobre como o jogo” O Guerreiro Tupi”, € todos 0s seus
aspectos foram desenvolvidos e o qual foi a temética escolhida parao jogo, ele visa ensinar sobre a cultura Tupi-
Guarani de uma forma lddica e adaptandoalguns elementos da cultura e dos mitos. O Jogo em questdo, sera
ambientado na plataforma de computador, o jogo seraem 2D, permitindo apenas um jogador. Para seu
desenvolvimento foi necessario aplicar as habilidades de programacao, design e roteiro adquiridos ao decorrer
do curso superior em tecnologia em jogos digitais. O motor de jogo que sera utilizado é o Godot 3.0, um motor
de codigo aberto, gratuito, desenvolvido para criagdo de jogos 2D e 3D. O objetivo do jogo é demonstrar para
0 publico que o folclore brasileiro pode ser tdo interessante quanto outra mitologia, por exemplo as mitologias
nordicae grega.

Palavras-chave: Cultura; Tupi-Guarani; Mitos; Jogos Digitais; Godot 3.0; 2D; 3D; Mitologia Nérdica;
Mitologia Grega.

ABSTRACT: This document was made to inform about how the game “O Guerreiro Tupi”, and all its
aspects were developed and which was the theme chosen for the game, it aims to teach about the Tupi-Guarani
culture in a playful and adapting some elements of culture and myths. The game in question will be set on the
computer platform, the game will be in 2D, allowing only one player. For its development, it was necessary to
apply the programming, design and script skills acquired during the higher education course in technology in
digital games. The game engine that will be used is Godot 3.0, a free, open source engine developed for creating
2D and 3D games. The objective of the game is to demonstrate to the public that Brazilian folklore can be as
interesting as other mythology, for example Norse and Greek mythology.

Keywords: Culture; Tupi Guarani; Myths; Digital games; Godot 3.0; 2D; 3D; Norse mythology; Greek
mythology.

1. INTRODUCAO

O jogo comeca quando Caiubi faz o décimo quinto aniversario, ao chegar nestaidade
todos os guerreiros devem ser levados para o templo dos primeiros homens, onde devera
passar por provacdes para que permaneca na tribo. Como este é o maiorrito de passagem da
tribo adoradora do deus Guaraci, deus do sol e da guerra, a maioria dos guerreiros devem
comparecer ao templo e deixando assim a aldeia desprotegida.

Sabendo disso o deus Anhanga, governante do submundo, que havia jurado destruir
e conturbar toda a criacdo dos trés primordiais: Tupd, o primeiro deus; Guaraci, deus da
guerra e do sol, filho de tupa e Jaci; deusa da lua e a deusa méae docéu, filha de Tupa e mée-
irm& de Guaraci, cujo era 0 seu maior amor.

Sendo a destruicao e corrompimento do ser humano o principal objetivo de Anhanga,
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ele havia esperado 0 momento mais vulneravel da tribo adoradora do deussol, pois ele sabia
que a tribo estaria desprotegida, porém ndo poderia atacar pela manha pois o Guaraci poderia
intervir, ele esperou até que anoitecesse e Jaci e Guaraci trocassem de lugar para fazer o seu
ataque, Jaci ndo estaria tdo preocupadacom uma tribo que nao a adorava, Anhanga faz o seu
ataque com todo o poder do submundo e devasta a tribo por inteiro.

Caiubi, que havia passado no teste, ao voltar para a sua tribo com 0s outros
guerreiros, depara-se com 0 maior caos que ja havia visto e ele apenas pensava em sua mée,
que havia ficado na tribo, 0 nome de sua mée era Anahi. Ao chegar no localque sua mae
poderia estar ele a encontra morta, porém ndo havia tempo para luto, pois o segundo ataque
estava chegando, ele sobreviveu ndo por bravura, mas por fugir procurando ajuda da Unica
pessoa que poderia ajudar, e essa pessoa era 0 ancido cujo nome nunca foi dito, era apenas
conhecido como o Paje.

Ao encontrar o Pajé, o mesmo o aconselha a procurar ajuda dos deuses pois sé eles
conseguiriam guié-lo para o seu destino, entdo o Pajé da-lhe um artefato e dizpara que busque
trés ingredientes para tributo, o tributo era para deusa Jaci, j& que estava a noite ela era a
responsavel dentre os deuses de tomar conta de toda a criacdode Tupa. Apesar de ser uma das
deusas mais poderosas néo tinha conhecimento doocorrido, entdo Caiubi segue o caminho
para conseguir ajuda dos deuses e poder trazer justica para a tribo e vinganca para o seu

coracao.

2. GAMER OVERVIEW

O personagem percorrera a principio pela floresta apenas utilizando seus punhos
como forma de ataque com o intuito de derrotar todos as lendas que estdo assombrando a
floresta e ao longo de sua caminhada ele tera diversos desafios e obstaculos, como batalhar
com seus inimigos que tentardo atrapalha-lo em diversos momentos, porém ao decorrer de
sua jornada ele far4 amigos que irdo acabar ajudando-o de formas diferentes a completar
seus objetivos.

Futuramente ao decorrer do jogo o personagem ird adquirir novas armas que também
poderdo ser encantadas por diferentes poderes de acordo com o tributo do deus escolhido e
também ira adquirir novas habilidades que irdo ajudar na progressdéodo jogo como por

exemplo: pulo duplo, esquiva e outras habilidades surpresa duranteo jogo.
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3. PUBLICO-ALVO

Temos como publico os jovens acima dos 12 anos, pois temos também como intuito do jogo
ensinar parte da mitologia do nosso pais de uma maneira que vocé possa aprender e se divertir
ao mesmo tempo, futuramente o intuito é levar essa gamificacdo até mesmo para escolas
que possam estar ensinando sobre o assunto eassim fazer com que nosso jogo ajude no

aprendizado.

4. FLUXO DO JOGO

O fluxo do jogo é baseado no caminho que o jogador deve percorrer até encontrar o
Chefdo e derrota-lo, durante sua caminhada ele podera coletar artefatos ou até mesmo
poderes de inimigos anteriores para fortalecé-lo em sua incrivel batalhacom o inimigo final.

Posteriormente no projeto o jogador encontrara varios personagens tantoamigos

como inimigos e ira adquirir habilidades especiais também.

5. INTERFACE E INTERACAO

Nesse topico iremos mostrar quais serdo as entradas e saidas que serdo usadas dentro

jogo.

6. ENTRADAS

Seréa utilizado como entradas de controles o teclado, e com ele o jogador podera
navegar pelo menu do jogo, além de fazer a movimentacdo do personagem. No teclado a
movimentacao se dara da seguinte maneira:

Figura 1: Teclas de entradas no jogo.

Menu Pause

Fonte: Autores, 2021.
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7. TELAS

As cenas ou imagens que irdo aparecer ao jogador que sera exemplificadocomo

diagrama:
Figura 2: Diagrama de telas do jogo.
[ Inicio J
Menu Principal
Ao clicar em
"Sair do jogo"
Menu Pause
\ 4 Ao clicar em
[ ] "Sair do jogo"
Fonte: Autores, 2021.
8. MENU

Na tela inicial do menu, o jogador tera as seguintes opcdes:

e Jogar: 0 jogador ira para o inicio do jogo;
e Ao clicar “Esc” 0 jogo seré pausado onde havera duas op¢oes;
o Continuar: para voltar ao jogo;

o Sair do jogo: para encerra-lo.
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9. MECANICA BASICA

O Jogo tem como mecanica basica a exploracdo do mapa, e durante essa exploragédo
0 jogador ira encontrar varios desafios, inimigos e obstaculos durante a sua trajetoria, o
jogador comeca sem armas, e ao longo da exploracdo do cenario eleird adquirir
equipamentos e armas, no final de cada 5 fases ele podera ou néo receberum artefato dos

deuses.

10. MECANICA DE COMBATE

No inicio do jogo os inimigos base terdo doze pontos de vida no total, o ataquefraco
do personagem (tecla A) ira reduzir um ponto de vida do inimigo a cada acerto,o ataque
forte (tecla S) ira reduzir dois pontos de vida do inimigo a cada acerto.

Assim como o inimigo o personagem também terd pontos de vida, porém no inicio
do jogo o personagem tera um total de cem pontos de vida, ao colidir com o inimigo base o
personagem perdera dois pontos de vida. Futuramente ao decorrer dojogo 0 personagem
podera encontrar upgrades de vida explorando o cenério e também derrotando determinados

inimigos.

Figura 3: Mecénica de combate do inimigo e do personagem.

Fonte: Autores, 2021.
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11. ATAQUES DO INIMIGO

No jogo sera definido como ataque as agdes intencionais contra o jogador realizadas
pelos inimigos e que provoquem dano nele, essas acoes podem ser subdivididas em dois e
serdo detalhadas nos topicos abaixo.
12. ATAQUES FiSICOS
Os ataques fisicos serdo considerados aqueles em que o inimigo ira causar dano ao
encostar de maneira fisica no jogador.

13. ATAQUES MAGICOS

Serdo os ataques magicos aqueles em que o inimigo usa mana, bolas de fogoe outros

meios ndo fisicos para causar danos no jogador.

14. PROGRESSAO DO JOGO

No inicio do jogo o jogador encontrara inimigos de baixa dificuldade para que ele se
acostume, com o progresso do jogo, o jogador ird encontrar inimigos cada vezmais fortes,
futuramente a cada 5 fases o jogador encontrard um cheféo até encontraro ultimo inimigo na

ultima fase.

15. CONDICOES DE VITORIA

O jogador tera a vitoria apds passar por todas as fases em que os 5 deuses lhe

mandaram e em seguida derrotar o seu maior inimigo, assim entdo conquistando seuobjetivo.

16. DETALHAMENTO TECNICO

Neste capitulo sdo detalhados os aspectos técnicos relacionados a equipamentos e

ferramentas utilizados no desenvolvimento do jogo.

17. HARDWARE

Revista Interdisciplinar da Meta, v.2, n.2, 2024
166



HEVISTs
Itareliselpling

Processador Ryzen 5 1600AF;
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Memoria ram 8GB;

Placa de Video RX 5500XT;

Mouse;

Teclado;

Saida de Audio.

18. SOFTWARES

Durante o desenvolvimento do jogo foram utilizados diversos softwares e eles
séo:
e Adobe Illustrator;
e Adobe Photoshop;
e Adobe Animate.

e Motor de jogo Godot

19. ADOBE ILLUSTRATOR

Segundo a Adobe, o Illustrator € um editor de imagens que permite criar de tudo,
desde logotipos, ilustragdes imagens para web e até outdoors, um software que traz

flexibilidade e liberdade. No nosso projeto foi utilizado para fazer principalmente as artes

vetoriais, como 0 personagem e 0s inimigos dentro do jogo.
Figura 4: Fazendo o personagem.

Fonte: Autores, 2021
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Aqui podemos ver a primeira imagem do personagem feita no adobe illustrator,ao

lado direito visualizamos todas as camadas utilizadas na arte.

Figura 5: Criacéo do inimigo: Anhanga.

EEEISESIEEEN

Fonte: Autores, 2021.

20. ADOBE PHOTOSHOP

Segundo a Adobe é um software caracterizado como editor de imagens
bidimensionais. No nosso projeto utilizamos principalmente para criacdo de sprites de
personagem e inimigos, também o utilizamos para edi¢do de algumas imagenscriadas por

nés ou tiradas da internet.

Figura 6: Interface do programa.

Fonte: Autores, 2021.
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21. ADOBE ANIMATE

Segundo a Adobe, com o Animate vocé tem a liberdade de animar o que quiserde
maneira mais simples e fazendo com que seus personagens ganhem vida. Sendoassim, para
criacdo de animac0es, tanto de inimigos, como cenario e personagem, utilizamos o Adobe

Animate pela facilidade do programa para pessoas ndo téo experientes.

Figura 7: Animacdo do personagem andando.

oBEBHER ®

AAAAA

Fonte: Autores, 2021.

22. MOTOR DE JOGO

Para motor de jogo escolhemos o estilo 2D Flat, com isso para ter uma engine
apropriada, estavamos em davida entre o Construct e o Godot 3.0, e depois de experimentar
as duas plataformas, decidimos optar em utilizar o Godot que foiescolhido por termos mais
experiéncia com a ferramenta que usa GDScript e C#, poracharmos a engine um pouco mais

facil na utilizagdo.

23. L. A. (inteligéncia artificial)

Faremos o0s inimigos seguirem regras da inteligéncia artificial, para que quandoo

personagem principal estiver em um raio de detecc¢do pré-determinado o inimigo possa baté-

lo ou atirar algo ou perseguir e assim tirar vida do personagem até que ele
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consiga derrota-lo ou até o préprio inimigo morrer com ataques do personagem sobreele.

24. ARTE

Tivemos preferéncia no flat design porque ele permite que os designs de interface
sejam mais minimalistas e simplificados, além de oferecer um visual mais objetivo. Através
deste estilo, fica mais facil criar uma interface que € sensivel a mudancas no tamanho e

também facilita na importacéo para fazer a animacéo da arte.

25. RESUMO DO ESTILO

Flat design é um estilo de design de interface enfatizando a baixa utilizacdo de
elementos estilisticos que d&o a ilusdo de trés dimensdes (3D) (tais como o uso de sombras,
gradientes ou texturas) e é focada em um uso minimalista de elementos, tipografia e cores

"chapadas”.
26. PRINCIPAIS REFERENCIAS
Um dos principais jogos que temos como referéncia é o jogo Celeste, que tem

mecanicas relativamente simples, porém que desafia bastante o jogador. Um jogo cheio de

obstaculos que precisam ser superados para conseguir avancar e chegar aoseu objetivo.

Figura 8: Arte do jogo de referéncia 1.

Fonte: DeliriumNerd, 2018
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27. CONCEPTS ARTS E SPRITES
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A seguir sera demonstrado as aparéncias e formatos dos personagens e inimigos. O
intuito do design dos deuses era que eles tivessem propor¢des mais humanoides em relagéo

aos demais personagens, que por sua vez tem o design maiscaricato.

28. PERSONAGENS

No momento 0 jogo possui apenas dois personagens, sendo eles o Caiubi como
personagem principal e Anhangd como inimigo junto com seus servos “Corpo- seco” e
futuramente serdo inseridos 0s outros personagens da historia. Trabalhamos com
personagens de lendas tentando n&o perder a esséncia, mas fazendo modificacGes para que

ficasse um modelo mais amigavel para o publico.

29. TUPA

Centelha Divina encontrada no trovdo e nos raios. Sua voz era ouvida em meioa
tempestades. Ele se autodenomina "senhor dos céus e da terra" e "o ancestral”. Tupd é o deus
mais antigo dentre o pantedo. No inicio da criagdo Tupd deu origem asua filha Jaci, cuja
beleza ndo era igual. De Tupa e Jaci surgiu o deus sol Guaraci. Juntos eles formavam os trés
primordiais. Tupa temendo o poder gerado pela juncdode Jaci e Guaraci, ele decidiu separa-
los para sempre, apenas podendo se ver em lapso de momento uma vez por dia, dando

surgimento ao dia e a noite.

Figura 9: Personagem Tupa.

Fonte: Autores, 2021.
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30. JACI

Jaci filha de Tupd é a deusa da lua, sua beleza ndo tem igual tanto entre os mortais
quanto entre os deuses, sua personalidade € um completo mistério, pois umahora é a mais
doce das criaturas e distribui paz e conforto por onde passa, em outrosmomentos € inflexivel
com quem falha com ela. Seu orgulho é tdo grande (ou até maior) que de tupd, ela se
autoproclama "deusa mae do céu", "rainha da noite", "deusada Reproducdo”. Jaci é guardia
da noite e junto com o seu filho e esposo Guaraci (deus sol), eles tomam conta de toda a
criacdo de seu pai Tupd. Ha quem diga que quando Jaci e Guaraci estdo juntos, se tornam
mais poderosos que o proprio Tupa.

Figura 10: Personagem Jaci.

Fonte: Autores, 2021.

31. GUARACI

Filho de Tupd e Jaci, o deus sol auxiliou o pai na criacdo de todos 0s seres Vivos.
Irm&o-marido-filho de Jaci, a deusa lua, Guaraci é o guardido das criaturas durante o dia. Na
passagem da noite para o dia ha o encontro entre Jaci e Guaraci. Guaraci € considerado o

deus da guerra e provedor da vida.
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Figura 11: Personagem Guaraci.
Fonte: Autores, 2021.
32. ANHANGA

O Anhanga € o deus das regides infernais, um espirito andarilho que pode tomar a
forma de vérios animais da selva. E considerado o protetor dos animais.

Nos primordios da criagdo, Anhanga morava junto com os outros deuses, porém, era
de longe o deus mais odiado, pois era famoso por suas tramas contra Tupa, cujo objetivo era
tomar o seu lugar como rei dos deuses. Sua presenca era tolerada por conta de sua grande
inteligéncia que hora ou outra ajuda os deuses em suas empreitadas. Quando Jaci descobriu
os seus planos e revelou para os outros deuses,Anhanga foi expulso e mandado para o
submundo e jurou destruir e conturbar toda acriagdo, menos os animais, seu alvo principal
eram 0s humanos, a criagéo preferida dos trés primordiais. Ao ser mandado para o submundo
ele levou consigo a deusa Ticé que certa vez utilizou seus encantos para ndo ser atingida
pela loucura e morte que eram causados pelos olhos de Anhanga. Assim, com ambos
podendo se olhar diretamente nos olhos, eles se apaixonaram. Anhanga entdo casou-se com
Ticé e a tornou rainha do submundo.
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Figura 12: Personagem Anhanga.

Fonte: Autores, 2021.

33. UBAJARA

Ubajara é pai de Caiubi e mestre armeiro de sua tribo. Sua geracao é a sétimadepois
dos primeiros humanos habitarem a terra, sua personalidade era forte, por conta de seu
espirito guerreiro, porém sabia ser generoso e bondoso quando era necessario, Ubajara
casou-se cedo com Anahi. Apesar de ser mestre armeiro,Ubajara ndo é uma pessoa de suma
importancia para a tribo. Ubajara geralmente pede ajuda para o Pajé da tribo que o auxilia
nos encantamentos das armas. Ubajaramorreu antes de seu filho nascer. Quando a tribo sofreu
ataque de outra tribo, Ubajarateve que sair do seu trabalho de armeiro e teve que cagar ele

morreu na sua primeiracagada.

Figura 13: Personagem Ubajara.

Fonte: Autores, 2021.
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ANAHI

Anahi era filha de Piatd, era da sétima geracao das pessoas que vieram depoisdos
primeiros humanos. Anahi era a india mais linda da tribo por conta de Piatd dedicar seu
nascimento para a deusa Jaci, e ela com sua benevoléncia e orgulho de ter um nascimento
dedicado parasi, a presenteou com uma beleza sem igual, 0 que mais se destacava eram seus
olhos verdes igual as folhas das arvores. Anahi casou-se jovem com Ubajara, homem que a
agradou por sua personalidade forte e gentil nashoras necessarias.

Figura 14: Personagem Anahi.

Fonte: Autores, 2021.

34. PERSONGEM PRINCIPAL

Caiubi: filho de Ubajara com Anahi, era da oitava geracdo das pessoas que vieram
depois dos primeiros humanos. Caiubi ndo era 0 mais habilidoso entre as pessoas de sua
idade e seu sonho era ser um guerreiro igual ao avo Piatd, a pessoaque ele mais amava era
Anahi. Quando completou idade para se tornar homem ele teve que ir para templo dos
primeiros homens, junto com todos 0s outros jovens e a maioria dos guerreiros. Ao retornar
para a aldeia, Caiubi se depara com tudo em ruinas. Com todo o caos e morte ele apenas
pensava em sua mée, ao chegar em suacasa ele se depara com a sua méae morta, porém néo
havia tempo para luto, pois estava prestes a ocorrer o segundo ataque, criaturas das trevas que
nunca havia vistoantes surgiram entre a escuriddao. Dentre 0s jovens e guerreiros, sO ele
sobreviveu aosegundo ataque, ndo por bravura, mas por fugir procurando ajuda da Unica
pessoa
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que poderia ajudar, e essa pessoa era 0 ancido cujo o nome nunca foi dito, era apenasconhecido

como O Pajé.
Figura 15: Personagem Caiubi.

)\

Fonte: Autores, 2021.

35. INIMIGOS

CORPO-SECO

Figura 16: Arte do inimigo Corpo-seco.

Fonte: Autores, 2021.
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O Corpo-seco vem para ser um inimigo mais comum durante as fases para desafiar
0 jogador. O Corpo-seco é controlado por seu mestre Anhanga que otransformou de sua
forma humana e agora os servem para ajuda-lo a atrapalhar o personagem na sua jornada.

36. CENARIO DO JOGO

Para a composicdo do cenario do jogo tivemos como fonte de inspiracdo a floresta
amazonica, tentando trazer um ar mais realista sobre as mitologias nortistas e ao estilo de
JOgo que quisemos propor ao jogador. Futuramente temos o intuito de implantar novos
cenarios sendo um deles o submundo do inimigo anhangé e assim também explorando novos

cenarios de novos inimigos.

Figura 17: Arte do cenério.
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Fonte: Autores

37. EFEITOS VISUAIS

Um dos efeitos visuais do jogo é no préprio personagem em seu movimento decombo
em que ao mexer seu braco, causa um efeito de vento mostrando que é um soco forte e veloz,

assim como podemos ver no topico seguinte 5.5 Animagoes”.
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38. ANIMACOES

Figura 18: Animagéo do personagem realizando um combo.

Fonte: Autores.

39. SOM

O jogo tera musicas e efeitos sonoros que foram introduzidos para dar uma maior
sensacdo de imersdo ao jogador para que ele se sinta cada vez mais dentro dojogo tendo uma
melhor experiéncia, o jogo ira conter a muasica de menu, musica ao encontrar um inimigo

poderoso e também ira conter diversos efeitos sonoros.

40. EFEITOS SONOROS

Foram usados efeitos sonoros em varios lugares dentro do jogo como efeitos de
guando o personagem ataca algum inimigo e principalmente foi decidido que nas falas dos

personagens foi utilizado apenas os efeitos e ndo uma dublagem.

41. MUSICAS

Para musica, utilizamos sites de bancos de efeitos sonoros gratuitos e sem copyright,

em cada fase haverd uma mdusica diferente, sons ambientes como passarosnas arvores e
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musicas ao encontrar os chefes da sala.

CONSIDERACOES FINAIS

Neste projeto foi documentado a criagao de “O Guerreiro Tupi” um projeto criado
com o intuito de divertir e ensinar sobre o folclore brasileiro para o publico geral,trazendo a
histdria de varias lendas para aqueles que ndo conhecem e os que amamo folclore.

Durante o desenvolvimento do projeto, tivemos diversas dificuldades ao longoda
criacdo, como problemas com hardware, quando come¢amos 0 projeto muitos programas
ndo eram suportados, mas ao longo do curso esse problema foi se resolvendo, entdo tivemos
a dificuldade de decidir qual motor de jogo usar, testamosvarios e ainda passamos um tempo
indecisos, porém com o Godot tivemos uma experiéncia melhor entdo decidimos fazer com
ele.

O jogo e feito baseado no nosso folclore brasileiro, para o futuro planejamos fazer
atualizacdes ampliando a historia e colocando outros folclores de vérias regides,novas armas
de acordo com o local com um arco, uma lanca e entre outros, pois comotera novos inimigos
das outras regides 0 personagem precisa adaptar ao cenario.

Nossa ideia inicial seria implementar o0 jogo nas escolas, assim ensinando de uma
forma descontraida sobre o folclore e suas lendas, com 0 momento de pandemiaque passamos
em 2021 os professores tém tido dificuldade para dar sua aula aos alunos sempre procurando
inovar seu contetido para sempre tentar manté-los atentosa aula, assim entéo, o jogo serviria
para ajudar nas aulas.

Mesmo sem implementar, temos a ideia de colocar o jogo em uma loja para que

todos possam utiliza-lo.
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