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Resumo

Neste projeto, foi desenvolvida a interface digital de um site oficial para o jogo Knives,
inspirado em sites similares e no universo The Rotfather. Adotando o framework de Garrett,
composto por cinco fases - estratégia, escopo, estrutura, esqueleto e superficie - o0 processo
de desenvolvimento foi focado na eficacia e nas necessidades dos usuarios. O objetivo
principal do site é fornecer informacgbes detalhadas e atualizadas sobre o jogo, além de
facilitar a interagao entre a equipe de desenvolvimento e o publico interessado,
consolidando-se como uma plataforma essencial para a comunicagao e engajamento da
comunidade de jogadores.

Palavras-chave: Design de interface, sites de jogos, The Rotfather.



Abstract

In this project, the digital interface of an official website for the game Knives was developed,
inspired by similar websites and the universe of The Rotfather. Adopting the Garrett
framework, comprising five phases - strategy, scope, structure, skeleton, and surface - the
development process was focused on effectiveness and user needs. The main objective of
the website is to provide detailed and updated information about the game, while also
facilitating interaction between the development team and the interested audience,
establishing itself as an essential platform for communication and engagement within the

gaming community.

Keywords: Interface design, game websites, The Rotfather.
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1 - INTRODUGCAO

Os jogos eletrénicos se estabeleceram como uma das formas mais populares de
entretenimento e lazer da atualidade. Com o avango da tecnologia e o desenvolvimento de
dispositivos cada vez mais poderosos, o mundo dos games tem experimentado um
crescimento exponencial ao longo das ultimas décadas. Essa expansdo vem acompanhada
do aumento significativo do publico consumidor, que abrange diversas faixas etarias e perfis
de jogadores.

Globalmente em 2015, havia 1,99 bilhdo de pessoas consideradas "jogadores
ativos". Esse numero tem crescido ano a ano, chegando a 2,69 bilhdes em 2020. Isso
representa um aumento de aproximadamente 35% em cinco anos. Os jogadores de 18 a 34
anos representam a maior proporgao de jogadores com 38%. (HOWARTH, 2023)

Nesse cenario competitivo e dinamico, as empresas do setor enfrentam o desafio de
se destacar em meio a uma oferta cada vez maior de jogos e produtos relacionados. Os
sites oficiais se tornaram ferramentas fundamentais para promover e divulgar os jogos, além
de estabelecer uma comunicacéao direta e constante com os jogadores.

Uma parte significativa da divulgagcao de um jogo acontece através de seus sites,
que precisam ter uma boa aparéncia, mas, mais importante, precisa ser util para jogadores
em potencial de maneira relevante. O principal objetivo € atrair e permitir que os usuarios
naveguem facilmente por todo o site sem problemas. Para criar a identidade visual de um
site de jogos independente, a melhor abordagem € seguir o estilo de um jogo original.
(FIREART, 2021).

O design do site desempenha um papel crucial ao capturar e cativar a atengéo do
espectador por meio dos elementos visuais aplicados, enquanto transmite as informagdes
necessarias de forma clara. O objetivo do projeto foi a elaborag¢ao de um design de
interface para o site que conseguisse incorporar esses elementos.

O projeto a ser desenvolvido busca produzir um site de divulgacao para o jogo
Knives, que esta sendo desenvolvido no Laboratério G2E, como um dos produtos da
franquia transmidia The Rotfather.

O The Rotfather integra a criagcao a diversos projetos simultaneamente, com uma
abordagem transmidia, busca estabelecer conexdes entre diferentes narrativas e
plataformas, criando um universo interconectado, explorando novas formas de contar
histérias e envolver o publico. Seja por meio de jogos fisicos e digitais, quadrinhos,
animacgdes ou qualquer outra forma de expressao.

Knives € um desses projetos, seguindo os padrdes definidos pela narrativa do The
Rotfather. Trata-se de um spin-off, o que significa que € derivado do universo existente, e é
um jogo RPG, em que os jogadores assumem o papel de personagens imaginarios e tém a
possibilidade de tomar as decisdes do protagonista.

O universo ficticio de Knives se passa em uma cidade dentro do esgoto, habitada
por bichos humanoides que vivem em sociedade. Essas criaturas, como ratos, baratas,

aranhas e sapos, possuem uma tecnologia que remete aos anos 30.
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1.1 Objetivo geral
Produzir o design e a programacao de um site de divulgacdo para o jogo Knives.
1.2 Objetivos especificos

e Compreender as necessidades de projeto e publico-alvo referente ao spin-off
Knives;
Desenvolver a identidade visual condizente com o tema de Knives;
Criar uma experiéncia de usuario intuitiva;
Criar um design e programacao em React responsiva do site para diferentes
dispositivos.

1.3 Justificativa

Para jogos indies (ou jogos independentes) que geralmente sdo produzidos por
equipes menores e com orgcamentos mais limitados, a divulgacéo pode ser ainda mais
importante para a sua sustentabilidade mercadoldgica, pois esses jogos geralmente ndo
tém o mesmo alcance e visibilidade que os jogos produzidos por grandes estudios.

Por consequéncia, sites sdo meios estratégicos para a comunicagao e interagcéo do
game com seu publico alvo. Assim que seu publico mostrar interesse em seu jogo, eles vao
querer saber mais sobre ele por meio de seu site. E aqui que o design da interface do
usuario do site de jogos entra em agao para apresentar seu jogo da melhor maneira
possivel. (PASSIONATE, 2021).

Dados de 2022 mostram que 69% dos desenvolvedores independentes nao tém
orgamento para a produgao, e ainda mais, 75% nao tem orgamento de marketing, onde
80% dos desenvolvedores estao fazendo seu proprio marketing e menos ainda 56% estao
gostando dos resultados. Mesmo os jogos independentes representando mais de 95% de
todos os jogos no Steam, suas vendas representam apenas cerca de 40%.
(INDIEBANDITS, 2022)

O processo para desenvolver um jogo € complexo, desde a sua concepgao até a
sua finalizagao, é preciso contar com uma equipe de desenvolvedores qualificados para
executar as tarefas necessarias. Esse desenvolvimento pode levar meses ou anos para ser
produzido, dependendo do tamanho do time de desenvolvedores e suas habilidades.

Além de toda essa producgao do jogo, a etapa de divulgagdo e marketing é crucial
para o sucesso do produto final. E importante conhecer o publico-alvo e encontrar maneiras
eficazes de se comunicar com ele, para que o jogo possa ser bem recebido e tenha uma
audiéncia ativa.

Como visto no relato de Saren Lundgaard, o CEO da produtora independente Ghost
Ship Games, em uma entrevista sobre as dificuldades durante a produgao de jogos:

“Entrando nisso, nenhum de nds sabia nada sobre relagdes publicas e
marketing, mas sabiamos que tinhamos que resolver isso. Ou corre o risco de
morrer logo apds o langamento. Descobrir a midia social € muito dificil e a unica
abordagem parece ser tentativa e erro. O mesmo com os streamers, 0s
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influenciadores do Youtube e do Twitch — como vocé os aborda, como os envolve?
Ainda estamos aprendendo muito aqui, mas também decidimos buscar ajuda.”
(PHILIPS, 2021)

Ao desenvolver um jogo, € essencial apresenta-lo ao publico-alvo de forma
convincente, despertando seu interesse e engajamento. Nesse sentido, € fundamental
utilizar diversas ferramentas de marketing para alcancgar e convencer o publico-alvo da
qualidade e do valor do jogo.

O advertainment € uma forma online de marketing relacionada a jogos,
caracterizada como uma estratégia que combina conteudo e entretenimento para promover
produtos, servicos ou a imagem de uma marca. Nessa abordagem, os sites séo
desenvolvidos com o intuito de apresentar uma marca e oferecem jogos e féruns de
discusséo, transformando-se em um ponto de encontro divertido para os clientes. (NOVAK,
2011).

O site oficial se concentra em fornecer informagoes sobre o jogo, como
descri¢coes, recursos, equipe de desenvolvimento, imagens e videos. Foi esse entdo o
foco do PCC, um site onde o jogador pode encontrar informacdes sobre o jogo, por que é
interessante jogar e como jogar. E importante que o site seja bem estruturado e contenha
informacdes claras e objetivas sobre o game, suas caracteristicas e objetivos.

O design € uma area versatil, que abrange desde a concepc¢ao de interfaces visuais
até a organizagao de informacdes e a experiéncia do usuario. Desenvolver um site
introdutério para um jogo me permite aplicar meus conhecimentos e habilidades em design
de interface, selegcao de cores, tipografia, layout e usabilidade.

Com diversas formas de jogabilidade e conteudos diferentes, 0 mundo dos jogos é
imenso e competitivo, os seguidores fiéis de franquias as acompanham a muitos anos,
encontrar esse publico-alvo e conseguir se comunicar com ele é um grande desafio para os
desenvolvedores.

A campanha de marketing de um jogo pode comecgar desde o inicio do processo de
producgao, o que pode resultar em uma sobreposi¢ao entre producéo e marketing. A
estratégia de cultivar uma comunidade de jogadores como parte integrante do processo de
marketing tem o objetivo de prolongar a vida util do jogo, aumentar sua popularidade e
permitir o langamento de expansdes, atualizagdes e até mesmo novos jogos para uma base
de clientes fiéis. As comunidades de jogadores online sao fundamentais para todos os tipos
de jogos, assim como € crucial que as empresas oferegcam uma variedade de canais de
comunicacgao online, como redes sociais, blogs, féruns de discussao, e-mail, mensagens
instantaneas, bate-papo e boletins informativos, a fim de manter os jogadores conectados
constantemente. (NOVAK, 2011).

The Rotfather ¢ idealizado pelo G2E - Grupo de Educacao e Entretenimento, um
grupo de pesquisa inserido no curso de Design da UFSC. Que busca promover a criagao de
projetos transmidia em um universo compartilhado, visando a expans&o e aprimoramento
continuo das histérias e projetos alinhados e interligados dentro de um mesmo conceito
geral.

A maioria dos personagens sao ratos, baratas, aranhas e sapos, cujas historias
contam dramas de sobrevivéncia e ganancia. Por ser uma narrativa transmidiatica, The
Rotfather retrata todo um universo ficticio, ndo havendo um unico protagonista.

O projeto “Knives” € um jogo derivado deste universo, que retrata uma nova cidade e
personagens ao redor do conceito central. Atualmente, o jogo encontra-se em uma etapa
inicial de produgao, com foco principalmente em aplicagdes conceituais. Essa abordagem é
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uma parte crucial do processo de desenvolvimento de jogos, pois permite explorar e definir
os fundamentos do jogo antes de entrar em plena producgao.

Criar um site para o jogo proporciona uma plataforma centralizada para
informagdes, comunicagdo, suporte e promoc¢ao. Fortalecendo a presenga online do
jogo, construindo uma comunidade engajada e servindo como uma ferramenta poderosa de
promog¢ao e marketing, o site pode incluir links para as redes sociais, trailers do jogo e
outras estratégias de divulgacéo para atrair mais jogadores.

1.4 Delimitagcao

O jogo Knives encontra-se em uma fase inicial de produgao, o que pode apresentar
um desafio em termos de disponibilidade de conteldo para a criacédo do site. No entanto,
mesmo nessa etapa, existem elementos conceituais e informagdes sobre o jogo que podem
ser explorados.

Foi entdo definido um escopo onde a produgao desse projeto gerasse o design e a
programacéo de site com sec¢des que pudessem ser empregadas para apresentacao e
atualizagao de novos conteudos, a medida que o jogo progride em sua produgéao.
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1.5 Metodologia de projeto adotada

Figura 1- Diagrama do framework de Garrett

O framework, que é uma estrutura que
serve de base para a constru¢do de aplicagdes
web, utilizado no desenvolvimento deste PCC é
baseado na abordagem proposta por Garrett
(2011), um framework amplamente reconhecido
no campo do design de experiéncia do usuario
(UX) que oferece uma estrutura solida para a
concepcao e implementacao de projetos digitais,
como sites.

O framework enfatiza a importancia de
compreender as necessidades e expectativas
dos usuarios, bem como as metas e objetivos
do projeto. Ela segue um processo iterativo, que Escopo
envolve pesquisa, analise, design e teste,
permitindo uma abordagem centrada no usuario
ao longo de todo o desenvolvimento. Estratégia
Assim como a proposta de Garret (2011), o v
desenvolvimento sera dividido em 5 etapas, que
sdo elas:

Fonte: adaptado pelo autor

Estratégia
A etapa inicial busca delimitar os objetivos e necessidades do projeto e dos
usuarios, e a estratégia que sera utilizada no seu desenvolvimento, através de:

e Briefing: Para organizar ideias e delinear os requisitos do projeto, colocar os
detalhes por escrito garante que a equipe esteja alinhada, o briefing deve conter
informacdes descrevendo os principais elementos do projeto. (SEMRUSH, 2023).

e Mapas conceituais: Um mapa conceitual € um diagrama visual, muito parecido
com um mapa mental. Ele mostra as relagdes existentes entre varias ideias e
conceitos e te ajuda a descrever como elas inter-relacionam. (SHEIKH, 2022).

e Anadlise de similares: A fim de examinar e comparar designs, elementos visuais,
layouts, estruturas e outros aspectos de diferentes sites para identificar semelhancas
e tendéncias.
Com os dados observados, sera criada uma tabela identificando funcionalidades e
conteudos presentes em determinados artefatos digitais. (GONCALVES; BAPTISTA,;
FADEL. 2021).

e Entrevista qualitativa: E um método de coleta de dados, para obter insights
detalhados e aprofundados sobre as experiéncias, perspectivas e opinides dos
participantes, em relagcao a outros jogos e sites. A entrevista qualitativa busca
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compreender os significados e contextos subjacentes as respostas dos
entrevistados.

O objetivo é explorar tépicos especificos, permitindo que os participantes expressem
suas percepcoes, experiéncias e sentimentos de maneira aberta e detalhada.

Escopo

A estratégia torna-se escopo quando vocé traduz as necessidades do usuario e 0s

objetivos do produto em requisitos especificos para qual conteudo e funcionalidade o
produto oferecera aos usuarios. (Garret, 2011)

Para organizar e interpretar os dados coletados durante essa etapa inicial, durante a

segunda fase serdo criadas:

Personas: Sao usadas para representar diferentes segmentos de usuarios do site,
uma persona é uma representacao ficticia de um perfil de usuario tipico, que foram
criadas através da pesquisa e analise de dados reais sobre os usuarios.

Junto com o desenvolvimento da persona é criado os cenarios de uso, que refere-se
ao contexto em que uma persona usara o site.

Quadro de requisitos: Para sintetizar os dados coletados, e ter uma visao clara
das necessidades do projeto, as especificacdes do projeto foram divididas em dois
fatores, as funcionalidades que referem-se as capacidades e intera¢des do projeto,
sd0 0s recursos e as agdes que o sistema deve oferecer aos usuarios. E os
conteudos, que referem-se ao material e as informacgdes que serao apresentados
aos usuarios, incluem textos, imagens, videos, entre outros elementos de midia.

Estrutura

A partir dos dados sintetizados nessas duas etapas, comecgara a estruturacéo do

site, com o planejamento da arquitetura do sistema e o design da interagédo, gerando os
wireframes do projeto.

Mapa do site: Um mapa do site funciona como um fluxograma, que pode ser
usado como uma ferramenta de planejamento para ajudar a organizar a estrutura do
site. (MIRO, 2023)

Wireframes: E uma representacéo visual de baixa fidelidade que mostra a
disposi¢cao dos componentes da interface, como blocos de contetido, menus, botbes
e areas de texto, sem se preocupar com a aparéncia visual detalhada, cores ou
imagens. (LEARNDESIGN, 2022).

Esqueleto

A quarta fase sera a aplicagao de todos os contelidos e funcionalidades, com base

nos wireframes sera desenvolvido o design visual do projeto.

Identidade visual: Engloba os elementos visuais que representam a marca ou o
projeto. Nesta sec¢do, serdo definidos os seguintes aspectos: A escolha de cores que
representem a identidade e transmitam a mensagem desejada. A seleg¢ao de fontes
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tipograficas que seréo utilizadas no projeto. E a escolha de imagens ou ilustragcbes
que representem a tematica do projeto.

Interface, modelo final do site: E a forma pela qual os usuarios interagem com
o site. Envolve a disposi¢céo dos elementos na tela, a organizagdo dos menus,
botdes e outros elementos interativos. Determinando a disposi¢cdo dos elementos e a
hierarquia de informacgdes, gerando o fluxo de navegagéao do site.

Superficie

E a fase final do processo, na qual serdo aplicados testes de usabilidade e criado

um guia de estilos. Essas etapas tém como objetivo garantir a efetividade e consisténcia da
interface do site.

Testes de usabilidade: Colocar o site em maos de usuarios reais para avaliar sua
facilidade de uso e identificar possiveis problemas ou pontos de melhoria.

Guia de estilos: Para reunir todas as diretrizes de design e elementos visuais
definidos no projeto. O guia ira incluir as cores principais e secundarias definidas, as
fontes selecionadas e suas variacdes, elementos de interface como botdes, campos
de formulario e menus, e o padrao de imagens ¢ ilustragdes. E os usos adequados e
combinacdes dessas diretrizes.

1.6 Estrutura do relatoério

Este PCC apresenta a seguinte estrutura:

Capitulo 1 — Apresentagao do tema, metodologia, objetivos, método e limitagdes do projeto;
Capitulo 2 — Desenvolvimento do projeto, aplicacdo da metodologia;

Capitulo 3 — Consideracgoes finais;
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2. DESENVOLVIMENTO
2.1 Primeira Etapa

A etapa inicial de pesquisa e analise, busca delimitar o objetivo do projeto, e a estratégia
que sera utilizada no seu desenvolvimento, através de mapas conceituais, analise de
similares e uma entrevista qualitativa.

Briefing do site
Figura 2 - The Rotfather

— I —

ROTFATI—IER 4

Fonte: https://www.facebook.com/therotfather/

Dentro da franquia transmidia The Rotfather, Knives € um jogo spin-off que, como
recorte da narrativa principal, se desenvolve em uma cidade ao lado da cidade principal
dentro da franquia.

A franquia se passa nos esgotos de Nova York, onde animais antropomorficos
habitam um universo mafioso interconectado. Essa sociedade secreta se desenvolve em
uma intrincada rede de cidades subterraneas, sendo Faux City a principal delas.

O publico-alvo do jogo “Knives” tem entre 16 a 35 anos, que buscam uma
experiéncia imersiva em jogos RPG exploratérios. Essa faixa etaria € conhecida por sua
afinidade com jogos e narrativas, onde podem se envolver em tramas emocionantes e
explorar um mundo virtual detalhado por dias.

O site tem como propdsito principal introduzir a experiéncia do jogo e criar
uma linha de contato direta com os usuarios. Os principais objetivos do site sdo a
divulgagao, criacdo de uma comunidade ativa e a coleta de leads (um potencial cliente,
qgue demonstrou interesse, e forneceu suas informagdes como nome e email por meio de
formularios, uma vez que esses dados sao coletados, o objetivo final é converter esse lead
em um cliente ativo).

Os visitantes poderao conhecer a histéria, os enredos, as imagens e videos do jogo,
além de se inscreverem para receber noticias sobre o desenvolvimento. O conteldo do site
incluira textos apresentando a histoéria e o enredo do jogo, imagens e videos dos
cenarios, personagens e jogabilidade, roadmap do jogo, além da coleta de leads.
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Embora ja exista algum conteudo disponivel, como a narrativa inicial, com
personagens principais, concepg¢ao do mapa, enredo dos bairros e dos moradores e
algumas imagens desses personagens, ainda ha muito a ser concluido no projeto.

O estilo visual preferencial ja idealizado para o site pela equipe do projeto do jogo,
conforme as caracteristicas do game, é baseado em tons escuros, com texto em branco,
seguindo o padrao estético do jogo.

Algumas referéncias de outros sites que servem como inspiragao, incluem Darkest
Dungeon pela estética e pela atmosfera sombria e imersiva que o proporciona aos
visitantes. E o site de God of War: Ragnarok que € um exemplo notavel de como contar
histérias e envolver o leitor de forma eficaz. Desde a pagina inicial, o site estabelece o tom
sombrio e misterioso do jogo, preparando os visitantes para a experiéncia que esta por vir.

Figura 3 - Tela inicial do site do Darkest Dungeon 2

BUY now

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Portanto, o site de Knives sera projetado com uma estrutura de navegagao linear e
continua, dividida em sec¢des que destacam os recursos e informagdes do jogo. Além
disso, sera implementado um menu superior intuitivo, garantindo uma experiéncia de
navegacao facilitada para os usuarios. Sera crucial incorporar a identidade visual ja
existente, de forma a manter uma consisténcia visual com o jogo.

Em resumo, o site de Knives tem como objetivo apresentar a experiéncia do jogo,
fornecer informagoes, divulgar o projeto e criar uma comunidade ativa. Sera uma plataforma
para os jogadores conhecerem a histdria, os personagens e o estilo visual do jogo, além de
fornecer recursos adicionais relacionados ao universo do jogo.
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Briefing do jogo

O jogo esta sendo desenvolvido com o apoio de integrantes do grupo G2E, que
desenvolvem projetos para a franquia The Rotfather, com recursos disponiveis para
producao do storytelling, visual e jogabilidade.

O Rotfather cria um universo transmidia compartilhado por diversos projetos, a
Nintendo € um bom exemplo de transmidia por causa de suas habilidades em criar
universos e personagens ricos que se estendem além dos jogos. Desenvolveu diversos
universos de jogos cativantes ao longo dos anos, que séo explorados em diferentes midias,
como jogos, séries animadas, quadrinhos e filmes, permitindo que os fas mergulhem em
histérias e experiéncias mais amplas.

O jogo Knives combina a exploragao do storytelling, em conjunto com um ambiente
competitivo entre os jogadores. O propdsito principal é proporcionar uma experiéncia de
jogo imersiva, onde os jogadores podem mergulhar em uma cidade cadtica e desafiadora.

A mensagem central que o jogo quer comunicar € a superagao dos desafios nesses
ambientes cadticos. Os jogadores serao incentivados a explorar a cidade, dominar distritos
e formar gangues para controlar e proteger recursos e habitantes. O jogo enfatiza a tomada
de decisbes e as consequéncias resultantes destas, apresentando situagcbes ambiguas sem
uma clara distincdo entre bem e mal.

No género RPG, Knives ira incorporar um sistema gacha, que € um tipo de jogo,
geralmente gratuito, que utiliza um sistema de bau de itens aleatérios para fornecer

recompensas aos jogadores. Esse sistema permitira aos jogadores desbloquear, colecionar
e evoluir personagens e artefatos ao longo do jogo.

Figura 4 - Sistema de bau do jogo Genshin Impact

.y e Dark Iron Skyrider Thrilling Tales of’
The Widsith Sword " Sword Dragon Slayers

Fonte: https://www.expressaosites.com/post/qgenshin-impact-como-funciona-o-sistema-wish-banner
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As principais mecanicas de jogo incluem batalhas por turno, exploracéo livre,
interacdes com cenarios € NPCs, bem como a colecao de personagens e artefatos. A
progressao de carreira segue um estilo semelhante ao Need for Speed, onde os jogadores
conquistam etapas do mapa, desafiam chefes locais e desbloqueiam acesso a novas areas,
com diversos pontos de interacéo através do mapa.

Figura 5 - Mapa do jogo Need for Speed: Most Wanted

@
@ cingular
. Auto-Zone
@ Burger King
AXE
Edge
0 Castrol
. Tuner Transformation
Evosport
. Def Jam
NFS MW (self-promotion)
T Shop = 1 Castrol banner
™ Safe House = 1 Castrol banner

Zmenit zobrazeni ikon

@ bilboard <% airship
© shop [l light board
A on building = banner

Fonte: https.//www.researchqate.net/fiqure/Mapping-of-ads-in-NFS-Most-wanted _fig2 318532123

O jogo tem uma histéria principal que gira em torno de Knives, uma jovem camaledo
fémea, em busca de respostas apds perder seus pais em um ataque da mafia. Ao longo da
histéria, Knives fara inimigos, mas também encontrara amigos em sua jornada pela cidade
caotica.

Os distritos da cidade sao divididos por diferentes espécies, cada um com recursos,
itens, tecnologias e culturas unicas, refletindo as grandes diferengas culturais presentes no
jogo.

Os personagens principais incluem Knives e Hank, mas ha outros personagens a
serem desenvolvidos. As espécies principais presentes no jogo sao ratos, sapos, baratas e
aranhas, cada uma seguindo arquétipos e padrdes especificos. Ha também outras espécies
em menor quantidade, como besouros e répteis como a Knives.

O estilo visual adotado ¢ de ilustragdes 2D, representando uma metrépole sombria
com influéncias steampunk. As referéncias de arte incluem o estilo de jogos como Darkest
Dungeon e Adventure Quest.

A imagem abaixo, do jogo Darkest Dungeon demonstra as caracteristicas que o jogo
busca utilizar, como a estética sombria e desolada, a escolha da paleta de cores
predominantemente escura, com tons de vermelho, preto e cinza, contribui para a atmosfera
sombria e imersiva que o jogo busca transmitir, com ilustra¢cdes detalhadas que
complementam essa estética.
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Figura 6 - Cenario inicial do jogo Darkest Dungeon
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Fonte: https.//darkestdungeon.fandom.com/wiki/Getting _Started

Uma caracteristica unica do jogo enquanto mecanica € a expressiva abordagem do
conflito cultural, baseado nos dilemas da nossa sociedade. O jogo esta sendo inicialmente
desenvolvido para computador, mas ha planos para expandir para dispositivos moveis.

Analise de similares

Como base da analise de usabilidade, foram utilizadas as Heuristicas de Nielsen
(1994). O método de avaliagao heuristica permite julgar um design de interface de usuario
com base em 10 principios gerais comprovados para interacdo humano-computador. Eles
sdo chamados de "heuristicas" porque sao regras gerais e nao diretrizes de usabilidade
especificas. (NIELSEN, 1994).

Dentre as heuristicas, as mais coerentes com o contexto, serao utilizadas como
orientacdes durante e analise de similares, foram:

e Feedback: O sistema deve informar continuamente ao usuario sobre o que ele esta
fazendo.

e Falar a linguagem do usuario: A terminologia deve ser baseada na linguagem do
usuario e as informagdes devem ser organizadas conforme o modelo mental do
usuario.

e Saidas claramente demarcadas: O usuario controla o sistema, ele pode, a
qualquer momento, abortar uma tarefa, ou desfazer uma operagao e retornar ao
estado anterior.

e Consisténcia: Um mesmo comando ou agao deve ter sempre o mesmo efeito. A
mesma operagao deve ser apresentada na mesma localizagao e deve ser
formatada/apresentada da mesma maneira para facilitar o reconhecimento.
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E importante garantir que a interface do usuario seja acessivel e consistente em
diferentes dispositivos. Isso significa que os elementos de interacdo, como menus,
botdes e icones, devem ser apresentados de maneira semelhante em diferentes
aparelhos.

e Atalhos: Para usuarios experientes executarem as operagdes mais rapidamente.
Atalhos também servem para recuperar informacées que estdo numa profundidade
na arvore navegacional a partir da interface principal.

e Dialogos simples e naturais: Deve-se apresentar exatamente a informagéo que o
usuario precisa no momento, nem mais nem menos. O design da interface deve
levar em conta a inclusao de recursos que tornem o sistema acessivel a diferentes
usuarios, incluindo aqueles com necessidades especiais. Isso pode envolver o uso
de recursos como legendas, op¢des de contraste, suporte a leitores de tela para
usuarios cegos, entre outros.

A inovagao e originalidade sédo pontos extremamente importantes para o sucesso
dos jogos, entao seus sites também buscam expressar e aplicar esses conceitos. Desse
modo ha uma grande variedade de géneros e singularidades tanto de jogos quanto de seus
sites.

Para compreender a situagao do cenario atual, foram analisadas as principais
empresas de jogos com presenca significativa no mercado, e seus sites foram visitados.
Verificou-se o layout, a estética visual e a facilidade de navegagéao dos sites, enquanto
navegava pelas diferentes secdes e jogos, analisando também quais conteudos e
interagdes sdo apresentados nos sites.

Para elucidar essas observagdes, selecionei alguns dos sites das empresas e jogos
que foram citados no briefing e na minha pesquisa e compilei as informacgdes.

Os sites escolhidos para anélise foram o da empresa Sony, especificamente de God
of War: Ragnarok, por ser uma das empresas mais conhecidas e estabelecidas na
industria de videogames, e seu site reflete essa reputagao e qualidade. O site de God of
apresenta elementos visuais que criam uma atmosfera envolvente e intrigante, oferecendo
conteudo adicional que aprofunda a histéria e o universo do jogo, e utiliza elementos
interativos para contar a histéria de maneira envolvente.

O site da empresa Nintendo também foi analisado, especificamente o site do Mario
Kart 8: Deluxe. A Nintendo € uma das empresas mais antigas e respeitadas da industria de
videogames. Embora a estética nado seja similar a do projeto, o site de Mario Kart se
destaca pela sua excelente construgao e estrutura, que proporcionam uma experiéncia de
navegacao fluida e agradavel aos visitantes. Apresenta uma pagina inicial atraente, com
elementos visuais e recursos interativos que despertam o interesse dos visitantes. Além
disso, o site oferece informacdes detalhadas sobre os diferentes modos de jogo,
personagens jogaveis, pistas e outros recursos disponiveis no jogo.

E pela identificacdo com estilo e estética do Knives, da desenvolvedora de games
Red Hook Studios, especificamente com o site do jogo Darkest Dungeon 1 foi escolhido
para analise, que trouxe uma abordagem unica e inovadora ao género de jogos de RPG e
estratégia, com uma narrativa envolvente, estilo de arte distinto. Recebeu aclamagao da
critica e conquistou uma base de fas dedicada.
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God of War: Ragnarok

O site do Playstation possui um padrao consistente de apresentagéo de jogos,
oferecendo telas adaptadas de maneira eficaz para divulgar a ampla variedade de titulos
disponiveis. Essa abordagem padronizada traz diversos beneficios para a experiéncia dos
usuarios e para a divulgagao dos jogos. Com a utilizagdo de um design consistente em suas
telas de jogos, cria uma identidade visual reconhecivel, isso facilita a identificacao e a
navegagao para 0s usuarios.

E com o site todo sendo responsivo, se ajustando aos diversos tamanhos de tela,
garantindo uma experiéncia de usuario consistente e agradavel. Assegurando a
acessibilidade através de recursos como texto alternativo para imagens, contraste
adequado e navegacao por teclado.

Figura 7 - Tela inicial do site da Sony
I oges + Hardware v Servigos  Noticas + Loja v Suporte Q

A saga nordica continua

Embarque com Kratos e Atreus em uma jornada épica emocionante
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Comprar agora

Novos lancamentos

Grandes jogos de PS5 e PS4 ja disponiveis

"~
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£ 4

Fonte: screenshots retirados pelo autor

No menu superior, no lado esquerdo, fica o simbolo do PlayStation, que leva o
usuario a pagina inicial do site, conveniente para transportar o usuario de volta ao inicio.

As opgdes no menu superior, sdo segmentadas em 6 categorias, Jogos, que
dividem os jogos em categorias como diferentes consoles, géneros e ofertas. Hardware que
disponibiliza informagdes sobre os consoles. Servigos onde disponibiliza as assinaturas.
Noticias onde atualizam as informag¢des dos projetos em andamento e informagdes sobre
acessibilidade dos consoles e games. Loja para encontrar os diversos produtos ligados ao
PlayStation e a Sony, divididos por setores. E a aba de Suporte com informagdes
importantes sobre os jogos, como compatibilidade, como baixar ou atualizar jogos, entre
outras.

Ainda no menu superior tem a opc¢ao de iniciar a sessao na sua conta
PlayStation/Sony, e um icone de lupa, para fazer uma pesquisa direta no assunto de
interesse.
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"God of War: Ragnarok" é produzido pela Santa Monica Studio, uma empresa da
Sony. O site oficial do jogo contém uma variedade de elementos para atrair e engajar os fas.
Com um design que reflete a atmosfera do jogo, dado o titulo "Ragnarok”, que sugere uma
tematica noérdica e apocaliptica, o site tem elementos visuais relacionados a esses temas,
como imagens de paisagens nérdicas, personagens mitolégicos e simbolos vikings. As
cores e o estilo do site sdo adaptados para refletir o ambiente sombrio e épico do jogo.

Figura 8 - Quadro de telas do site do God of War: Ragnarok
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Fonte: screenshots retirados pelo autor

O site apresenta uma estrutura clara e interativa, mas por ndo possuir um menu
de conteudos central, o unico meio de visualizar o site € pela rolagem, o que combina com
os conteudos apresentados que através de gatilhos na rolagem que buscam interagir com o
visitante, porém, por ser um site longo, fica cansativo voltar a outros conteudos.

As informagbes sdo organizadas de forma hierarquica, criando uma viagem ao universo do
jogo, e divulgando coerentemente seus conteudos extras e opgdes de compra.

Com cores de fundo predominantemente escuras, transmitem a atmosfera
sombria e misteriosa do jogo, onde o fundo so fica em tons mais claros quando é uma
imagem do cenario, ou alguma textura que faz referéncia a elementos como papel, tecido e
gelo. Com a cor da fonte sendo inversa a esse padrao, branca nos fundos escuros, € preta
nos fundos com textura.

As fontes utilizadas no site seguem o padrao da Sony para todas as paginas de
jogos, adotando uma abordagem consistente. Para os textos, sao utilizadas fontes
geometricas e sem contraste que garantem legibilidade e coesao visual. Essas fontes sédo
escolhidas especialmente para proporcionar uma leitura confortavel em paragrafos mais
extensos, mantendo um peso equilibrado para se adequar ao layout e representar a
hierarquia de informacdes.
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No entanto, em titulos e se¢des especiais, € empregada uma fonte com
caracteristicas ndrdicas que adiciona um toque distintivo ao design. Essa fonte também é
geométrica e apresenta uma espessura uniforme, mas é reservada para destaques e
elementos que exigem uma maior énfase visual. Essa abordagem permite uma
diferenciagdo clara entre a fonte utilizada para o texto principal e a fonte display’, que
refor¢a a tematica visual do jogo.

Essa distingado entre as fontes é pertinente e comumente aplicada em jogos, pois
proporciona uma legibilidade aprimorada nos textos mais longos, em um corpo menor,
enquanto a fonte display é utilizada com destaque, enfatizando aspectos importantes e
agregando personalidade ao design.

Figura 9 - Tipografia com elementos nordicos

Fonte: screenshots ret/rados pelo autor
Algumas paginas contém links e botbes claros que orientam os usuarios para as
secdes apropriadas.
Os botoes utilizados sao simples, com bordas arredondadas, e principalmente de

cor branca, mas conta também com uma versao vermelha, ao passar o mouse a cor fica
com um tom mais escuro, e surge uma linha ao redor do botéo.

Figura 10 - Comparagéo entre os estilos de botdo

Comprar agora 1 Saiba mais _.I Com prar agora

Fonte: screenshots retirados pelo autor

'A fonte de texto € aquela usada para o corpo principal do texto, como paragrafos e blocos de contetdo
extensos. Geralmente, busca-se uma fonte de texto legivel e com boa legibilidade em tamanhos menores.
Ja a fonte display é utilizada para destaques, titulos e elementos visuais que requerem maior impacto e énfase.

Essas fontes sdo mais estilizadas, decorativas e tém maior apelo visual. Geralmente, sdo usadas em tamanhos
maiores para chamar a atengao do leitor e reforgar a tematica visual do design.
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O site possui uma variedade de conteudos multimidia para atrair e envolver os
visitantes, trailers cinematograficos que mostram cenas do jogo, videos de gameplay
que demonstram as mecanicas de jogo, capturas de tela de alta qualidade que exibem os
graficos impressionantes e artes conceituais.

Todos os conteudos do site sdo projetados com gatilhos ativados pelo rolamento,
0 que significa que, ao chegar em pontos especificos da pagina, eles sao revelados,
proporcionando uma experiéncia interativa e dindmica aos usuarios.

Essa abordagem de ativagao por rolagem permite que os conteudos das se¢oes
sejam revelados de forma gradual, a medida que o usuario explora a pagina. Isso cria um
senso de descoberta e torna a navegagéo mais envolvente, pois os elementos visuais e
informacdes sao apresentados de maneira sincronizada com o movimento do usuario.

Figura 11 - Tela inicial do site do God of War: Ragnarok
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18 coema

Fonte: screenshots retirados pelo autor
Ja em sua tela inicial, temos um video introduzindo o estilo dos personagens e dos

cenarios, assim como informagdes para adquirir 0 jogo, e suas especificagdes. E logo
abaixo uma série de videos e imagens de introdug&o ao jogo.
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Figura 12 - Tela introdutéria do universo de God of War: Ragnarok

Embarque com Kratos ¢
Atreus em uma jornada
eépica emocionante
sobre apego &
superacao

" Do santa Monica Studio, esta € a sequéndia da aclamada verséo de 2018
de God of War. O Fimbulwinter j& comegou. Kratos e Atreus devem viajar .
pelos Nové Reinos-em busca de respostas enguanto as forcas asgardianas
se preparam para uma batalha profetizada que causara o fim do'mundo.
Nessa jornada, eles exploraréo paisagens miticas impressionantes e
enfrefitarao inimigos aterradores: deuses nérdicos e o e ameaca
do Ragnardk sesaproxima. Kratos e Atreus terdo de escolher entre a
seguranca deles préprios e a dos reinos.

Fonte: screenshots retirados pelo autor
Como parte de introdugao ao universo do jogo, uma pagina que reage com o scroll,
dando movimento aos personagens da imagem, que apresenta a agdo do jogo, e um texto
introdutdrio sobre a produgéo e o contexto em que se passa 0 jogo.

Figura 13 - Contetdos presentes no God of War: Ragnarok

ﬁ‘o‘gﬁﬁw *
RAGNAROK

A SAGA NORBICA CONTINUA

Um futuro ndo escrito Instrumentos de guerra Explore a vastiddo dos reinos

Atreus busca conhecimento para entender a profecia de 0 Machado Leviatd, as Ldminas do Caos e o Escudo Viaje por paisagens perigosas e impressionantes
"Loki" e definir o papel dele no Ragnarok. Kratos devese  Guardiso retornam junto com uma série de novas enquanto enfrenta uma grande variedade de criaturas
desacorrentar do medo de repetir erros do passado para habilidades para Kratos e Atreus. As habilidades inimigas, monstros e deuses nérdicos na busca de
ser o pai que Atreus precisa. espartanas letais de Kratos serdo postas a prova na luta Kratos e Atreus por respostas.

contra deuses e monstros dos Nove Reinos em defesa

da familia dele

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Para introduzir diferentes conteudos em uma mesma pagina, sao utilizados
containers que dividem esses conteudos, com imagem, titulo e descri¢do para cada um.
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Figura 14 - Paginas que lembram folhas de um livro no site de God of War: Ragnarok
% Sua esposa faleceu, e junto do filho Kratos lamentou,
Mas no fim de sua jornada, uma nova comecou.
Faye deixou um ultimo pedido um tanto quanto triste:
"Joguem minhas cinzas do pico mais alto que nos nove reinos existe."

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Para criar uma experiéncia envolvente e imersiva, uma interagao que simula a
abertura de um livro com o scroll é aplicada, revelando textos e ilustragbes a medida que
0 usuario desce a pagina, transmitindo a sensagéo de estar mergulhando nas paginas de
uma histéria épica e sombria.

Com ilustracdes de um estilo como se fosse feito a méo no livro, e o fundo com
texturas de paginas antigas, simulando a aparéncia de um livro envelhecido.

Figura 15 - Carrossel com personagens de God of War: Ragnarok

g ij{k!ﬁ.;‘(
AGNAROK

=G
O
=

Kratos

Fonte: screenshots retirados pelo autor
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Para aprofundar as novas caracteristicas do Kratos, e os demais personagens
principais da saga, tem um carrossel com esses integrantes, onde o personagem central
fica em destaque, e os demais ficam com uma transparéncia aplicada. Ha duas maneiras de
navegar pelo carrossel, pelas setas laterais, e pelos indicadores na parte inferior, abaixo do
botdo de “Saiba mais”, que leva para informagdes e imagens extras.

Figura 16 - Exposicao de artes feitas por fas de God of War: Ragnarok

Uma familia

pode ter muitas
formas

Escolha um retrato de familia para saber
mais sobre as faccBes e familias mais
importantes de'God of War Ragnardk.

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Uma secao para divulgar algumas artes feitas por entusiastas € mostrada no site,
criando ligagdo com os fas da saga. Com um fundo de tabuas de madeira, cada arte é
exposta em um quadro com caracteristicas nérdicas, sendo esse 0 Unico momento a usar
esse fundo, o que cria um destaque interessante na secao direcionada aos fas da série.

Figura 17 - Secéao do mapa de God of War: Ragnarok

: : RHTAT
I T

Cada reino é repleto de
mistérios a serem desvendados
e lugares incriveis para vocé

explorar. Clique para descobrir.

Fonte: screenshots retirados pelo autor
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O mapa do jogo é baseado nos noves reinos da mitologia nordica, as ilustracdes
gue representam esses reinos estao sobrepostas a Yggdrasil, uma arvore que nessa
mitologia € o centro do universo e liga todos os reinos. A arte esté disposta sobre um fundo
claro com textura de tecido.

Os reinos que estao presentes nesse jogo, estao coloridos e sao clicaveis,
disponibilizando imagens e informagdes extras dos reinos. Os reinos que serdo liberados no
préximo jogo da saga, ficam sem interacbes e sem cores.

Figura 18 - Interagdo com o mapa de God of War: Ragnarok

Midgard

Midgard era o reino dos humanos e de

outros mortais, mas agora esta
infestado de todo tipo de monstros e
criaturas. No centro do Lago dos Nove
fica o Templo de Tyr, onde dorme a
grande Serpente do Mundo, o
Jdrmungandr. Midgard também & lar de
Kratos, Atreus e Freya, que ficou presa a
este reino ap6s ser exilada de Asgard. O
Fimbulwinter alterou drasticamente a
paisagem de Midgard, congelando o
Lago dos Nove e cobrindo com gelo e
neve os campos.

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Para apresentar os diferentes setores do mapa, € adotada uma abordagem que
inclui uma imagem do cenario, juntamente com um titulo e texto descritivos. Essa
combinacao de elementos permite aos usuarios ter uma visdo geral dos setores do mapa de
forma rapida e intuitiva.

Figura 19 - Sec¢éao de tecnologia de God of War: Ragnarok

—

@

Visual
Impressionante

Alterne entre a resolucdo 4K a30 FPS e a
resolucdo dinamica com upscaling para 4K
a 60 FPS.” Aprecie a beleza dos mundos
criados por uma direcdo de arte impecavel
com detalhes minuciosos. Admire as
melhorias nos reflexos, na iluminacdo, nas
sombras, nos detalhes geométricos e na
neve deformavel.

“A resolugo 4K exige uma TV ou uma tela compativel com 4K.

Fonte: screenshots retirados pelo autor
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Para destacar o visual deslumbrante e as novas tecnologias aplicadas ao jogo, €
apresentado em tdpicos algumas dessas utilidades.

O conteudo é dividido em duas colunas, uma contendo um gif, com opgao de
pausar, e outra contendo um icone, um titulo e uma descricdo. As colunas variam de
posicao, estando uma imagem na esquerda e a seguinte na direita. Dispostos em um fundo
que lembra gelo.

Figura 20 - Sec¢éao de bastidores de God of War: Ragnarok

OS BASTIDORES BE GOD OF WAR RAGNAROK

Conheca mais detalhes sobre a criacdo de God of War Ragnardk direto dos desenvolvedores no Santa Monica Studio.

78

* YouTube

# YouTube e * Youlube %

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Para direcionar os visitantes aos videos dos bastidores, uma segao disponibiliza a
miniatura da capa dos videos, com as bordas arredondadas, e titulo do video abaixo.

Figura 21 - Se¢ao de novidades de God of War: Ragnarok

NOVIDABES SOBRE GOB OF WAR RAGNAROK

PlayStation

DUALSENSE EDGE

DEVELOPER EXPERIENCE

E O FESTIVAL DOS JOGOS DO PS PLUS JA COMEGOU!
*

FEsTIVAL
005 10605

Como otimizar seu gameplay com o controle sem fio O modo Novo Jogo+ para God of War Ragnarok ja Junte-se a nds para o Festival dos Jogos PlayStation
DualSense Edge esta disponivel

damer

Fonte: screenshots retirados pelo autor
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Uma secao foi separada para destacar as novidades sobre o jogo, com o formato de
carrossel, os containers sdo dispostos em colunas de trés, com imagem, titulo, descri¢céo e
ao lado o responsavel pelo post com icone, nome e data de postagem.

Figura 22 - Secao de redirecionamento ao guia completo de God of War: Ragnarok

GOREWA R
®

Guia de combate dcficial

ra novas m

Fonte: screenshots retirados pelo autor

E apresentado um guia completo de combate, com um botdo que redireciona o
visitante a outra pagina, com informagbes completas sobre todas as mecanicas e controles
do jogo.

Contemplando também a parte exploratéria do jogo, com dicas de lugares especiais.

Figura 23 - Guia completo de God of War: Ragnarok

q«s»:;&-.‘z‘wm;a Visdo geral do jogo  Acessibilidade  Guia de combate

Arias basicas

Quem acompanhou a aventura al rizado com as duas armas iconicas

Machado Leviata Laminas do Caos
Um presente recebido de Laufey, a finada esposa de Kratos, o Machado Leviatd & uma arma Uma reliquia do passado violento de Kratos no pante3o da Grécia Antiga, as Liminas do
magica poderosa. Imbuide com o poder do gelo, o Machado Leviatd ndo apenas é capaz de Caos s50 um par de Iaminas mortais atreladas a correntes. As Liminas do Caos s30 capazes
cengelar inimigos durante a batalha, como também pode fazer o mesme com agua de canalizar fogo, incendiando inimigos, partindo ago como se fosse manteiga e causando
corrente e travar mecanismos erupcses.

Ataques leves e pesados

Seja com as hado L

ataqu combos diferen

Ataques leves Ataques pesados

Fonte: screenshots retirados pelo autor
A pagina do guia, possui um titulo e descri¢cao para cada se¢ao, com as informagdes

divididas em containers, podendo conter em cada um deles, apenas uma imagem, apenas
titulo e texto, ou a combinagao dos dois.
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Nesta pagina o fundo € composto principalmente pelo tom claro, com textura de
gelo, podendo ser adicionada uma camada de cor por cima da textura, como na imagem
abaixo.

Figura 24 - Padrao de apresentagéo de contetido do guia de God of War: Ragnarok

Acao na defensiva

Blogueio

Por padréo, é possivel usar o escudo ao pressionar o
botdo L1. Pressione para erguer o escudo e segure o
botdo pelo tempo que for necessério.

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Na mesma pagina ainda tem outro modelo de apresentagado de conteudo, contendo
um pré titulo na cor azul, seguido do titulo e descrigdo. O container é mais alongado
horizontalmente, dando mais foco ao gif exposto nele, com op¢ao de pausar a animacgéo, e
a area de titulo e descrigdo ao lado. Esse container também altera de lado, mudando o gif
da direita para a esquerda.

Figura 25 - Pagina para apresentar imagens feitas por fas de God of War: Ragnarok

Conhega God of War Comunidade Cosplay Produtos

ARTE BE FA BE GOD OF WAR

Dé uma olhada nas artes de God of War feitas por fas do mundo todo.

Fonte: screenshots retirados pelo autor
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Outra pagina extra dedicada as artes da comunidade, possui um layout simples, com
o fundo sendo um cenario do jogo, porém com uma camada de branco por cima. Possui
titulo e descri¢ao, e containers que se ajustam ao tamanho das imagens, para organizar e
apresentar as artes.

Mario Kart 8: Deluxe

A Nintendo possui um vasto catalogo de franquias e personagens icdnicos que séao
reconhecidos e amados por pessoas de todas as idades em todo o mundo.

E conhecida por sua abordagem inovadora e criativa para o desenvolvimento de
jogos e consoles, tem um forte foco na diversao e na experiéncia compartilhada entre
amigos e familiares.

Figura 26 - Pagina inicial do site da Nintendo

Q, Procurar jogos. hardware, novidades. stc ~ Todas as cate... Vv B Assisténcia @ Listadedesejos & Iniciar sessdo / Criar uma conta

ok Jogos v @B Nintendo Switch v = Novidades e eventos

,,B/Qwap__

%eza
LostDemeny™

Ja disponivel

Em destaque

3/31 SOMPIT - 4/2 SOM DOT
eal?
-

; = wi_ U | P "I |
g " BeLuNE
www.nintendo.com/pt-br/store/products/bayonetta-origins-cereza-and-the-lost-demon-swit.. = 0 L ) P — ¢

Fonte: screenshots retirados pelo autor

O site oficial escolhido foi do Mario Kart 8 Deluxe, um jogo de corrida com diversos
personagens da saga Mario, e com outros personagens da empresa,em uma variedade de
pistas tematicas. Desenvolvido e publicado pela Nintendo para o console Nintendo Switch.

A estética alegre e colorida, combinada com animagoes e efeitos visuais
encantadores, incorpora uma abordagem ludica e divertida. A Nintendo possui uma
identidade visual iconica e coesa, utiliza cores brilhantes, como o vermelho e o branco. A
tipografia é clara e legivel, com um equilibrio adequado entre titulos e texto.

Os menus sao simples e intuitivos, e as paginas contém links e botées claros
que orientam os usuarios para as se¢des e conteudos apropriados. Sendo um site
responsivo, permite que os usuarios naveguem no conteido em uma variedade de
dispositivos, desde desktops até smartphones e tablets.
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Os botdes ndo sdo amplamente utilizados durante a pagina principal, mas possuem
cores e formas muito destacaveis. Com o passar do mouse por cima, o botao e a fonte dele
crescem.

Figura 27 - Botées do site da Nintendo

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Figura 28 - Pagina inicial do site do Mario Kart 8
® Login/Sign up

BOOSTER COURSE PASS | CHARACTERS | COURSES | ITEMS | BATTLEMODES | @ BUY NOW

Mario Kart 8 Deluxe — Booster Course Pass: Wave 4 available now! ( LEARN.

-

N Y

Fonte: screenshots retirados pelo autor

O menu de navegacao superior mantém o padrao do site Nintendo, porém
simplificado, com apenas o logotipo como link para ir ao site principal da marca, e a opgao
de log in/sign up. E desaparece assim que é feita alguma rolagem para baixo.

Porém apresenta um segundo menu de navegag¢ao superior, focado no conteudo
da pagina, onde a primeira op¢ao leva para a compra do pacote com pistas extras. As
demais opgdes dao um rolagem suave até o conteudo da opcao selecionada, que ficam na
mesma pagina, com a opgao de personagens, percursos, itens, modos de jogo e a opgéo
de compra.

O conteudo visual da pagina inicial ja introduz o visitante ao mundo deste jogo, com
0s personagens principais estampados na tela, e um cenario imenso para enfatizar a
grandiosidade dos mapas presentes. A estrada com cores brilhantes, muitas luzes de
fundo, fogos de artificio, muitos reflexos, e os diversos personagens vibrantes,
tentam passar sensacgéao de alegria e diversao.
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Figura 29 - Sec¢éao de transigao do site do Mario Kart 8

BOOSTER COURSE PASS | CHARACTERS | COURSES | ITEMS | BATTLEMODES | @ BUY NOW

\

Mario Kart 8 Deluxe — Booster Course Pass: Wave 4 available now! (—eﬂnmnH
A —

where!
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time, any ersion of Mari

an .
Race any he definitive V

Hit the road with t

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Na pagina seguinte apresenta um fundo quadriculado, reproduzindo as bandeiras
usadas nos eventos de corrida, este fundo se repetira durante uma boa parte do site.

A fonte Roboto é utilizada em todo o site, que assim como no exemplo acima, é
ocasionalmente é disposta com uma certa angulagéo para encaixar no layout, que para
titulos ganha um peso maior e a aplicagao do italico. Roboto tem uma natureza dupla, tem
um esqueleto mecanico e as formas sdo em grande parte geométricas. Ao mesmo tempo, a
fonte apresenta curvas amigaveis e abertas. Enquanto algumas fontes grotescas distorcem
suas letras para for¢ar um ritmo rigido, a Roboto mantém as propor¢des naturais das letras,
permitindo que as letras sejam ajustadas em sua largura natural. Isso cria um ritmo de
leitura mais natural, mais comumente encontrado em tipos humanistas e serifados.

Apresentando alguns dos mapas presentes nos jogos, em uma faixa animada ao
fundo da pagina, criando movimento. Com uma versao da logo aparecendo com uma marca
d'agua, girando.

Esse padrao de construgao de pagina, com um personagem destacado a frente, e
uma frase chamativa, com uma sequéncia de imagens dos mapas passando ao fundo, se
repete algumas vezes durante o site.
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Figura 30 - Secao de personagens do site do Mario Kart 8

BOOSTER COURSE PASS | CHARACTERS | COURSES | ITEMS | BATTLEMODES | @ BUY NOW

Mario Kart 8 Deluxe — Booster Course Pass: Wave 4 available now! @

Biggest Mario Kart roster ever

The Mario Kart 8 Deluxe game has 42 characters to
choose from—the biggest roster in the series!

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Na secgao para introduzir os pilotos disponiveis para serem jogados, se repete o
fundo quadriculado, porém em tons mais escuros.

Os personagens sdo apresentados por icones ilustrados de suas cabegas, que
guando o mouse por cima, aparece um quadrado de seleg¢do, dando indicios para clicar, e
ao clicar sao dispostas informacodes extras.

Figura 31 - Inspecgéao de personagens do site do Mario Kart 8

Fonte: screenshots retirados pelo autor
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O conteudo apenas sobrepéem a pagina do site, criando uma sobra nos
elementos abaixo. O layout da pagina € uma imagem centralizada, com o icone e nome do
personagem sobre uma pequena bandeira quadriculada, com a classe do mesmo abaixo.
Uma miniatura com um gif do personagem dentro do jogo é apresentado ao lado, e um selo
de “Travessura codmica” ao lado, um rétulo para jogos que apresentam comédia fisica ou
humor sugestivo.

Apresenta tambeém trés botdes nas cores vermelho e branco, um para sair
visualizagao do personagem, no topo direito com um “X”, e um de cada lado da imagem
para passar para o proximo personagem.

Figura 32 - Seg¢éo de mapas do site do Mario Kart 8

11 REDUCE MOTION

BOOSTER COURSE PASS | CHARACTERS | COURSES | ITEMS | BATTLE MODES | @ BUY NOW

Mario Kart 8 Deluxe — Booster Course Pass: Wave 4 available now! (/ LEARN MORE \)
| ——
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(GBA MARIO CIRCUIT DS CHEEP CHEEP BEACH

Fonte: screenshots retirados pelo autor

O jogo apresenta uma selegao de pistas inspiradas em locais icénicos do universo
Mario. As pistas de corrida, sdo divididas por nove setores que possuem quatro corridas
cada, ao lado de cada setor tem o icone representativo dele, com seus nomes. As corridas
sdo apresentadas ao lado de seu respectivo setor, possuindo um titulo em preto sobre um
fundo amarelo, e a imagem representativa do mapa, que sao clicaveis e apresentam um
video mostrando o percurso do mapa.
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Figura 33 - Se¢do de mapas do site do Mario Kart 8

GBA Cheese Land

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Para a apresentagao do video se da da mesma maneira que a apresentacéo dos
personagens, a sobreposi¢cdo do conteudo da pagina principal, e o player do video
centralizado, com os trés botdes, de fechar o player, ou avangar para os proximos mapas.

Figura 34 - Sec¢ao de tecnologias do site do Mario Kart 8

BOOSTER COURSE PASS | CHARACTERS | COURSES | ITEMS | BATTLEMODES | @ BUY NOW

Mario Kart 8 Deluxe — Booster Course Pass: Wave 4 available now! éﬁsmmsm%
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Mario Kart 8 Deluxe has new options to help out rookie racers, Do you have the need for speed? Try to beat your best time in
like Smart Steering. the insanely fast 200cc mode.

WIRELESS PLAY ONLINE PLAY

B s {] ADONLINE

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Para apresentar novidades adicionadas ao jogo, sédo dispostos quadros com
imagens e paragrafos explicativos, com o fundo quadriculado em tons claros, e utilizando o
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mesmo padrao de fundo em tons escuros, para criar o fundo do titulo. Com uma linha em
gradiente abaixo, representando as cores da logo.

Figura 35 - Sec¢éo de itens do site do Mario Kart 8

11 REDUCE MOTION

BOOSTER COURSE PASS | CHARACTERS | COURSES | ITEMS | BATTLE MODES @ Buy Nnow

Mario Kart 8 Deluxe — Booster Course Pass: Wave 4 available now! Q

—

Fonte: screenshots retirados pelo autor

O sistema de apresentacao dos itens utilizaveis no jogo, segue o mesmo padrao da
apresentacio dos personagens, com icones representativos de cada um deles, que quando
0 mouse paira sobre o icone uma caixa aparece ao redor, € ao clicar no icone aparecera a
ilustracdo maior com um pequeno paragrafo explicativo, da mesma maneira dos
personagens e mapas.

O fundo muda nesta parte do site, mostrando agora diversas placas de transito, e
banners presentes no jogo, assim como os proprios personagens em veiculos.
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Figura 36 - Seg¢ao de modos de jogo do site do Mario Kart 8

11 REDUCE MOTION

BOOSTER COURSE PASS | CHARACTERS | COURSES | ITEMS | BATTLEMODES | @ BUY NOW

—

Mario Kart 8 Deluxe — Booster Course Pass: Wave 4 available now! ( LEARNMORE ")

Bigger, better Battle Mode

With five types of battles, there are more ways than ever
to wreck the competition.

Balloon Battle

Earn points by popping opposing characters’ balloons.

Fonte: screenshots retirados pelo autor

O fundo se altera novamente, agora com outros objetos ligados a corridas, outras
placas de transito e pneus.

E os modos de jogo s&o disponibilizados por um carrossel, disponibilizando um
video com cerca de 15 segundos, que tentam demonstrar o melhor possivel nesse tempo
qual o objetivo do modo de jogo, além do icone e nome do modo, assim como um pequeno
paragrafo para explicar os objetivos.

Darkest Dungeon

Esta analise de similaridade foi realizada considerando a semelhanca visual e de
jogabilidade que esta sendo abordada neste projeto. Outro ponto de conexao é o
tamanho da produtora que o desenvolveu, por ser um jogo independente que contou
com uma produgado menor que a dos outros jogos e sites analisados. Assim foi possivel
identificar padrées e conexdes entre os itens analisados.

O site escolhido foi do Darkest Dungeon 1, como o jogo 2 da saga s6 foi langado
completamente em 2023 o site ainda se encontra com algumas auséncias de conteudo,
como nas midias distribuidas. O site oficial do jogo 1 teve uma renovagao com o
langamento do novo jogo, podendo dizer que é a mesma base para os dois.

Darkest Dungeon é um jogo de RPG de estratégia, desenvolvido pela Red Hook
Studios. O jogo original foi langado em 2016 e recebeu elogios da critica e dos jogadores
por sua atmosfera sombria, mecanicas desafiadoras e estilo artistico unico.
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Figura 37 - Quadro de telas do site do Darkest Dungeon
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Fonte: screenshots retirados pelo autor

O tema de escuridao e insanidade em Darkest Dungeon cria uma atmosfera
unica e intensa. O jogo mergulha os jogadores em um mundo sombrio e assustador, onde
a sobrevivéncia é incerta, retrata a luta contra o desconhecido, o horror e a loucura que
assolam os personagens enquanto exploram masmorras perigosas.

O site do Darkest Dungeon possui uma estética sombria e gética, que reflete o
tema do jogo. A paleta de cores predominantemente escura, com tons de vermelho,
preto e cinza, cria uma atmosfera sombria e imersiva, complementada por imagens de arte
conceitual e ilustracdes detalhadas.

A fonte display usada nos titulos e botdes possui referéncias de tipografia
gotica, estilizada para usos mais modernos, estilizada e com pouco contraste. E como fonte
de texto utiliza uma fonte serifada contemporanea, com elementos de design gotico, com
suas serifas delicadas.

Os botdes de todo o site seguem o0 mesmo padrao, de cores vermelho brilhante,
com detalhes que lembram rasgos, com a mesma fonte display em branco, quando o
mouse esta em cima, as cores se invertem.

Figura 38 - Botées do site do Darkest Dungeon

EXPLORE MORE

EXPLORE MORE

Fonte: screenshots retirados pelo autor
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Figura 39 - Pagina inicial do site do Darkest Dungeon

B2 NoEE

Fonte: screenshots retirados pelo autor

O menu principal direciona os usuarios para os jogos 1 e 2, e se¢des como "Sobre o
Jogo", "DLC", “Comunidade”, "Midias" e "Noticias". Cada secao fornece informacdes
abrangentes, com texto descritivo e imagens relacionadas, permitindo que os jogadores em
potencial obtenham uma compreensédo completa do que o jogo oferece.

Durante a rolagem da pagina principal, é exibido um resumo que funciona como uma
introducao para cada uma das opgdes do menu principal. Esses resumos séo
acompanhados por links que direcionam o usuario para as respectivas segoes,
estabelecendo uma conexao entre os assuntos e os links fornecidos. Dessa forma, os
usuarios podem obter uma visédo geral dos conteudos disponiveis e navegar diretamente
para as areas de interesse com facilidade.

Na primeira segao, os heréis do jogo, estdo nas masmorras escuras, uma ilustragao
com arte singular e memoravel, com o preto muito presente, nas bordas da imagem e nos
personagens, € uma unica fonte de luz vinda de uma tocha, e a logo do jogo centralizada.

O conteudo disposto nesta pagina é para marketing, plataformas onde pode se
encontrar o jogo, links de compras, e os prémios ja arrecadados pelo jogo.
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Figura 40 - Pagina inicial do site do Darkest Dungeon

-DESCEND INTO THE

- DARKEST DUNGEON

\ .
xs_g_“\.z_ {1

EXPLORE MORE

\ Y

Fonte: screenshots retirados pelo autor

A pagina seguinte da uma introdugéo ao universo do jogo, com ilustragcbes
caracteristicas, e a fonte display, em cores claras, para se destacar dos outros elementos
escuros da composicéao.

O paragrafo que acompanha esta com as mesmas cores claras do titulo, porém
nesse ponto a imagem de fundo também tem tons mais claros, parecidos com o da
tipografia, dificultando a leitura, o que se repete em outras sec¢des do site.

Durante as transi¢oes de conteudos do site, ha uma linha com a mesma
estética de rasgos, que causa uma quebra na cor, e se repete em outras ocasides.

Figura 41 - Jogabilidades do site do Darkest Dungeon

EXPLORE MORE

Reclaim Your Ancestor’s Estate Uncover Strange Mysteries

§ P
o

Fonte: screenshots retirados pelo autor
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Uma breve introdugéo as técnicas chave do jogo, disponibilizadas por um
container, com uma imagem ilustrativa, um titulo e um paragrafo para descrigao.

Outro elemento é outro divisor de paginas é essa fina linha em tom de cinza, com
o simbolo do jogo no centro, que se repete em outras ocasides.

Figura 42 - Midia de imagens do site do Darkest Dungeon

7 AL

VIEW ALL MEDIA

Fonte: screenshots retirados pelo autor
Uma breve apresentagao dos itens na galeria de imagens do site, dispostos em duas
linhas com quatro itens em cada. Na parte superior, encontra-se o titulo a esquerda,

enquanto a direita ha uma ilustragdo, acompanhada de um bot&o.

Figura 43 - Galeria de imagens do site do Darkest Dungeon

*+
MEDIA

View All

FAN CREATIONS 26 ftems

Fan Creations
Concept Art
Screenshots
Avatars

Promotional Art

Darhest Dungeon Presents

Fonte: screenshots retirados pelo autor
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A péagina de midias do jogo, séo divididas em diversos setores, com paginas
dedicadas as diversas etapas de producao do jogo, assim como a divulgacao de artes feitas
por fas.

A disposigao das imagens segue o mesmo padrao em todas as abas, 4 imagens em
linha, com 5 linhas por pagina, em container de tamanho padréo.

Figura 44 - Sec¢édo de novidades do site do Darkest Dungeon

Darkest Dungeon: iPad Fix Darkest Dungeon: i0S Fix Discord Contest August 2021
Coming

READ MORE READ MORE READ MORE

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Os containers que recebem as noticias tem um fundo preto, e como as fontes
sdo com tons claros, facilita a leitura. Apresenta uma imagem, titulo, data de langamento,
uma introducé&o a noticia, e um botao link para a noticia completa. Além do botao para ir
para a pagina especifica da noticia.

Figura 45 - Sec¢ao para a loja do site do Darkest Dungeon

) W U

BUY now

OFFICIAL MERCH

VISIT STORE

Fonte: screenshots retirados pelo autor
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Ao final de todas as paginas, tém a se¢do de merchandising, com uma imagem dos
produtos na lateral esquerda, um titulo, descricdo e um botdo para a loja na parte direita.

Figura 46 - Rodapé do site do Darkest Dungeon

GET THE LATEST ON
DARKEST DUNGEON FAN CREATIONS

siGn up VIEW GALLERY J \

M | agree to receive occasional and relevant marketing emails from Red

M agree to Darkest Dungeon's

Hook Games

Fonte: screenshots retirados pelo autor

Outra se¢ao que também fica em todas as paginas, acima do rodapé, sao trés
containers de informacao, o da esquerda contendo caminhos para a comunidade do
jogo, com titulo, descricao e links. O conteudo central € a inscrigdo com o email, com
imagem, titulo, descricdo, caixa de texto, botdo e termos de privacidade e marketing. O
container da direita contém um caminho para a galeria de imagens, com imagem, titulo,
descricao e botao.

O rodapé contém a mesma estética de “rasgos”, com um fundo preto, o logo
da Red Hook na esquerda, links para suporte e contato, assim como os
desenvolvedores do site. Também fornece a classificagcao indicativa, e finaliza com uma
ilustragao dos personagens.

A partir dessa analise, foram identificados e categorizados os principais elementos
de conteudo e funcionalidades encontrados nos sites analisados. Essas informacdes foram
organizadas em duas tabelas separadas para facilitar a compreensao.

O conteudo de um site é o material informativo e visual que é apresentado aos
visitantes. Isso inclui textos, imagens, videos, audios, infograficos e qualquer outro tipo de
midia que possa transmitir informacdes relevantes.
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Quadro 1 - Conteudos da analise de similares
Analise de similares

Nintendo Sony Red Hook
Contetdos Mario Kart™ 8 God Of War Darkest

Deluxe Ragnarok Dungeon1
Imagens de introdugao 0 @ Q
Textos de apresentagéo 0 0 0
Disponibilidade e compatibilidade (V] (V] (V]
Videos/elementos de fundo o 0 0
Informagdes extras da jogabilidade 0 @ @
Guia completo de jogabilidade o 0 0
Explicacdo de controles e configuracdes 9 0 0
Explicacao de tecnologias aplicadas 0 @ 0
Textos e imagens sobre as novidades 0 @ 0
Artes de fas, e videos de acesso aos bastidores o 0 0

0 Possui Q N&o possui

Fonte: Autor, 2023

As funcionalidades de um site referem-se as caracteristicas interativas e praticas
que ele oferece aos visitantes. As funcionalidades tém o objetivo de facilitar a interacdo dos

visitantes com o site e fornecer servigos adicionais.

Quadro 2 - Funcionalidades da analise de similares
Analise de similares

Nintendo Sony Red Hook
Funcionalidades Mario Kart™ 8 God Of War Darkest

Deluxe Ragnarok Dungeon
Login o Q 0
Menu para redirecionaras se¢des principais o 0 °
Botdo para diminuir movimento o 0 0
Carrossel de contelddos o @ @
Movimento com rolagem 0 @ @
Campo para registro de e-mail marketing 9 0 0
Botdes redirecionaveis, para outras paginas 0 0 0
Links para compra 0 @ 0
Links para redes sociais 0 @ 0

0 Possui ° N&o possui

Fonte: Autor, 2023
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O site do jogo "God of War: Ragnarok™ apresenta as informagdes necessarias de
forma clara e concisa. Os conteldos sdo organizados de forma hierarquica, permitindo uma
viagem ao universo do jogo e divulgando seus conteudos extras.

Segue um padrao consistente em suas seg¢des, apresentando uma identidade visual
reconhecivel. Os elementos de interagdo, como menus, botdes e icones, sao apresentados
de maneira semelhante em diferentes paginas e dispositivos, facilitando o reconhecimento e
a familiaridade para os usuarios.

O site é responsivo e adaptado para diferentes tamanhos de tela, garantindo uma
experiéncia consistente e agradavel em dispositivos méveis, tablets e desktops. Além disso,
sdo adotados recursos de acessibilidade, como texto alternativo para imagens, contraste
adequado e suporte a navegagao por teclado, tornando o site acessivel a diferentes
usuarios.

O site do “Mario Kart 8: Deluxe” oferece uma experiéncia acessivel aos usuarios.
O design e a disposi¢ao dos elementos visuais sao claros, com contraste adequado para
facilitar a leitura. A quantidade de informacgdes é equilibrada, evitando sobrecarregar o
usuario com excesso de detalhes

Ao interagir com elementos, como botdes ou icones, é possivel perceber mudancas
visuais, como destaque ou animagdes, indicando que uma agéao foi reconhecida. Os
elementos de interface sao apresentados de maneira semelhante em diferentes partes do
site, mantendo a familiaridade para os usuarios.

O site oferece opcdes claras de saida e reversido de agdes. Os usuarios podem
facilmente interromper uma tarefa, retornar a pagina anterior ou desfazer uma agéo, caso
necessario.

Além disso, o site pode ser acessado em diferentes dispositivos, permitindo que os
usuarios naveguem e interajam em desktops, smartphones e tablets. Recursos adicionais,
como legendas em videos e suporte a leitores de tela, poderiam ser considerados para
melhorar ainda mais a acessibilidade.

Ao analisar o site do jogo “Darkest Dungeon”, podemos observar que o site
fornece feedback claro, utiliza uma linguagem visual coerente com o tema do jogo, oferece
saidas demarcadas, a navegagao € estruturada e clara

Mantém consisténcia e considera aspectos de acessibilidade em seu design. Os
elementos de design, como botdes, menus e icones, seguem um padrdo visual consistente
em todo o site. O site pode ser acessado em diferentes dispositivos, mantendo a
usabilidade em diferentes dispositivos.

Essas praticas contribuem para uma experiéncia de usuario mais intuitiva, facilitando
a compreensdao das informagdes e a interagao com o site.

Mapa conceitual do projeto

Para criar uma visualizagao inicial dos conteudos e necessidades que devem estar
presentes no site de Knives, foi produzido um mapa conceitual.
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Figura 47 - Mapa conceitual para o site

_ Necsssidacie tio

usudrios.

Personas

Piblico

Twitter
Redes sociais Youtube

Site parao
Cédigo em React jogo
Programagao Knives Marketing

Midia paga

Inovagao

Contetdo

Estruturagéo e
organizagéo do
contedido

Fonte: Autor, 2023

O mapa conceitual abrange as necessidades do projeto em termos de
programacgao, conteudo, marketing e publico. Cada uma dessas areas é representada por
blocos ou sec¢des distintas, conectadas entre si para mostrar a interdependéncia e relagao
entre elas. O propdsito esta posicionado centralizado, rodeado pelas quatro seg¢des
principais, que levam a suas necessidades e origens.

Como a programagao que inclui aspectos como a escolha da plataforma de
desenvolvimento, linguagens de programacgao. Sobre o conteldo se concentra na criagcéo e
gestado do conteudo do site, de onde se originaram e suas necessidades.

Aborda as estratégias e taticas de marketing a serem implementadas no site para
promover a marca, atrair visitantes e converter leads em clientes. E se concentra na
compreensdo do publico-alvo do site e nas necessidades especificas desse publico.

Entrevistas Qualitativas

Com o intuito de obter uma compreensao mais profunda dos provaveis
frequentadores do site e potenciais jogadores de Knives, foi conduzida uma entrevista
qualitativa online com 8 individuos por meio de chamadas no Discord, que duraram cerca
de 20 minutos. As perguntas foram elaboradas para explorar os interesses e as tendéncias
dos possiveis frequentadores do site, a fim de determinar suas expectativas em relagdo ao
site, o tipo de conteudo que desejam ver sobre o jogo, bem como suas estratégias para
descobrir novos jogos e os fatores que influenciam suas decisdes, assim como pontos altos
de sites de jogos conhecidos pelo publico.
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Com o objetivo de obter uma variedade de perspectivas e interesses relacionados
aos jogos, cada entrevistado foi selecionado com base em uma pré-analise de seu
perfil distinto de jogador, com diferentes preferéncias e experiéncias, enriquecendo
assim o conjunto de visbes compartilhadas durante as entrevistas.

O objetivo final é coletar informagdes valiosas que pudessem ser usadas para
orientar o desenvolvimento desse projeto em diferentes etapas, e ajudar a equipe de
desenvolvimento a criar um site e um jogo que atendesse as necessidades e expectativas
do publico-alvo.

Figura 48 - Género dos entrevistados

Os entrevistados tém uma O
faixa etaria entre 19 e 27 anos, J ¥
sendo 6 do género masculino e 2 w
do género feminino, com 5
moradores de Floriandpolis, 2 do
estados de Sao Paulo, e 1 de Minas
Gerais, cursando ou ja formados no 50% 50%
ensino superior, 4 dos entrevistados Trabalham Apenas
trabalham e os outros 4 apenas estudam
estudam.

Fonte: Autor, 2023

Figura 49 - Horas semanais jogando dos entrevistados
Todos jogam jogos de
computador com certa frequéncia, de 5 Horas que jogam por semana
a 20 horas semanais. Seus jogos
favoritos variam entre League of Legends

sendo esse o0 que prevalece, Valorant,

Counter-Strike: Global Offensive e jogos

de campanha como Animal Crossing, 2

Elden Ring, God of War e Cyberpunk

2077. E todos citam que conheceram os 1

jogos por recomendacao de amigos . .
5h 10 h 15h

que ja os jogavam, ou por videos e 20h
streams.

Fonte: Autor, 2023

E quando questionados o motivo da preferéncia aos jogos, as respostas sao
diversas, a maioria deles citaram que buscam em um jogo uma boa histoéria e
jogabilidade, que permitam explorar diferentes estratégias de jogo, mecéanicas criativas,
personagens interessantes e desafios que me mantenham engajado, além de graficos
agradaveis.
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Ja os outros buscam a competitividade, um jogo que tenha um ritmo bem
intenso e mecanica de jogo desafiadora, que necessitam de habilidade e estratégia para
jogar, e gratificam a evolugao pessoal, ao adquirir habilidades e aprimorar a precisao.

Suas respostas sobre o que buscam em jogos também diversificam, geralmente
buscam por um desafio interessante, com uma experiéncia envolvente e imersiva,
com uma narrativa interessante e personagens cativantes, com visual incrivel e trilha
sonora envolvente.

Essas respostas sobre o que buscam em jogos geraram palavras-chaves que foram
dispostas em forma de nuvem de palavras. A analise dos termos mais citados cria uma
hierarquia dos temas mais relevantes, refletida através do tamanho das palavras na nuvem
de palavras.

Figura 50 - Nuvem de palavras sobre a preferéncia por jogos

Estratégia Bons graficos
Mecanicas criativas Desafio

Boa jogabilidade
Trilha sonora Experiéncia envolvente

Boa narrativa Explorag&o
Personagens interessantes

Fonte: Autor, 2023

Quando questionados se buscam jogos novos, e onde os procuram, todos
costumam procurar por jogos novos para experimentar coisas diferentes e descobrir
novas experiéncias, geralmente fazem uma busca na Steam ou em outros
sites/plataformas especializadas em jogos, e também conversam com amigos que sao
gamers para descobrir novidades. Também seguem canais de YouTubers e streamers de
jogos para ficarem por dentro das novidades e tendéncias.

Sobre visitar os sites oficiais do jogos e o que procuram neles, todos costumam
olhar os sites das empresas e jogos, procurando informagdes como a histéria do jogo,
personagens, mecanicas de jogo, gostam de ver capturas de tela e videos para ter
uma ideia visual do jogo. E principalmente para verificar as especificagdes técnicas e as
avaliacdes dos jogadores antes de fazer uma compra. Também gostam de ver os videos e
capturas de tela do jogo para ter uma ideia de como ele é visualmente. E procuram ler
opinides e criticas de outros jogadores para ter uma ideia da qualidade do jogo.

E citada a importancia da organizacéo e hierarquia do site, com uma facil
navegacao, que fornega informacgdes claras sobre o jogo.
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Todos se consideram bastante familiarizados com as tecnologias atuais. Passando
de 5 a 10 horas conectados a rede diariamente, e a preferéncia de aparelho mais frequente
foi o computador, mas todos usam o celular com frequéncia.

Os motivos sao a tela maior e os recursos e funcionalidades que um computador
oferece. O teclado e o mouse também tornam a navegagéo mais rapida e precisa. Além
disso, utilizam o computador para diversas atividades, como trabalho, estudos e
entretenimento.

Sete dos entrevistados acham importante o jogo ter um site oficial, o que ndo
considera essencial, concorda que ter um site pode ser uma boa forma de divulgar o jogo
e fornecer informagoes e suporte aos jogadores. Outras informagdes adicionadas € que
o site pode ajudar a fornecer informagoes atualizadas, atualizagées do jogo e recursos
adicionais para a comunidade do jogo.

Foi criada uma nuvem de palavras condensando os termos mais citados sobre o que
os entrevistados buscam em sites de jogos. Ela fornece insights sobre o que os usuarios
buscam, ajudando a compreender as expectativas e necessidades dos jogadores.

Figura 51 - Nuvem de palavras sobre o que procuram em sites de jogos

Mecanicas Personagens

Especificacoes técnicas videos

suporte HiStOria do jogo
Captura de tela  Atualizacées

Eventos Comunidade

Fonte: Autor, 2023

Quando questionados sobre sites de jogos que foram marcantes, os entrevistados
citaram “blogs” que fazem avaliagdes de jogos por usuarios e criticos especializados,
analises e reviews, como o Metacritic, IGN. E a Steam, Origin e outras plataformas, porque
possuem uma grande variedade de jogos e recursos, como avaliagdes de jogadores e
promogdes frequentes.

Sobre o que sente falta em sites de jogos, desejam mais conteudo produzido
pelos préprios jogadores, como guias e tutoriais,interagao com a comunidade de
jogadores no site, informagoes mais detalhadas sobre o jogo, como a histéria e os
personagens.

56



2.2 Segunda Etapa

Para organizar e interpretar os dados coletados durante essa etapa inicial, durante a
segunda fase serao criadas as personas, historias de usuario, e um quadro de requisitos.

Personas

Com a realizagéo das entrevistas e pesquisas, surgiram 3 possiveis personas, uma
primeira mais velha, o jogador saudosista que participa das comunidades dos jogos a anos,
e gosta dos classicos, e ainda é jogador assiduo.

Uma persona mais jovem, mas que ainda é ativa da comunidade de jogos a anos,
também um consumidor assiduo dos conteudos dos jogos.

E uma persona mais jovem, que comega a pouco tempo a jogar e frequentar esse
tipo conteldo, mas que é interessada pelo assunto

Persona 1

Figura 52 - Cabecalho da persona 1
Julio

32 anos
. . . -
Técnico em informatica
Floriandopolis

OYDS6
-

a3 > P |
(@) Gl r AR AGE EFTDEN RIN
EU@HA {{@U e VAR, EMP’iRES L) ‘N RING

“Gamer veterano, desbrava ha anos os reinos
virtuais, mesclando sua expertise tecnologica
com a paixao por desafios e novas experiéncias”

Fonte: Autor, 2023

Julio é um jogador dedicado de jogos de estratégia e passa grande parte do seu
tempo livre jogando jogos de computador, € um jogador experiente e gosta de jogar em
niveis de dificuldade avangados para desafiar suas habilidades.

E um membro ativo de varias comunidades online de jogos a anos, e adora
discutir estratégias e taticas com outros jogadores. Ele gosta de compartilhar suas préprias
estratégias e de aprender com a experiéncia dos outros jogadores. Além disso, Julio € um
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avido leitor de noticias de jogos e segue blogs e canais do YouTube para se manter
atualizado sobre as ultimas tendéncias.

Fora dos jogos, Julio € um técnico em informatica habilidoso e trabalha em uma
loja de informatica local. Ele ajuda os clientes com problemas técnicos em seus
computadores e dispositivos eletronicos. Julio também gosta de construir e consertar seus
préprios computadores e esta sempre em busca de novas tecnologias e ferramentas.

Julio € uma pessoa muito comprometida com seus interesses e se preocupa muito
com a comunidade de jogos. Ele valoriza a cultura dos jogos de computador e se
esforga para ajudar outros jogadores a ter uma experiéncia positiva. Julio também é
muito paciente e dedicado, e esta sempre disposto a ajudar outros jogadores € a
compartilhar seus conhecimentos e habilidades.

Cenario de uso

Julio, um entusiasta de jogos de RPG, se empolgou com os contetudos de
"Knives" comentados nos sites e foruns, um jogo de RPG com uma tematica unica de
bichos do esgoto mafiosos. Ele esta ansioso para explorar esse novo mundo cheio de
personagens peculiares, e quer acompanhar as reviravoltas na trama.

Julio mergulha na pesquisa sobre "Knives". Ele visita o site oficial do jogo, e |a
acompanha conteudos de pré-langamento para obter informacgdes sobre a histéria do jogo,
as mecanicas de jogo e as caracteristicas dos personagens.

No site oficial ele descobre novas informagdes, incluindo a histéria do submundo
dos bichos do esgoto mafiosos, as diferentes ragas disponiveis e as mecéanicas de
combate. Julio também descobre uma sec¢éo dedicada a comunidade, onde os jogadores
podem compartilhar suas expectativas e sugestdes para a equipe de desenvolvimento.

Apos explorar o site oficial, Julio decide cadastrar seu email para receber novas
informagodes, e mandar uma mensagem para a equipe do "Knives". Ele esta animado para
se juntar a comunidade de jogadores, trocar ideias, discutir teorias sobre a trama do jogo e
obter dicas e truques dos jogadores mais experientes.

Além disso, Julio acompanha de perto as redes sociais oficiais de "Knives". Ele
segue a pagina no Twitter e Youtube para ficar atualizado sobre as ultimas noticias,
atualizagbes e eventos relacionados ao jogo. Ele cria conteudo relevante, interage com
outros jogadores e se dedica a se tornar um jogador de destaque no jogo.

Objetivos finais
e Obter informagdes detalhadas sobre o jogo, como a histéria, mecénicas de jogo,
personagens e recursos disponiveis.
e Encontrar as atualizacbes mais recentes, eventos, torneios e conteudo exclusivo
relacionado ao jogo.

Objetivos de experiéncia

e Experiéncia de navegacao intuitiva e facil de usar no site.

58



Persona 2

Figura 53 - Cabecalho da persona 2

André

22 anos
Estudante de jornalismo
Aspirante a Youtuber
Sao Paulo
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“Embarca em jornadas virtuais enquanto busca
inspiracao para suas historias”

Fonte: Autor, 2023

André é apaixonado por jogos de computador e passa a maior parte do seu
tempo livre jogando jogos online e criando conteudo para seu canal do YouTube, onde
compartilha seus proprios gameplays, faz analises e reviews de jogos, tutoriais, guias e
dicas para seus seguidores, além de trazer noticias e atualizagées do mundo dos jogos.

Ele também é um avido leitor de foruns de jogos e esta sempre em busca das
ultimas tendéncias e noticias do mundo dos jogos. André se esforca para criar conteddo
de alta qualidade para seu canal e esta constantemente aprendendo novas técnicas de
edicao de video e producéo de conteudo.

Além de jogar e criar conteudo para seu canal, André gosta de interagir com sua
comunidade de fas e seguidores. Ele estd sempre disposto a ajudar outros jogadores e a
compartilhar suas proprias experiéncias e opinides sobre jogos. André também gosta de
colaborar com outros youtubers de jogos e esta sempre procurando oportunidades para
fazer parcerias e criar conteudo em conjunto.

André é uma pessoa muito criativa e comprometida com seu trabalho como
youtuber. Ele valoriza muito sua comunidade online e se preocupa em criar um ambiente
seguro e positivo para seus seguidores.
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Cenario de uso

André é um entusiasta de jogos e criador de conteudo no YouTube. Recentemente
descobriu através de um seguidor, um novo jogo sendo desenvolvido na UFSC em
Florianépolis, chamado "Knives", um jogo de acdo e aventura com elementos de RPG.

André comeca pesquisando informacgbes sobre "Knives", e encontra o site oficial,
onde estao disponiveis diversas informagdes sobre o jogo, incluindo uma visao geral
da histodria, personagens e imagens do jogo.

Apos explorar o site oficial, André decide se inscrever para receber as
atualizacoes mais recentes do jogo por e-mail. Ele esta ansioso para receber noticias
sobre atualizagdes de conteudo e novidades relacionadas ao langamento.

Enquanto espera pelo langamento oficial de "Knives", André aproveita para participar
de discussodes, fazer perguntas e compartilhar suas teorias sobre a trama e os
personagens. André também fica atento as atualizagbes dos desenvolvedores e interage
com outros jogadores que estao tdo animados quanto ele.

André mergulha na pesquisa, divulga informacgdes, participa da comunidade e cria
conteudo envolvente em torno de "Knives", estd comprometido em fornecer um
feedback construtivo para os desenvolvedores de "Knives". Aproveita sua paix&do por jogos
e criagdo de conteudo para explorar e compartilhar sua experiéncia com um novo jogo,
contribuindo para a comunidade de jogadores e fornecendo informagdes valiosas aos seus
seguidores.

Objetivos finais

e Encontrar informagdes que o ajudem a criar conteudo relevante e atrativo para seu
canal. Ele busca recursos como capturas de tela, trailers, imagens de alta qualidade,
histérias de jogadores, guias e informacgdes sobre a comunidade do jogo.

Objetivos de experiéncia

e [Experiéncia de navegacéo intuitiva e facil de usar no site.
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Persona 3

Figura 54 - Cabecalho da persona 3

Camila

19 anos
Estudante de Cinema
Estagiaria de Marketing
Florianépolis

ok 4 > |DE~,

“Em busca de novas narrativas, descobre nos
jogos uma fonte de inspiracao interativa.”

'Amm
CroSsing

Fonte: Autor, 2023

Camila é uma jovem artista, energética e apaixonada por diferentes formas de
expressao. Como estudante de Cinema, ela adora explorar personagens e histérias e
possui uma imaginagao vibrante. Além disso, Camila é uma entusiasta da cultura pop e esta
sempre por dentro das ultimas tendéncias e novidades.

Camila costumava jogar alguns jogos no decorrer da infancia e adolescéncia,
mas recentemente comegou a se interessar por jogos online e mergulhou de cabeca
nesse fascinante e inovador mundo que eles oferecem. A cada novo jogo que experimenta,
é surpreendida pela criatividade, pela imerséo e pelas infinitas possibilidades de interagao.

Além de jogar, € uma espectadora de transmissoes ao vivo de jogos e eSports.
Ela acompanha streamers populares e torneios de League of Legends, aprendendo novas
taticas, conhecendo a comunidade e se envolvendo com outros fas do jogo.

E criativa, entusiasmada e busca inspiragéo tanto em sua vida real quanto nos jogos
que joga. Como estudante de Cinema, vé os jogos como uma forma de arte interativa.
Ela aprecia os aspectos visuais, sonoros e narrativos dos jogos, encontrando inspiragéo
para suas proprias produg¢des audiovisuais. Participa de grupos e comunidades de cinema,
onde compartilha seus projetos e ideias, buscando parcerias para criagdes artisticas
conjuntas.

Camila também esta conectada a internet e as redes sociais, onde compartilha suas
experiéncias de vida e de jogos com seus amigos e seguidores. Ela segue influenciadores
de jogos, artistas e outras personalidades criativas, mantendo-se atualizada sobre as
ultimas tendéncias e novidades do mundo do entretenimento.
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Cenario de uso

Camila, estudante de cinema e entusiasta de jogos, esta sempre em busca de novas
experiéncias e narrativas para se inspirar em suas criagdes artisticas. Ela vé rumores no
Youtube de novo jogo sendo desenvolvido chamado "Knives"”, um RPG ambientado no
submundo dos bichos do esgoto mafiosos, e fica intrigada com a proposta Unica e inusitada
do jogo.

Curiosa para explorar esse novo universo, Camila decide mergulhar na historia e
encontra o site oficial do jogo. Assim que entra no site, ela se depara com um cenario
sombrio e intrigante, repleto de personagens singulares do esgoto, com visuais
unicos e cheios de personalidade dos bichos mafiosos.

Ela encontra diferentes facgdes de bichos do esgoto e busca analisar como suas
personalidades seriam abordadas em um filme ou animacéo, explorando suas nuances e
desafios emocionais.

Apo6s confabular sobre intrigas que pensou para o universo do jogo, Camila gostaria
de compartilhar suas ideias com outros jogadores e com a equipe que produz o jogo,
trocando ideias, teorias e inspiracdes relacionadas a "Knives".

Entao cadastrou seu email no site, e enviou juntamente uma mensagem com
algumas ideias, e postou algumas delas em redes sociais marcando as paginas do
“Knives”.

Objetivos finais

e Encontrar elementos que a inspirem e enriquegam sua criatividade.
e Ter acesso a recursos como arte conceitual, curiosidades sobre a criagéo do jogo.

Objetivos de experiéncia

e Contato com os desenvolvedores.
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Quadro de Requisitos Obrigatérios

Requisitos funcionais

Menu superior, para redirecionar
aos conteudos

Requisitos de apresentagao

de conteldo

Quadro 3 - Requisitos funcionais e requisitos de contetido

Origem dos
Requisitos

Briefing e analise de
similares

Hero Section?

Gif em looping, titulo e
descrigao

Analise de similares

Secdes informativas e carrossel
para apresentar informacoes sobre
0 jogo

Imagens e descrigéo da
histéria, mecanicas de jogo
e personagens

Briefing, analise de
similares e personas

Galeria de imagens

Mostrar capturas de tela e
artes conceituais.

Briefing, analise de
similares e personas

Containers de novidades

Roadmap e atualizag¢des do
projeto

Briefing e analise de
similares

Secao dedicada a comunidade,
com caixas de texto para cadastro
de e-mail, e para envio de
mensagem aos desenvolvedores.
Onde os jogadores podem se
inscrever para receber as
atualizagdes mais recentes do jogo
por e-mail. E compartilhar suas
expectativas e sugestdes

Briefing, analise de
similares e personas

Rodapé, com links para
redirecionar a outras paginas

icones e opgcdes em texto

Briefing e analise de
similares

Fonte: Autor, 2023

Resultante do briefing, da analise de similares e das personas desenvolvidas,
0 quadro de requisitos permite identificar e priorizar as funcionalidades e recursos mais
importantes para o site. Esses requisitos sdo criados com base nas necessidades
visualizadas durante as etapas anteriores do projeto. O quadro de requisitos também
fornece diretrizes claras para o processo de desenvolvimento do site.

2 Hero section consiste em imagem grande como banner em destaque, na parte superior de um site.
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2.3 Terceira Etapa

A partir dos dados coletados e sintetizados nessas duas etapas, comegou a estruturagéo do
site, com o planejamento da arquitetura do sistema e o design da interagédo, gerando os
wireframes do projeto.

Estrutura do Site

Como o jogo esta em desenvolvimento, o foco nao foi somente a criacdo de um
layout, mas o de criar uma estrutura base para suportar as constantes mudancgas que
vao ocorrer no decorrer da produgao.

Utilizando os conteudos ja disponiveis do jogo, e os insights produzidos durante as
etapas anteriores, foi criado um mapa do site.

Figura 55 - Mapa do site

" Rotas para conteudos Rota para outras
Barra de Navegagéo .. -
da pagina paginas
Setores para adigdo de
Hero Section Galeria de imagens p 5

imagens do jogo

Cadastro, e contato
Saiba mais Sobre Inscreva-se com os
desenvolvedores

Saiba mais Jogabilidade
Carrossel Enredo Legenda:
Barra de Navegacao
Roadmap
Secodes da pagina principal
Novidades
Narrativa Paginas extras
Contetidos
Saiba mais Mapa
Rodapé

Rodapé
Links para divulgagao )
Icone para o topo da Links para redes
pagina sociais

Fonte: Autor, 2023
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O mapa define uma barra de navegacao superior com botdes ligados aos contetdos
da pagina principal e botbes para as demais paginas do site, assim como o conteudo
presente em cada sec¢ao das paginas, representado pelos retadngulos de cor cinza. Assim
como um rodapé que estara presente no fim de todas as paginas.

Wireframes

Para os wireframes (esbogos), foi realizada uma analise dos contetiidos que
devem ser apresentados no site, a fim de estabelecer padrées que pudessem ser
reproduzidos em multiplas paginas. Esses padrées foram criados de forma a preservar a
consisténcia visual, alterando apenas a posicao dos elementos dentro da pagina.

Ao reutilizar o layout da pagina, buscou-se criar uma unidade visual entre as
diferentes se¢des do site. Isso ajuda na familiaridade do usuario ao navegar pelas
diferentes paginas, e cria uma pregnancia visual que direciona a atengéo do usuario para os
elementos mais importantes e relevantes do conteudo.

Como elemento inicial e de abertura da pagina, o menu de navegagao tem uma
importante fungao de levar o usuario a todas as secdes do site, e o conduzir quando se
sentir perdido.

Figura 56 - Wireframe do menu de navegagéo

Kn |Ves Sobre Jogabilidade Enredo Novidades Mapa Galeria Login

Fonte: Autor, 2023

O menu de navegacao, apresenta hierarquicamente os contetidos que
seguiram durante o site, criando um caminho de visitagdo que guiara o visitante.

Comecando com a logo do jogo, seguida pelos contetidos disponiveis na pagina
principal, um botao link que redireciona a pagina de “Galeria de imagens”, e como ultima
opgao a secdo de login, que levara o usuario a outra pagina, onde sera possivel o usuario
registrar seu e-mail para receber informativos, € mandar uma mensagem aos
desenvolvedores.
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Figura 57 - Wireframe da Hero Section

Kn ives Sobre Jogabilidade Enredo Novidades Mapa Galeria Login

Knives

Confira o desenvolvimento do jogo.

Galeria

Fonte: Autor, 2023

O primeiro padrao de pagina é simples, sera usado para reproduzir gifs de fundo,
com titulo e descrigdo, com um botédo opcional para direcionar o visitante a uma pagina
adicional, como a Galeria no exemplo.

O tamanho ideal para uma imagem principal em tela cheia é de 1.200 pixels de
largura com uma proporgao de 16:9. O titulo deve ser claro e conciso com poucas palavras,
a descricao adiciona mais contexto as informagdes do cabecalho.

Figura 58 - Wireframe da seg¢édo de conteudos

Kn |Ves Sobre Jogabilidade Enredo Noviclades Mapa Galeria Login

Sobre
QIVES

Ipsum a arcu cursus vitae congue mauris rhoncus aenean
vel. Vestibulum morbi blandit cursus risus at. Tincidunt
ornare massa eget egestas purus. Cras fermentum odio eu
feugiat. Elit duis tristique sollicitudin nibh. Facilisis leo vel
fringilla est. In eu mi bibendum neque egestas congue.

Galeria

Fonte: Autor, 2023
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O menu superior sera fixo e estara presente em todas as se¢oes da pagina
principal. Ele fornecera uma navegacéao consistente e intuitiva para os visitantes,
permitindo que eles acessem facilmente as diferentes partes do site.

Uma caracteristica importante do menu € o destaque da seg¢ao atual. Isso significa
que, ao navegar pelas diferentes se¢des da pagina principal, o item correspondente no
menu sera real¢ado, indicando visualmente aos usuarios onde eles estao no site. Isso ajuda
a melhorar a usabilidade e a orientagdo do usuario, garantindo que eles sempre saibam em
qual secao estdo e como retornar a pagina principal, se necessario.

Figura 59 - Wireframe da seg¢é&o de conteudos

Kn ives Sobre Jogabilidade Enredo Noviclades Mapa Galeria Login
N /
N\ /
AN /
AN yd
L AN /
Jogabilidade Y4
. N /
Do jogo
\ i
) ) AN y e
Ipsum a arcu cursus vitae congue mauris rhoncus aenean . )
vel. Vestibulum morbi blandit cursus risus at. Tincidunt N
ornare massa eget egestas purus. Cras fermentum odio eu 2N
feugiat. Elit duis tristique sollicitudin nibh. Facilisis leo vel / \\
fringilla est. In eu mi bibendum neque egestas congue. // \\\
/ \\
/// \
Galeria / N\
/ N\
/ N
/ .
/ \

Fonte: Autor, 2023

Para introduzir diferentes contetiidos, como os personagens, um padrao de
pagina foi criado, suportando uma imagem, acompanhada de um titulo que foi dividido em 2
linhas, uma de apoio “Conhecga a”, e a segunda linha que contém a informagao de destaque
“Knives”. Um paragrafo para adicionar descri¢des do conteudo, e um botao opcional para
direcionar o usuario a uma nova pagina.
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Figura 60 - Wireframe da segéo de contetidos

Kn|ves Sobre Jogabilidade Enredo Noviclades Mapa Galeria Login

Enredo

Fonte: Autor, 2023
Outro padrao de apresentacao de conteudo similares, como os diferentes arquétipos
de personagens, foi a concepg¢ao de um carrossel de imagens, com um titulo, o container
para imagens, que possui setas em ambos lados, e uma sequéncia de circulos na parte

inferior, indicando a quantidade de imagens, e localizando o usuario entre as imagens.

Figura 61 - Wireframe da se¢éo de novidades

Kn |Ves Sobre Jogabilidade Enredo Noviclades Mapa Galeria Login

Novidades

Mauris rhoncus aenean vel Mauris rhoncus aenean vel Mauris rhoncus aenean vel

Ipsum a arcu cursus vitae congue Ipsum a arcu cursus vitae congue Ipsum a arcu cursus vitae congue
mauris rhoncus aenean vel. mauris rhoncus aenean vel. mauris rhoncus aenean vel.

Fonte: Autor, 2023
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A secdo de novidades serdo containers que separam os post e conteudos distintos,
cada container possui um espago para uma imagem, um titulo e uma descricéo.

Figura 62 - Wireframe da sec¢éo de galeria de imagens

Knives Login

Galeria de Imagens
Titulo da sessao

Fonte: Autor, 2023

Para a galeria de imagens, apresenta o titulo geral, e os titulos das diferentes
sessoes, contando com 2 imagens dispostas por linha, com uma sombra lateral.

Em secdes fora da pagina principal, o menu superior tera uma abordagem
simplificada. Ele consistira apenas do logotipo do site, que servira como um caminho direto
para a pagina principal, permitindo que o visitante retorne a qualquer momento com um
clique. Além do logotipo, 0 menu superior também apresentara botdes para acessar outras
paginas do site, que irdo garantir uma boa visibilidade e facilitar a navegacgao do usuario
entre as diferentes secdes do site.
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Figura 63 - Wireframe da se¢éo de registre-se

Kn |VeS Galeria

Mensagem

Enviar

Faca parte da comunidade!!

) N Registre seu email para ficar ligado nas novidades,
/ N\ € Nos Mmarque nas redes socias.

Fonte: Autor, 2023

A pagina de inscrigao apresentara trés caixas de texto para que os visitantes
possam fornecer seu nome, email € mensagem, com um titulo para cada opg¢éao, além de
um botéo para concluir o envio.

Uma imagem sera exibida no lado esquerdo, enquanto uma mensagem de
boas-vindas ao visitante, contendo um titulo e uma descri¢ao, estara presente na parte
inferior.

Figura 64 - Wireframe do roadmap

Knives Galeria Lesn

Roadmap

Primeira fase

Passo 1
Passo 2

Segunda fase

Passo 1
Passo 2

Fonte: Autor, 2023
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Um roadmap sera produzido para apresentar as etapas da produc¢ao, o titulo geral
do roadmap estara posicionado no topo, e as etapas contaram com um icone, data e o
conteudo, cada etapa sera apresentada em um container intercalado, garantindo uma
organizagao visualmente atraente.

Figura 65 - Wireframe do rodapé

ROTFATHER =~ ™

Knives Knives

Knives Knives

Knives Knives

Kn iveS Knives © 2023 All rights reserved. X‘

Fonte: Autor, 2023

O rodapé sera exibido em todas as paginas, fornecendo um fechamento consistente
em todo o site.

Na parte superior, serdo apresentadas colunas com sec¢des contendo links para os
diversos conteudos disponiveis.

Na parte inferior esquerda, o logo do jogo direciona o usuario de volta ao topo da
pagina principal. No centro inferior do rodapé, havera uma mensagem indicando que todos
os direitos estao reservados. Além disso, serdo incluidos icones para redirecionar os
visitantes as redes sociais do projeto, permitindo uma facil interacéo.
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2.4 Quarta Etapa

A quarta fase sera a lapidagao de todos os conteudos aplicados, onde sera definida a
interface e identidade visual do projeto, também as midias utilizadas.

Escolha da fonte

O método de avaliagao para a escolha tipografica que foi utilizada é a Matriz de
Selegao Tipografica (MEURER, 2017). Que busca entender o contexto do projeto,
selecionar fontes com base em critérios de leiturabilidade e legibilidade, criando uma
tabela comparativa entre as fontes selecionadas, com base em critérios previamente
estabelecidos.

Para a analise das circunstancias do projeto, algumas perguntas que precedem a
selecao conjecturam as seguintes informacgdes: o conteudo tem o objetivo entreter e
informar o visitante, com necessidade de um titulo, e um texto, sem a necessidade de
caracteres especiais, pois 0 conteudo sera basico.

O contexto histérico tem um certo peso na escolha das fontes, pelo universo do The
Rotfather se passar na década de 1930, mas a leiturabilidade e legibilidade tem um peso
maior. Com um contexto mais informal, o contetido busca empolgar e divertir o visitante.

O publico-alvo sédo usuarios de internet, e simpatizantes de jogos, entdo sao
visitantes acostumados a leitura digital. Com uma idade variada entre 16 e 35 anos, com
habitos variados também, interessados em consumir o contetdo do jogo,

O projeto sera exclusivamente digital, em telas de computador e celular. Sem um
orgamento disponivel, apenas fontes distribuidas pelo Google e com licenca para web foram
analisadas.

Figura 66 - Selecao de fontes display

Raleway Oswald Playfair Display Alegreya

KNIVES KNIVES KNIVES KNIVES

Knives Knives Knives Knives

Fonte: Autor, 2023

Entre as fontes display escolhidas, a fonte Raleway possui uma estética minimalista e
elegante, e esta disponivel em diversas variagdes de peso, o que a torna versatil para
diferentes titulos e elementos de destaque no site.

A fonte Oswald apresenta uma estética vintage ou retrd. E uma fonte sans-serif
inspirada em letras do inicio do século XX, possui linhas retas e uma proporgéo equilibrada
entre altura e largura.

Para criar opgdes variadas, e sair das fontes mais geométricas, a fonte Playfair
Display é uma fonte que mistura serifa transicional com terminais em botéo, remetendo ao
periodo Art Nouveau. Ela é adequada para criar uma atmosfera sofisticada e estilizada.

72



A fonte Alegreya n&o tem tantas ligacées com o periodo estético, mas é uma familia
de fontes serifadas com aparéncia classica e humanista, com tracos sutis e formas legiveis.

Figura 67 - Selecdo de fontes de corpo de texto

Merriweather the lazy fox jumps over brown dog
THE LAZY FOX JUMPS OVER BROWN DOG

1234567890

Baskervville the lazy fox jumps over brown dog

THE LAZY FOX JUMPS OVER BROWN DOG

1234567890

Ubuntu the lazy fox jumps over brown dog
THE LAZY FOX JUMPS OVER BROWN DOG
1234567890

Raleway the lazy fox jumps over brown dog
THE LAZY FOX JUMPS OVER BROWN DOG

1234567890

Fonte: Autor, 2023

Para fonte usada nos textos, as op¢oes gratuitas selecionadas foram: A fonte
Merriweather que possui um estilo classico, com tragos serifados bem definidos e
proporg¢oes equilibradas.

A fonte Libre Baskervville que é outra fonte serifada que possui um estilo
tradicional e sofisticado, possui tragos nitidos e uma estrutura bem definida.

Com formas arredondadas e suaves, a fonte Ubuntu possui um estilo humanista.
Suas letras sdo bem espagadas e possuem uma proporc¢ao equilibrada.

A fonte Raleway possui um estilo moderno e elegante, com linhas limpas e formas
geométricas. Possui uma ampla variedade de pesos e variantes, oferecendo flexibilidade
para diferentes aplicacdes de design. Foi selecionada como fonte de texto e para display.

Matriz de Selecao Tipografica

De acordo com Medrer (2017), a tabela de avaliagdo é uma ferramenta fundamental
no processo de escolha de fontes. Ela permite a definicio de critérios objetivos e a
mensuracao do desempenho das fontes analisadas. Os fatores que sao utilizados para
avaliar as fontes sao divididos em 8 critérios de selegdo agrupados em 4 fatores, sendo
eles:
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e Fatores formais e funcionais: analisando propor¢des, métricas e manchas
tipograficas, busca compreender se a fonte é legivel para o publico-alvo nas
condi¢des (tamanho e volume de texto) em que sera usada na publicagao.

Para avaliar o critério de variagbes e recursos necessarios, seguindo as
necessidades do projeto, sdo analisados os critérios de variagbes (postura, largura e
peso), recursos tipograficos e a homogeneidade entre as variacoes.

e Fatores estéticos: Para analisar os critérios histérico-culturais, avalia-se a
necessidade de referéncias a um contexto histérico ou cultural especifico, com o
referencial cultural e histérico do estilo.

e A expressao leva em consideragdo os desenho dos caracteres no contexto do
projeto em relagcao ao publico e a empresa, com a personalidade estabelecendo
uma relagdo emocional ou simbdlica com o leitor.

e Fatores técnicos: A Qualidade avalia se a fonte mantém a unidade de estilo e
desenho entre os caracteres, além do ajuste correto das métricas em diferentes
tamanho, com base no desenho dos caracteres, métricas e detalhes.

e O Suporte é sobre o local onde a fonte sera exibida, analisando se a fonte
apresenta boa renderizagao nos suportes onde sera usada, com base na
renderizacao e desenhos dos caracteres.

e Fatores legais e econdmicos: sobre a politica de uso, e as licengas necessarias
para a utilizagdo das fontes em projetos, porém esse projeto s6 contara com fontes
com licenciamento liberados para uso.

Cada um desses parametros tem pesos diferentes em cada projeto, analisando a

situacdo do projeto atual, notas para pesos desses parametros sdo mensuradas, e
analisadas na tabela a seguir.

Fontes Display

Figura 68 - Matriz de selegéo tipografica para fontes display

FAT. FORMAIS E FUNCIONAIS| FAT. CONCEITUAIS |FAT. TECNICOS FAT. ECONOMICOS
. Variagoes e . ~ . . . .
Legibilidade Hist. e cultura | Expressdo | Qualidade [ Suporte | Licenciamento | Investimento

Fontes (peso 3) r(zc(:;;rosg)s (peso 3) (peso 4) (peso 4) | (peso 5) (peso 0) (peso 0) Soma
Raleway 5 5 1 4 5 5 94
Oswald 5 3 4 5 4 4 92
Playfair Display 5 4 5 5 5 4 102
Alegreya 5 4 o] 3 5 5 84

Aplicando o critério eliminatério, apenas
fontes “gratuitas”, e com licenga para
web foram analisadas e os fatores
econdmicos sao desconsiderados.

Fonte: Autor, 2023

Para as fontes display o critério com peso 5 foi o de suporte, € fundamental que as
fontes sejam facilmente legiveis em uma variedade de dispositivos.

Qualidade ficou com peso 4, também é um aspecto relevante quando se trata da
coeréncia entre os caracteres e dos ajustes de métricas em diferentes tamanhos de tela.

Por ser uma fonte para titulos, busca-se evitar uma complexidade desnecessaria,
mantendo o foco nas fontes mais adequadas e coerentes com o tema e a identidade visual
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do site, por isso ficou com peso 3 no critério de variagao e recursos. As fontes display
geralmente ndo sao tao legiveis em tamanhos menores, e, ao avaliar fontes desse tipo, a
legibilidade n&o € um aspecto tdo enfatizado.

Histdria e expressao receberam um peso de 3 e 4, respectivamente, devido a sua
importancia na coeréncia estética e na capacidade da fonte em transmitir a personalidade
desejada para o site. No entanto, uma vez que a identidade visual do jogo ainda esta sendo
desenvolvida, esse critério foi atribuido a um peso menor.

Fontes texto

Figura 69 - Matriz de selegéo tipografica para fontes do corpo de texto

FAT. FORMAIS E FUNCIONAIS| FAT. CONCEITUAIS |FAT. TECNICOS FAT. ECONOMICOS
- Variagoes e . « . . . .
Legibilidade Hist. e cultura | Expressdao | Qualidade | Suporte | Licenciamento | Investimento

Fontes (peso 5) r(%cel.;;sg)s (peso 2) (peso 3) (peso 4) | (peso 5) (peso 0) (peso 0) Soma
Merriweather 5 3 2 4 5 5 101
Libre Baskerwville 5 2 2 4 5 5 96
Ubuntu 5 4 0 3 5 5 104
Raleway 5 5 1 4 5 5 13

Aplicando o critério eliminatério, apenas
fontes “gratuitas”, e com licenga para
web foram analisadas e os fatores
econdmicos sao desconsiderados.

Fonte: Autor, 2023

Para as fontes de texto os critérios de legibilidade e variagbes e recurso tem peso 5,
para proporcionar uma leitura agradavel e definir hierarquia em diferentes aplicagbes,
usando os diferentes pesos da fonte.

Suporte ficou com peso 5, para garantir uma experiéncia consistente para os
usuarios, independentemente do dispositivo que estejam utilizando. Pela coeréncia entre os
caracteres, e ajustes de métricas a qualidade teve peso 4.

Embora possa ser menos relevante em comparagao com outros critérios, a histéria,
e a expressao, sao caracteristicas que ajudam a criar a atmosfera do estilo do site.

Teste das fontes escolhidas

Para fontes display, a fonte com maior nota foi a Playfair Display, a Raleway e a
Oswald tiveram notas muito parecidas. Sendo assim as 3 foram usadas para criar testes.
Ja para textos, a Raleway foi a fonte com maior nota, e a Merriweather a segunda maior
nota, sendo uma fonte geométrica e outra classica serifada, o teste com as duas geram
opcoes distintas de aplicagao.

Os testes foram conduzidos combinando as diferentes fontes, tanto com serifas
como sem serifas. Essas combinagdes permitiram explorar diversas opgdes de aplicagao,
levando em consideragdo a harmonia estética e a legibilidade dos textos.
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Figura 70 - Testes tipograficos

Knives Jogabilidade Enredo Novidades Mapa Galeria de imagens Registre-se

Oswald, Bold, 24px Oswald, 18px Oswald, Medium, 1Tepx

Oswald, .
Bold, 48px Knives e Hank

Apos o incidente em Faux City, Knives e Hank fogem para
Underland onde se instalam em um prédio abandonado.
Ra | e\Nay, La. Tio Hank conta que o prédio ja pertenceu a ele.
também diz que ira reformar e transforma-lo em um Pub
1 8 pX, peSO novamente. Segundo ele, essa cidade & cheia desses
d e | | 2] h a 24p)( Pubs, por aqui eles sao a melhor forma de arranjar
dinheiro. influéncias e bastante problema.

‘Saiba mais

Oswald, 16px

Fonte: Autor, 2023

O primeiro teste foi com a fonte Oswald como fonte display, e a fonte Raleway como
fonte de textos, sendo as duas fontes geométricas.

Figura 71 - Testes tipograficos

Knives Sobre | Jogabilidade  Arquetipos  Novidades  Mapa

Playfair Display, Playfair Display, Playfair Display,
Bold, 1.5rem 18px Medium, 16px

Playfair Display, Bold, 16px

Playfair Display,

Bold, 48px Knives e Hank

Apos o incidente em Faux City. Knives e Hank fogem para
Underland onde se instalam em um prédio abandonado.
La. Tio Hank conta que o prédio ja pertenceu a ele,
Ra |eWay, tambeém diz que ira reformar e transforma-lo em um Pub
novamente. Segundo ele. essa cidade € cheia desses
18 pX' peSO Pubs, por aqui eles s&o a melhor forma de arranjar
de linha 24px dinheiro. influencias e bastante problema.

Playfair Display,
16px

Fonte: Autor, 2023
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O segundo teste teve a fonte Playfair Display como fonte display, e a fonte Raleway
como fonte de textos, criando uma combinagcdao com fonte serifada e fonte geométrica.

Figura 72 - Testes tipograficos
Knives Sobre | Jogabilidade ~ Arquetipos  Novidades  Mapa

Raleway, Bold, 24px Raleway, 18px Raleway, Bold, 16px

Raleway,, Bold, 16px

Raleway, .
Bold, 48px Knives e Hank

Apés o incidente em Faux City, Knives e Hank fogem
para Underland onde se instalam em um prédio
Merriweather abandonado. L4, Tio Hank conta que o prédio ja
' pertenceu a ele, também diz que ir4 reformar e
18 PX, peso transforma-lo em um Pub novamente. Segundo ele,
. essa cidade € cheia desses Pubs, por aqui eles sdo a
d e l In h a 24—pX melhor forma de arranjar dinheiro, influéncias e
bastante problema.

Raleway, 16px

Fonte: Autor, 2023

E como ultimo teste, a fonte Raleway como fonte display, e a fonte Merriweather
como fonte de texto, criando uma combinac¢ao de fonte serifada e geométrica,
inversamente ao teste anterior.

Escolha final

Figura 73 - Testes tipograficos
Knives Sobré | Jogabilidade  Arquetipos  Novidades  Mapa

Raleway, Bold, 24px Raleway, 18px Raleway, Bold, 16px

Raleway, Bold, 16px

Raleway,

Bold, 48px Knives e Hank

Apos o incidente em Faux City, Knives e Hank fogem para
Underland onde se instalam em um prédio abandonado.
Ra l eway: L4, Tio Hank conta que o prédio ja pertenceu a ele,
tambeém diz que ira reformar e transforma-lo em um Pub
1 8_px' peso novamente. Segundo ele, essa cidade ¢ cheia desses
de linha 24pX Pubs, por aqui eles sdo a melhor forma de arranjar
dinheiro. influéncias e bastante problema.

Raleway, Medium, 16px

Fonte: Autor, 2023
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A escolha final foi a Raleway para ambas aplicagdes, uma unica familia de fonte
ajuda a criar uma identidade visual unificada em todo o site. Evitando misturar estilos e
estéticas, criando consisténcia de estilo nas paginas, e melhorando a legibilidade do texto,
pois os usuarios se familiarizam com a forma e o estilo da fonte.

Ao usar variagbes da mesma familia de fonte, como diferentes pesos (regular, bold,
italic) e tamanhos, vocé pode criar hierarquia visual e destacar elementos especificos, como
titulos, subtitulos e chamadas de destaque. Isso ajuda na organizagédo do conteudo € na
orientagdo do usuario na pagina.

A Raleway possui uma forma clara e limpa, o que a torna altamente legivel em
diferentes tamanhos e estilos de texto. Seus caracteres siao bem definidos e
proporcionam uma leitura confortavel, mesmo em tamanhos menores.

Oferece uma ampla gama de variagoes de estilo, como peso, italico e negrito.
Possui um estilo moderno e elegante, com linhas simples e proporcoes equilibradas.

A Raleway foi a escolha de display pela simplicidade, e legibilidade em diferentes
tamanhos. A Oswald é muito condensada e grossa, e a Playfair Display possui linhas muito
finas em alguns pontos, o0 que pode prejudicar a leitura em telas menores.

E para texto a Raleway possui os mesmos fatores de simplicidade e legibilidade nos
diversos tamanhos de tela.

Escolha de cores

Buscando refletir a atmosfera e o tema sombrio do jogo, as cores foram
selecionadas com base na identidade visual do projeto apresentada no briefing. As palavras
utilizadas para representar essa atmosfera do jogo foram: obscuro, caético e desolagao.

Essas palavras foram entdo usadas como conceito na criacdo de painéis
semanticos, e evocam cores escuras, como preto, cinza, marrom e tons profundos de
vermelho, roxo ou azul. Essas cores ajudam a criar uma sensacao de mistério, suspense e
até mesmo perigo.

Obscuro

Muitas das imagens que representam esse tema s&o em preto e branco, para sair
dessa linha de imagens, o sentido de desconhecido da palavra foi bastante aplicado.

Para transmitir uma atmosfera misteriosa e dramatica, sobre o desconhecido e
sombrio, as imagens selecionadas para este painel buscam refletir os medos ancestrais dos
homens, como o escuro, a noite em uma floresta e tempestades.

Imagens com silhuetas de pessoas em paisagens misteriosas e desoladoras, dao
um toque de mistério e medo. Uma paisagem noturna com uma arvore sombria, ou em
lugares que demonstram a imensidao do universo.
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Figura 74 - Painel seméntico de Obscuro

Figura 75 - Paleta de Obscuro

#002027 #013861 #051427 #191D1A #232530

Fonte: Autor, 2023




Fonte: Autor, 2023
A partir do painel conceitual, as cores extraidas sao mais intensas e sombrias. O
roxo escuro € escolhido para evocar um sentimento de mistério e magia, enquanto o azul
escuro representa a calma e a melancolia.
O marrom escuro traz uma conexao com a natureza, enquanto o cinza escuro
acrescenta um carater enigmatico, representando a atmosfera sombria.

Caotico

Para transmitir uma sensacao de desordem, confus&o e intensidade, as imagens
selecionadas, retratam cidades fantasiosas com grandes mercados subterraneos, e cidades
industriais, que contribuem para transmitir a atmosfera caética do tema de forma
visualmente impactante.

Essas imagens criam um ambiente ficticio e misterioso, onde o caos é uma
caracteristica intrinseca. Os mercados subterraneos representam um ambiente
movimentado e cadtico, com uma variedade de pessoas, produtos e atividades em
constante fluxo.

A presenca de cabos e construgdes emaranhadas, sugere uma rede complexa e
cadtica de infraestrutura. Esses elementos visuais podem criar uma atmosfera de
desorganizacao e sobrecarga.
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Fonte: Autor, 2023

Figura 77 - Paleta de cores do painel de Cadtico

#291F5B #2B2E37 #F29422 #382541 #262119




As cores foram escolhidas com base nas caracteristicas e elementos presentes nas
imagens. O roxo escuro, como ja citado, € uma cor associada ao mistério, representa o
ambiente fantasioso, bem como a energia cadtica que permeia o cenario.

O laranja representa o brilho artificial e frenético que permeia essas cidades,
adicionando um elemento de agitagéo e intensidade visual. Enquanto o marrom escuro
transmite uma sensacgao de robustez, e adicionando uma sensagéo de envelhecimento e
desgaste.

O cinza escuro se repete, adicionando profundidade e contraste visual, destacando
os detalhes dos elementos cadticos presentes nas imagens.

Desolagao

Para o painel semantico com tema de desolagao, as imagens buscam transmitir uma
sensacao de abandono, isolamento, soliddo e decadéncia.

As tempestades representam a for¢ca da natureza, evocando uma atmosfera de caos
e isolamento. Assim como uma floresta sombria a noite, onde a auséncia de luz e vida
reforca a sensacao de solidao e tristeza.

Cenarios pos-apocalipticos sdo usados de forma simbdlica para transmitir a ideia de
destruicdo e caos, criando uma atmosfera impactante. Transmitindo uma sensagao de
melancolia, soliddo e isolamento diante da imensidao e imprevisibilidade do mundo.
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Figura 78 - Painel seméntico de Desolagdo

Fonte: Autor, 2023

Figura 79 - Paleta de cores do painel de Desolagdo

#221C47 #70206E #8460CA #AB7356 #07162D

Fonte: Autor, 2023
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O roxo escuro se repete novamente, nesse contexto, essa cor representa a
atmosfera de solidao presentes nas imagens, adicionando uma sensagao de escuridao e
tristeza.

Um tom de marrom alaranjado selecionado cria um contraste com as cores mais
escuras, usado apenas em pontos especificos, direciona o olhar do espectador para certos
pontos-chave nas imagens.

O lilas e o azul escuro adicionam um elemento de serenidade e introspecc¢ao diante
da solidao retratada nas imagens, representando a vastidao dos cenarios.

Paleta de cores

Buscando alinhar os conceitos do projeto, diante das cores selecionadas nos painéis
semanticos, foram criadas 2 paletas de cores baseadas nas necessidades de
aplicagao no site.

A necessidade de um fundo escuro, para estabelecer a atmosfera misteriosa e
dramatica, com uma opcéao de fundo claro para contraste e destaque. Em ambas paletas
essas cores foram selecionadas pela seus usos regulares e padrbes em sites.

Cores que atraiam o olhar para pontos especificos, como os botbes e containers
clicaveis, sendo necessario entdo, uma cor principal e um tom para a sombra da mesma.
Além de uma cor extra para destaques especificos.

Figura 80 - Paleta de cores 1

#28282B #270042 #4B0082 #F29422 HEFEFEF
Fundo escuro Sombra Cor principal Detalhes Fundo claro

Fonte: Autor, 2023

Figura 81 - Paleta de cores 2

#181818 #003300 #0D800D #8460CA #FOF9F9
Fundo escuro Complementar Cor principal Detalhes Fundo claro

Fonte: Autor, 2023
Aplicagcao de teste

Para observar o comportamento das cores selecionadas, foram feitos testes as
aplicando no cédigo do site.
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Paleta 1

Nesta paleta o fundo escuro é um tom de cinza escuro, uma cor nao tao intensa
quanto o preto puro, o que pode ajudar a evitar um contraste muito forte com o conteudo do
site, criando neutralidade e versatilidade. O fundo claro segue o mesmo padrao, é um
tom de cinza claro, suave aos olhos e n&o é tdo intenso como o branco puro, o que ajuda
a evitar um contraste excessivo com o conteudo do site.

Dois tons de roxo foram selecionados como cor principal e de sombras, essas
cores tém a capacidade de criar uma atmosfera dramatica e misteriosa, proporcionando
uma sensacgao impactante e envolvente aos usuarios.

Por serem cores escuras, elas podem destacar elementos de destaque, como
botdes ou titulos ou chamadas importantes, ao criar um contraste com outras cores
utilizadas no site. Isso ajuda a direcionar a atencéo dos usuarios para pontos especificos e
a comunicar visualmente informagdes relevantes.

Para complementar a paleta de cores, foi escolhido o laranja que € uma cor
complementar ao roxo no circulo cromatico, o que significa que essas cores se destacam
quando colocadas juntas. Criando um contraste visual atraente e ajudando a chamar a
atencao para elementos especificos de destaque no site.

Figura 82 - Teste fundo escuro da paleta 1

Knives Sobre | Jogabilidade  Arquetipos  Novidades  Mapa Galeria de imagens Sing In

Knives e Hank

Apos o incidente em Faux City. Knives e Hank fogem para
Underland onde se instalam em um prédio abandonado.

La. Tio Hank conta que o prédio ja pertenceu a ele.
também diz que ird reformar e transforma-lo em um Pub
novamente. Segundo ele, essa cidade & cheia desses
Pubs, por aqui eles sao a melhor forma de arranjar
dinheiro. influéncias e bastante problema.

Saiba mais

Fonte: Autor, 2023

A aplicacao do tom de roxo mais escuro para quando o mouse esta pairando sobre o
botao.
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Figura 83 - Teste de botédo paleta 1

Saiba mais

Fonte: Autor, 2023

Figura 84 - Teste fundo claro da paleta 1

Knives Sobre | Jogabilidade = Arquetipos Novidades Mapa Galeria de imagens Sing In

CONHEGA

0 JOGO

O jogador ira controlar e desenvolver a personagem
Knives, seu personagem principal e inicialmente fara
parte da equipe de Hank. Ira receber missdes para
cumprir, trabalhar no pub e ser capaz de explorar as
regides com a Knives.

Fonte: Autor, 2023
Paleta 2

Para o teste de fundo escuro, uma cor mais escura foi escolhida, um tom de
preto muito escuro, 0 que proporciona um alto contraste em relagdo ao texto e aos
elementos graficos que sédo exibidos sobre ele. Isso facilita a legibilidade e torna os
elementos visuais mais nitidos e definidos, e cria um ambiente que permite que o conteudo
em destaque brilhe.

E para o fundo claro, uma cor mais clara foi selecionada, um tom de branco
muito claro, o que oferece uma base limpa e ampla para o contetdo do site, transmite uma
sensacao de espaco aberto e leveza ao design.

A cor principal, sendo um verde escuro intenso, proporciona um contraste
interessante com os tons de fundo claro e escuro, isso ajuda a chamar a atengao para
elementos importantes do site, como botdes, links ou areas de destaque.
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A sombra, um verde mais escuro, adiciona profundidade e dimensao aos
elementos. E um tom de roxo, para adicionar um toque de contraste e
complementaridade visual aos detalhes do site. No entanto, durante os testes, verificou-se
que o tom de roxo escolhido ndo apresentava contraste suficiente com os fundos, o que
acabou deixando-o defasado em relacdo aos demais elementos.

Figura 85 - Teste fundo escuro da paleta 2

Knives Sobré | Jogabilidade  Arquetipos  Novidades  Mapa Galeria de imagens Sing In

Knives e Hank -
Apos o incidente em Faux City. Knives e Hank fogem para 9
Underland onde se instalam em um prédio abandonado.

L4, Tio Hank conta que o prédio ja pertenceu a ele,
tambeém diz que ira reformar e transforma-lo em um Pub
novamente. Segundo ele. essa cidade é cheia desses
Pubs, por aqui eles sdo a melhor forma de arranjar
dinheiro, influéncias e bastante problema.

Saiba mais

Fonte: Autor, 2023

Figura 86 - Teste de botdo paleta 2

Saiba mais

Fonte: Autor, 2023
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Figura 87 - Teste fundo claro da paleta 2

Knives Sobre | Jogabilidade | Arquetipos Novidades Mapa Galeria de imagens Sing In

CONHEGA

0 JOGO

O jogador ird controlar e desenvolver a personagem
Knives, seu perschagem principal € inicialmente fara
parte da equipe de Hank. Ira receber missdes para
cumprir, trabalhar no pub e ser capaz de explorar as
regides com a Knives

Fonte: Autor, 2023

Figura 88 - Paleta final
Selecao final de cores

#28282B #270042 #4B0082 #F29422 H#HEFEFEF
Fundo escuro Complementar Cor principal Detalhes Fundo claro

Fonte: Autor, 2023

A paleta final foi o tom de fundo escuro da segunda paleta, um preto bem
escuro, com as demais cores da primeira paleta. A combinacao dessas cores oferece
um bom contraste visual entre tons escuros e claros, criando um equilibrio agradavel entre
fundo e elementos em destaque. E proporcionam uma boa legibilidade do texto.

A combinagao dos tons roxos, cria uma aparéncia atraente e harmoniosa. E o uso
do laranja como uma cor de destaque pode adicionar um ponto focal ao design.

As cores se complementam e trabalham em conjunto para criar uma experiéncia
visual agradavel e coesa em todo o site.
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Figura 89 - Aplicagéo da paleta final

Knives Sobreé | Jogabilidade Arquetipos  Novidades Mapa Galeria de imagens Sing In

CONHECA

Knives e Hank

Apos o incidente em Faux City. Knives e Hank fogem para
Underland onde se instalam em um prédio abandonado.
La. Tio Hank conta que o predio ja pertenceu a ele,
tambeém diz que ira reformar e transforma-lo em um Pub
novamente. Segundo ele, essa cidade é cheia desses
Pubs. por aqui eles s&o a melhor forma de arranjar
dinheiro, influéncias e bastante problema

Saiba mais

Fonte: Autor, 2023
Figura 90 - Aplicagéo da paleta final

Knives Sobre | Jogabilidade  Arquetipos  Novidades Mapa Galeria de imagens sing In

0 JOGO

O jogador irad controlar e desenvolver a personagem
Knives, seu personagem principal € inicialmente fara
parte da equipe de Hank. Ira receber missdes para
cumprir. trabalhar no pub e ser capaz de explorar as
regides com a Knives

Fonte: Autor, 2023
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Modelo final

Embasado nas informagodes coletadas durante o processo de desenvolvimento
do PCC, o objetivo foi criar uma plataforma digital que atendesse aos requisitos
especificos e proporcionasse uma experiéncia eficiente para os usuarios.

Como o site pretende ser colocado no ar, seu design foi produzido dentro do cédigo
de programacéo. Foi desenvolvido em React, que ndo é uma linguagem de programacéo,
mas sim uma biblioteca que integra diversas fungdes, € usado tanto no front-end quanto no
back-end, o que significa que pode ser usado para desenvolver aplicativos da Web
full-stack.

A estrutura React.js € uma biblioteca e framework JavaScript de cédigo aberto. Ele é
usado para criar interfaces de usuario interativas e aplicativos da web de forma rapida e
eficiente com muito menos cédigo do que faria com o JavaScript vanilla.

No React, vocé desenvolve seus aplicativos criando componentes reutilizaveis que
vocé pode imaginar como blocos de Lego independentes. Esses componentes sao pegas
individuais de uma interface final que, quando montadas, formam toda a interface do
usuario do aplicativo. (HERBERT. 2022)

Para a implementacao da logica de funcionamento e a manipulagéo de dados foi
usado Java. Paralelamente ao desenvolvimento do back-end, foi realizada a implementacao
do front-end do site, em CSS e JavaScript para criar a interface visual e a experiéncia do
usuario. Foi dada atencao especial a usabilidade, ao design responsivo e a acessibilidade.

Durante todo o processo de desenvolvimento, foram realizados testes regulares
para identificar e corrigir erros e garantir a qualidade do site.

O pixel (px) é uma unidade absoluta e ndo escalavel, indicado para
posicionamento e definicdo de tamanhos precisos, como containers, imagens ou
conteudo de tamanho fixo. Sua unidade de medida absoluta gera limitagdes quanto a
responsividade, podendo dificultar a criacdo de layouts que sejam flexiveis e se adaptem a
diferentes dispositivos, sendo entdo mesclado com outras unidades de medidas baseadas
em porcentagem.

Na delimitagdo de imagens, seu tamanho pode ser mensurado por “%”, criando certa
flexibilidade e adaptabilidade em relagdo ao tamanho do contéiner pai. Ao definir o tamanho
de uma imagem usando a unidade "%", esta especificando uma porcentagem em relagao
ao tamanho do contéiner em que a imagem esta contida.

Para aplicagao de tamanhos das fontes, a unidade de medida aconselhavel é a
“rem”, que diferente do pixel, é escalavel e relativa, variando de acordo com o tamanho do
dispositivo, o tamanho da fonte é definido no elemento raiz (16px por padrao) para calcular
seu tamanho. Isso significa que o tamanho da fonte do elemento raiz é definido como 16
pixels. Nesse caso, 1 rem sera igual a 16 pixels, podendo calcular os valores a serem
usados multiplicando ou dividindo pelo valor do elemento raiz.

Para elementos graficos, como containers ou imagens que devem ser exibidos com
tamanho fixo, o uso de "px" é apropriado. Isso garante que esses elementos mantenham
sua resolucao e nitidez independentemente do tamanho da tela ou do zoom do navegador.
E para compensar na responsividade, serdo definidos valores padrao de tamanho de tela
para ajustar manualmente as imagens e layout do site para se ajustar automaticamente.
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Figura 91 - Menu de navegagéao

Knives Sobre .\ Jogabildade Enredo  Novidades Mapa Galeria de imagens Registre-se

Fonte: Autor, 2023

O menu superior conta com o logo na esquerda, como a logo nao esta disponivel,
no momento o nome do jogo estda na mesma fonte que o site.

Centralizado estao as opgdes de rolagem para os conteudos disponiveis no decorrer
da pagina inicial. Com um gatilho que ativa quando chega nos conteudos, deixando a opcao
correspondente destacada, com um tom acinzentado, e uma barra laranja inferior.

O na direita conta com os botdes que redirecionam a galeria de imagens e a aba
registre-se.

Figura 92 - Menu de navegacgéo

Fonte: Autor, 2023

Quando o tamanho da tela fica menor que 1000 pixels, as opgdes centrais e 0s
botdes irdo sumir e dar lugar a um menu hamburguer, que disponibiliza 0 mesmo conteudo.

Figura 93 - Menu de navegacgéo dispositivo mével

Sobre
Jogabilidade
Enredo

Novidades

Mapa

Galeria de imagens

Registre-se

Fonte: Autor, 2023
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Figura 94 - Hero Section

Knives iy ogabi tades . Mapa Galeria de imagens Registre_se
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Galeria de imagens
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Fonte: Autor, 2023

Para a Hero Section a altura escolhida foi de 1000 pixels, buscando preencher
completamente a tela de todos os tamanhos de dispositivos. Enquanto as medidas de
largura foram adicionadas como “100%”, para o ajuste automatico deste parametro
conforme a mudanca de aparelhos.

E como imagem para esta se¢cdo, uma arte conceitual do cenario do jogo foi
basicamente animado para criar movimento e imersividade na primeira pagina do site.
Possui um titulo, uma descricdo e um botdo que leva a galeria de imagens, todos elementos
SA0 responsivos.

Figura 95 - Hero Section dispositivo mével
[ R

KNIVES

Fonte: Autor, 2023
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Figura 96 - Se¢ao Sobre

Knives Sobre  Jogabilidade Enredo  Novidades Mapa Galeria de imagens Registre-se

SOBRE

Knives e Hank

Apos o incidente em Faux City, Knives e Hank fogem para
Underland onde se instalam em um prédio abandonado.
L4, Tio Hank conta que o prédio ja pertenceu a ele,
também diz que ira reformar e transforma-lo em um Pub
novamente. Segundo ele, essa cidade € cheia desses
Pubs, por aqui eles sao a melhor forma de arranjar
dinheiro, influéncias e bastante problema.

Saiba mais

Fonte: Autor, 2023

Os elementos da secao de conteudos foram animados com gatilho de scroll,
quando o visitante chegar clicar na op¢gao do menu superior, ou ir rolando a pagina, os
elementos vao ter um leve efeito de aparecimento gradual, com uma leve animagéao de
movimento também.

Figura 97 - Segao Jogabilidade

Knives Sobre | Jogabilidade Enredo Novidades Mapa Galeria de imagens Registre-se

Do jogo

O jogador ira controlar e desenvolver a personagem
Knives, seu personagem principal e inicialmente que fara
parte da equipe de Hank. Ira receber missoes para cumptir.
trabalhar no pub e ser capaz de explorar as regides da
cidade com a Knives.

Fonte: Autor, 2023
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As sec¢oes de apresentagao de conteudo, apresentam 2 containers, com de 900
pixels de altura, sendo um para informagdes escritas, e uma imagem que ilustra o assunto
ao lado, serédo usadas as medidas de 1200 pixels de largura para o container principal que
servira de base para o alinhamento dos conteudos, o container de texto tera metade dessa
largura, a imagem ent&o tera 600 pixels de largura e altura de 100% para se ajustar
automaticamente aos diferentes formatos de imagens e tamanhos de tela.

Nessas duas sec¢des iniciais, sdo apresentadas as possiveis altera¢des no layout, a
troca do lado do contelido e também as opgbes de cor para uso no fundo e fonte. A primeira
pagina introduz os principais personagens do jogo Knives e Hank, e apresenta uma breve
introducdo ao contexto em se passara o jogo, e apresenta uma ilustracao dos personagens
dando uma ideia de como sera sua aparéncia, e estilo de arte.

A segunda pagina introduz mais sobre a jogabilidade, uma introdugdo ao caminho
que o jogador ira percorrer, junto de uma imagem com o atual nivel de desenvolvimento do
cenario e do sistema de batalha por turnos.

Para a versao moével dessas segodes, os containers de informacao foram
posicionados de forma vertical, um sobre o outro. Essa disposi¢ao cria mais espacgo na tela,
permitindo uma melhor organizag¢ao das informagdes e uma experiéncia de navegagao mais
fluida.

Ao empilhar os containers, garantimos que cada elemento seja claramente visivel e
acessivel aos usuarios, sem sobrecarregar a interface. A disposicao vertical otimizada nos
dispositivos méveis permite que os usuarios naveguem com mais facilidade, evitando a
necessidade de ampliar ou diminuir a tela para visualizar todo o conteudo.

Figura 98 - Se¢do Sobre e Jogabilidade dispositivo mével

SOBRE

Knives e Hank Do jogo

Apos o incidente em Faux City, Knives e Hank fogem para Underland 0 jogador ira controlar e desenvolver a perscnagem Knives, seu

onde se instalam em um predio abandonado. La. Tio Hank conta que o personagem principal e inicialmente que fara parte da equipe de Hank.
prédio ja pertenceu a ele, também diz que ira reformar e transforma-lo Iré receber missdes para cumprir, trabalhar no pub e ser capaz de

em um Pub novamente. Segundo ele, essa cidade é cheia desses Pubs, explorar as regides da cidade com a Knives

por aqui eles sdo a melhor forma de arranjar dinheiro. influéncias e

bastante problema.

Saiba mais

Knives

Fonte: Autor, 2023
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Figura 99 - Secéo carrossel de imagens

Knives Sobre  Jogabilidade | Enrédo | Novidades Mapa Galeria de imagens Registre se

Enredo

K N I V ES R I G A JOGO IRA POSSIBILITAR QUE DIFERENTES CAMINHOS SEJAM i

SEGUIDDS, DANDD AD JOGADOR A LIBERDADE DE MOLDAR O

A AVENTURA DE KNIVES PRETENDE CRIAR UM ENREDD UNIVERSD ONDE ESTA INSERIDD ATRAVES DAS SUAS

QUE PERMITA AD USUARID EXPLORAR DIFERENTES ESCOLHAS. 0 EFEITO DE ACAD E REACAD TRARA UM DESAFID

CULTURAS, MOSTRAR QUE APESAR DELAS EXISTIREM AQ JOGADOR, POIS DIFERENTES INTERESSES ESTAD

DENTRO OE UM MESMO SISTEMA, PODEM POSSUIR ENVOLVIDOS NOS CONTEXTOS QUE A PERSONAGEM IRA

DIFERENTES PONTOS OE VISTA SOBRE A MESMA VIVENCIAR.
SITUACAD.

. 7 NESSE CASO, OS PILARES DE

A PERSONAGEM VIVERA = 7N —— TRADICOES DE CADA DISTRITO
HISTORIAS DUE MOSTRAM IRAD LUTAR CONTRA AS
DIFERENTES FACES DE UM MUDANCAS DCASIONADAS
MESMO CONTEXTO, MAS DUEM N . PELAS ACGES DO USUARID, A
IRA DECIDIR O DESFECHO | FIM DE MANTER AS COISAS
SERA 0 JOGADOR! i LOMO ESTAD, REAGINDD
OUANDO AMEACADOS.

Fonte: Autor, 2023

O carrossel foi desenvolvido para suportar e apresentar diversos tipos de
conteudos, o container principal da pagina tem altura de 900 pixels, e 100% de largura. Ja o
carrossel em si tem 1100 pixels de largura maxima e 100% de altura, que pode ser alterado
conforme o padrao das imagens que forem ser dispostas.

O conteudo disposto neste carrossel conta a narrativa e o enredo ja desenvolvidos
para o jogo, dando uma introdugao ao contexto e as caracteristicas das diferentes espécies.
Sua producéo foi realizada antes da criacido do site, portanto, possui uma fonte distinta.

Figura 100 - Imagens do carrossel de imagens
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Possui duas maneiras de navegar pelo carrossel, pelas setas laterais, ou pelos
botdes circulares na parte central inferior.

Na versao para dispositivos moveis, levando em consideragao as restricbes de
espaco e a experiéncia de visualizagdo em telas menores, diminuimos o tamanho do
carrossel, adaptando-o ao layout responsivo.

Figura 101 - Secéo de novidades

Knives Sobre  Jogabilidade Enredo | Nowvidades  Mapa Galeria de imagens Registre-se

Novidades

)

NN

Roadmap Facalparte Narrativa
Garanta seu lugar nessa

5 Saiba mais sobre essa histéria
histéria

Confira o que esta por vir!

Fonte: Autor, 2023

A secao dedicada as novidades no site, € onde serao dispostas as ultimas
informacdes e atualizagdes. Os containers nesta secao sao estilizados com bordas
circulares, com a cor de funda roxa, e as bordas sao realgadas com a cor laranja para
adicionar contraste e destacar cada container.

Cada container de novidades contém um icone, titulo e texto para fornecer uma
apresentacgao clara e concisa das informacgdes. Os icones utilizados sao simples, seguindo
as cores do projeto, e com formas padrdo usadas na internet para facilitar seu
reconhecimento. O titulo é destacado com bold, e o texto oferece uma descri¢gao sucinta,
fornecendo mais detalhes e incentivando os usuarios a clicarem.

Para dispositivos méveis, a secao de novidades foi adaptada de forma que os
contéineres sejam posicionados verticalmente, um sobre o outro. Essa abordagem permite
uma visualizacao mais adequada em telas menores. Sao dispostos no espago que tem,
podendo ficar 2 por linha ou apenas um sobre o outro.
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Figura 102 - Secéo de novidades dispositivo mével

Novidades

O

Roadmap Faca parte
Confira o que esta por vir! Garanta seu lugar nessa histéria

Narrativa

Saiba mais sobre essa histdria

Fonte: Autor, 2023

Figura 103 - Se¢ao do mapa

L GIES] Sobre  Jogabilidade Enredo  Novidades | Mapa Galeria de imagens

MAPA

Underland

Depois de passar por todas as mecanicas de combate,

desenvolvimento de personagens e administragao do Pub,
a histéria levara Knives a assumir o comando da
organizag&o. A partir desse momento o jogador tera livre
acesso a qualquer parte do mapa, podendo dominar Pubs
rivais e acessar qualquer Pub que esteja sob seu controle.

Saiba mais

Registre-se

Fonte: Autor, 2023
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A ultima secdo da pagina principal traz a imagem do mapa que foi desenvolvido até
0 momento, com o nome da cidade “Underland”, e uma descricdo de como sera a

jogabilidade e exploracado desse mapa.

Sua disposi¢ao segue o0 mesmo padrao apresentado nas segdes “Sobre” e

“Jogabilidade”.

Figura 104 - Seg¢ao do mapa para dispositivos moveis

Knives

MAPA

Underland

Depois de passar por todas as mecanicas de combate.,
desenvolvimento de personagens e administragdo do Pub. a historia

levara Knives a assumir o comando da organizagao. A partir desse
momento o jogador tera livre acesso a qualquer parte do mapa.
podendo dominar Pubs rivais e acessar qualquer Pub que esteja sob
seu controle

Saiba mais

Fonte: Autor, 2023

Figura 105 - Rodapé

Knives Sobre  Jogabilidade Enredo  Novidades | Mapa Galeria de imagens

desenvolvimento de personagens e administragao do Pub.

a historia levara Knives a assumir o comando da

organizag&o. A partir desse momento o jogador tera livre

acesso a qualquer parte do mapa, podendo dominar Pubs 1 .
rivais e acessar qualquer Pub que esteja sob seu controle.

Saiba mais

1 Useful links

p O-”: AT”ED Links uteis

Sobre About

Contato Contact
Suporte Support
Termos de Uso Terms of Service

Knives Knives © 2023 All rights reserved

Registre-se

Fonte: Autor, 2023
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O rodapé tem como cor de fundo o tom de roxo mais escuro, proporcionando um
contraste chamativo com as informagdes exibidas em branco. O tamanho do rodapé é
dindmico e se adapta a quantidade de informacdes dispostas, garantindo que todo o
conteudo seja apresentado de forma legivel e organizada.

Possui o logo do The Rotfather como link para o site do proprio, e opgdes para links
Uteis sobre o projeto e os desenvolvedores, possui a logo do jogo, que redireciona o
visitante ao topo da pagina principal, os créditos reservados, e icones que redirecionam a
redes sociais.

Para a versao moével os containers de informacao sao dispostos na vertical,
alinhando o conteudo, essa abordagem permite uma visualizagao mais adequada em telas
menores, aproveitando ao maximo o espago disponivel e proporcionando uma experiéncia
agradavel aos usuarios, sem espremer o conteudo.

O rodapé foi aplicado no fim de todas as paginas presentes no projeto.

Figura 106 - Rodapé para dispositivo mével

THE

ROTFATHER

WP

Links Gteis
Sobre

Contato
Suporte
Termos de Uso

Useful links

About

Contact
Support

Terms of Service

Knives

Knives © zoz3 Allrights reserved.

CN- B J

Fonte: Autor, 2023
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Figura 107 - Secéo de saiba mais

Knives Galeria de imagens Registre-se

. Titulo da se¢do

Descricdo da secdo

Fonte: Autor, 2023

As paginas de saiba mais ainda nao possuem contelido disponiveis para sua
producao, entdo foi criado apenas o layout que vai ser usado. Esse layout é baseado no
design das sec¢des de conteudo existentes e apresenta uma estrutura simples, apresenta
uma imagem, titulo e descrigdo sobre o conteudo.

No exemplo acima mostra como seria esse layout com uma imagem de fundo, que
pode ser aplicada em qualquer se¢ao de conteudo, pode ser personalizada de acordo com
o tema ou o topico da segdo em questao.

O menu superior se altera nessa pagina, apresentando a logo que volta a pagina
principal, e os botdes que direcionam a galeria e ao registro. Esse layout padrédo cria uma
estrutura consistente e prepara o terreno para a inclusao futura de informagdes relevantes.
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Figura 108 - Galeria de imagens
Knives Regisire-se
Galeria de Imagens

Artes Conceituais

Cenérios das Aranhas
8]

T3 |

O dine e 5
¢ BRRN TETTE BUN

Emwaemrmnvis

Cenarios dos Sapos

cot o oINS
&. E

Fonte: Autor, 2023

Embora as imagens da galeria ainda estejam em desenvolvimento e 0 numero de
imagens seja limitado, a escolha foi apresenta-las lado a lado com tamanho padrédo. Com
um tamanho padrao de 820 x 820 pixels, ao exibir as imagens dessa maneira, garantimos
que cada uma delas receba destaque e seja claramente visivel para os visitantes do site.

O conteudo da pagina € o titulo central da se¢éo, um titulo para cada setor, e as
imagens dos mesmos, divididos em artes conceituais e 0os cenarios de cada bairro da
cidade.
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O menu superior ¢ alterado e contém apenas a logo para voltar a pagina principal,
e o0 botdo para a pagina de registro.

Para garantir uma experiéncia satisfatéria em dispositivos méveis, implementamos
uma abordagem responsiva para a exibigdo das imagens na galeria. Conforme a tela do
dispositivo diminui, as imagens s&o automaticamente redimensionadas para se adequarem
ao espaco disponivel. E quando necessario, as imagens sao alinhadas verticalmente para
aproveitar ao maximo o espaco vertical da tela.

Figura 110 - Galeria de imagens para dispositivo mével

Knives

Galeria de Imagens

Artes Conceituais

Fonte: Autor, 2023

Figura 111 - Menu lateral da galeria para dispositivo moével

Knives

Galeria de imagens

Sing In

Fonte: Autor, 2023
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Figura 112 - Pagina Registre-se

Knives Galeria de imagens

Mensagem

Olha quem apareceu na cidade!
Faca parte da comunidade!!

Registre seu email para ficar ligado nas novidades,
e nos margque nas redes socias.

Fonte: Autor, 2023

A pagina registre-se foi projetada para criar uma ligagdo com o visitante e facilitar o
envio de informacgdes para a equipe do jogo. Apresenta um formulario para inclusao de
nome, e-mail e mensagem, permitindo que os visitantes entrem em contato diretamente
com a equipe. Para destacar o botao de envio do formulario e diferencia-lo dos outros
botbes no site, 0 botdo desta pagina € na cor laranja.

Para criar uma experiéncia envolvente e amigavel, foi adicionada uma ilustragéao de
um personagem na lateral inferior esquerda da pagina, que foi adicionada em um container
de 500 pixels de largura e 565 pixels de altura, juntamente com um texto que simula uma
conversa, buscando criar uma interacao divertida, e estabelecer conexao com o visitante.

O menu superior ¢ alterado e contém apenas a logo para voltar a pagina principal,
e 0 botao para a pagina da galeria de imagens.

Para garantir uma experiéncia otimizada em dispositivos méveis, a imagem do
personagem e os textos sdo automaticamente redimensionados para se adequarem ao
tamanho da tela do dispositivo.
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Figura 113 - Pagina Registre-se dispositivo movel

Knives

Mensagem

Olha quem apareceu na cidade!
Faga parte da comunidade!!

Registre seu email para ficar ligado nas novidades,
e nos marque nas redes socias.

Fonte: Autor, 2023

Figura 114 - Roadmap

Knives Galeria de imagens Registre-se

Roadmap

Primeira Fase

Criagao do Site
Desenvolvimento do Conceito

12/2023 Segunda Fase

Desenvolvimento do Beta Fechado

Criagdo de uma fanbase ativa através das redes
sociais

Pacotes de Parceria

Crowdfunding

Terceira Fase

Desenvolvimento do jogo aberto em Live
Forum

Fonte: Autor, 2023
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Figura 115 - Roadmap

Knives

THE———

ROTFATHER

Knives

Links uteis
Sobre

Contato
Suporte
Termos de Uso

Galeria de imagens

Fase Final

Langamento do jogo com todas as
funcionalidades(Exploragao, Batalha, Crafting,
Dominagéo, etc..)

Eventos com premiagao para jogadores

Apoio a criadores de conteudo

Eventos nas redes sociais

Useful links
About

Contact

Support

Terms of Service

Registre-se

Fonte: Autor, 2023

O roadmap foi projetado com containers intercalados para criar uma estrutura
visualmente atraente, onde cada etapa é destacada individualmente, apresentando as
futuras etapas do projeto, com o titulo principal centralizado na parte superior. Cada
container apresenta um icone na linha central de orientagéo, o icone laranja representa a
atual etapa, as etapas futuras apresentam o icone em roxo.

Com a data de cada etapa ao lado do icone, fora do container, e em cada container
contém a titulo da etapa, juntamente com os objetivos a serem cumpridos.

Na versao mével do roadmap, os containers agora se alinham verticalmente para
melhor aproveitar o espacgo disponivel na tela. E a linha de diregao, que indica a sequéncia
das etapas, é reposicionada para o lado esquerdo dos containers.

Figura 116 - Roadmap para dispositivos moveis

Knives

Roadmap

Primeira Fase

Criagdo do Site

Desenvolvimento do Conceito

06/2023

Segunda Fase

Desenvolvimento do Beta Fechado

Criagao de uma fanbase ativa através das redes sociais

Pacotes de Parceria
Crowdfunding

12/2023

Terceira Fase

Desenvolvimento do jogo aberto em Live
Forum
Premiagdes para Parceiros e Apoiadores

Fonte: Autor, 2023
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2.5 Quinta Etapa

E como fase final sera aplicado um teste de usabilidade, para garantir a qualidade e a
usabilidade do projeto. Assim como a criagdo de um guia de estilos para garantir
consisténcia visual e de design do projeto, para futuras aplicagées.

Testes de usabilidade

Atividade em que os usuarios interagem com o site para avaliar sua facilidade
de uso, eficiéncia e satisfagao geral, o teste de usabilidade é uma etapa crucial no
processo de desenvolvimento do site.

Como o site ainda nao foi hospedado, para completar os testes de usabilidade foi
utilizado um programa que interliga computadores para permitir que os participantes
navegassem no site por meio do acesso ao meu computador. Essa abordagem possibilitou
observar a navegacao dos participantes em tempo real pela minha tela.

Buscando observar a navegacéo e a facilidade de encontrar informacgdes presentes
no site, foram preparadas trés tarefas para os participantes executarem:

1. Localize as informagdes sobre os distritos e as espécies presentes no jogo: essas
informacoes estao presentes no carrossel, a atividade foi proposta para observar a
facilidade de localizagdo do conteudo, e se o carrossel é de facil percepcao.

2. Visualize as etapas presentes no Roadmap: Para observar a facilidade em achar o
roadmap, e avaliar a clareza na apresentacao das etapas do projeto foi proposta
essa tarefa.

3. Registre um e-mail e envie uma mensagem para os desenvolvedores: uma fungao
muito citada durante a producéo do projeto, o contato entre produtora e clientes é de
grande importancia, esta tarefa foi proposta a fim de observar a facilidade em
encontrar e enviar o formulario.

Os individuos escolhidos para fazerem este teste de usabilidade possuem
experiéncia e familiaridade com jogos, entendendo as convencdes e os padrées comuns
no design de interfaces de jogos, que ja participaram das entrevistas anteriores.

Os participantes do teste, foram introduzidos ao contexto do site e do projeto, e
foi fornecido um tempo de adaptagao ao participante, antes de comecar as tarefas
propriamente ditas.

O tempo de adaptacgao fornecido foi de 3 minutos, que permitiu que o participante
explora-se o site, entendendo as funcionalidades basicas antes de iniciar as tarefas
especificas. Durante esse periodo de adaptacao, o participante pode navegar livremente
pelo site, clicar em links, explorar menus e se familiarizar com a estrutura e organizagao do
conteudo.

E apos os testes foi aplicado um questionario final, para sintetizar as percepcoes
e opinides do participante em relacéo a usabilidade do site. Foram incluidas perguntas
abertas para que o participante pudesse fornecer feedback adicional, compartilhar
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sugestdes de melhoria ou expressar qualquer dificuldade ou frustragdo encontrada durante

o teste.

Quadro 4 - Teste de usabilidade 1

Teste de usabilidade 1- 24 anos, desenvolvedor

Tarefas

Resultado

Localize as informacoes
sobre os distritos e as
espécies presentes no jogo

Concluiu a tarefa facilmente.
Em cerca de 30 segundos.

Observacgoes

Utilizou o menu superior
para se direcionar até o
carrossel.

Visualize as etapas
presentes no Roadmap

Concluiu a tarefa faciimente.
Em cerca de 20 segundos.

Ja tinha localizado o
roadmap abaixo do
carrossel, entao foi
rapidamente até ele.

Registre um e-mail e envie
uma mensagem para 0s
desenvolvedores

Concluiu a tarefa facilmente.
Em cerca de 1 minuto.

Se direcionou rapidamente
a pagina pelo botao
superior, o tempo para
cumprir a tarefa foi
preenchendo as opgoes.

Fonte: Autor, 2023

Durante a entrevista final, o participante relatou que a navegacgao pelo site foi facil e
intuitiva. Ele destacou que a parte mais memoravel do site foi o carrossel, assim como as
informacdes apresentadas nele.

O participante ndo mencionou nenhuma dificuldade especifica durante a interagao
com o site. A facilidade de localizacdo das areas interativas também foi destacada, o que
indica que as funcionalidades principais do site foram visiveis e de facil identificacio.

Por fim, o participante ndo apresentou sugestdes especificas para aprimorar a
interacdo e navegacao no site. Essa falta de sugestdes pode indicar que o site atendeu
satisfatoriamente as expectativas do participante em termos de usabilidade e experiéncia de

navegacao.

Quadro 5 - Teste de usabilidade 2

Tarefas

Localize as informacoes
sobre os distritos e as
espécies presentes no jogo

Teste de usabilidade 2- 27 anos, designer

Resultado

Concluiu a tarefa facilmente.
Em cerca de 20 segundos.

Observacgoes

Utilizou o menu superior
para se direcionar até o
carrossel.

Visualize as etapas
presentes no Roadmap

Concluiu a tarefa facilmente.
Em cerca de 20 segundos.

Ja tinha localizado o
roadmap abaixo do
carrossel, entao foi
rapidamente ateé ele.
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Registre um e-mail e envie
uma mensagem para 0s
desenvolvedores

Concluiu a tarefa facilmente.
Em cerca de 1 minuto.

Se direcionou rapidamente
a pagina pelo botéo
superior, o tempo para
cumprir a tarefa foi
preenchendo as opgoes.

Fonte: Autor, 2023

Durante a entrevista final, o participante afirmou que conseguiu facilmente completar
todas as tarefas propostas sem nem uma dificuldade, e indicou que as funcionalidades do
site estavam bem organizadas e de facil acesso

Além disso, o participante expressou gostar da estética do site e das cores
utilizadas. Essa resposta sugere que a escolha das cores e a estética geral do site foram
agradaveis e atraentes para o participante.

Quadro 6 - Teste de usabilidade 3

Tarefas

Localize as informacoes
sobre os distritos e as
espécies presentes no jogo

Teste de usabilidade 3- 20 anos, desocupado

Resultado

Concluiu a tarefa facilmente.
Em cerca de 30 segundos.

Observacgoes

Comecou a utilizar a
rolagem, mas depois usou o
menu superior para se
direcionar até o carrossel.

Visualize as etapas
presentes no Roadmap

Concluiu a tarefa faciimente.
Em cerca de 20 segundos.

Ja tinha localizado o
roadmap abaixo do
carrossel, entao foi
rapidamente ateé ele.

Registre um e-mail e envie
uma mensagem para 0s
desenvolvedores

Concluiu a tarefa facilmente.
Em cerca de 50 segundos.

Se direcionou rapidamente
a pagina pelo botéao
superior, o tempo para
cumprir a tarefa foi
preenchendo as opgoes.

Fonte: Autor, 2023

Durante a entrevista final, o participante destacou que a imagem da Hero Section

era a mais memoravel para ele.

Todos relataram ter tido uma experiéncia de navegacéo facil, sem enfrentar
nenhuma dificuldade especifica durante a interagdo com o site. Conseguiram identificar
facilmente as areas interativas e as funcionalidades principais do site. Esses feedbacks
positivos confirmam que o projeto foi efetivo em atender as expectativas e necessidades
dos usuarios. Nenhuma mudanca significativa foi considerada necessaria, e os resultados

obtidos sdo satisfatorios.
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Guia de estilos

O guia de estilos serve como referéncia para garantir a consisténcia visual e a
conformidade com a identidade da marca em todas as paginas e se¢des do site.

Cores

A paleta de cores conta com um tom escuro e um claro para fundo, a cor
principal é o um roxo profundo que estara presente nos elementos-chave do site, para
complementar a cor principal, utilizamos um roxo escuro como sombra. E o laranja foi
usado para criar destaques e chamar a atengao para elementos especificos.

Figura 117 - Paleta de cores oficial

#28282B #270042 #4B0082 #F29422 H#HEFEFEF
Fundo escuro Complementar Cor principal Detalhes Fundo claro

Fonte: Autor, 2023
Tipografia

A Raleway é uma fonte conhecida por sua simplicidade e legibilidade em diversos
tamanhos. Ao utilizar diferentes pesos da fonte, é estabelecida uma hierarquia visualmente
agradavel no site. Além dos diferentes pesos, também sao utilizados tamanhos variados
para criar uma hierarquia clara. Essas escolhas tipograficas contribuem para uma
experiéncia de usuario mais agradavel e destacam de forma eficaz as informagdes mais
importantes.

As paginas e seg¢des principais do site foram desenvolvidas seguindo um padréo
consistente em relagao ao tamanho e aplicacao das fontes.
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Figura 118 - Tipografia display oficial

Raleway

Titulo 1

3 rem = 48px, Bold

Titulo 2
2.125 rem = 34px, Bold

Titulo 3
1.125 rem = 18px, Bold

TITULO 4

1rem = 16px, Bold
Apenas maiusculas

Corpo de texto 1

1.5 rem = 24px, Bold

Corpo de texto 2

1.125rem=18px, Medium
Peso da linha 1.5 rem = 24px

Corpo de texto 3
1 rem= 16px, Medium

Fonte: Autor, 2023

No entanto, para o menu superior € o rodapé, foram aplicados valores diferentes em
termos de tamanho e estilo de fonte, com o objetivo de criar uma distingao visual entre

essas areas e o restante do conteldo.

Figura 119 - Tipografia de corpo de texto oficial

Raleway

Menu

Titulo 1
1.5 rem = 24px, Bold

Titulo 2

1125 rem = 18px, Medium

Botdes

1 rems= 16px, Medium

Rodape

Titulo 1
1.5 rem = 24px, Bold

Titulo 2

1 rems= 16px, Bold
Corpo de texto 1
1 rem = 16px, Medium

Corpo de texto 2

0.875 = 14px, Medium
Fonte: Autor, 2023
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Layout

O layout do site foi projetado levando em consideragao a importancia da
responsividade. Reconhecendo a diversidade de dispositivos e tamanhos de tela utilizados
pelos usuarios, a programacao do site busca garantir uma experiéncia consistente e
agradavel em qualquer dispositivo.

Para isso, foram utilizados valores em porcentagem para definir as dimensdes de
diversos elementos. Essa abordagem permite que esses elementos se ajustem
automaticamente de acordo com o tamanho da tela em que o site esta sendo visualizado.

Além disso, ao adotar uma abordagem responsiva, também consideramos o
posicionamento e o0 espagamento dos elementos. Margens, espagamentos e
alinhamentos sao definidos de maneira proporcional, permitindo que o layout se adapte
harmoniosamente a diferentes tamanhos de tela.

Figura 120 - Medidas padrées

Knives 8opx Sobre | Jogabilidade Enredo  Novidades Mapa Galeria de imagens Registre-se

SOBRE. ‘ \
Knives e Hank ; =

Apo6s o incidente em Faux City, Knives e Hank fogem para
Underland onde se instalam em um prédio abandonado.
La. Tio Hank conta que o prédio ja pertenceu a ele,
tambem diz que ira reformar e transforma-lo em um Pub
novamente. Segundo ele, essa cidade € cheia desses
Pubs. por aqui eles sdo a melhor forma de arranjar
dinheiro, influéncias € bastante problema.

56px i Saiba mais

— >

-

Fonte: Autor, 2023

Figura 121 - Elementos gréficos

Botoes Menu Novidades

Saiba mais Saiba mais Enredo

Padrao Pressionado Secdo atual L
Borda e
inferior 2px

\

Borda 2px
Fonte: Autor, 2023
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O rodapé também tem valores ajustaveis, mas o padrdo com essa quantidade de
informacao tem o valor de 400px.

Figura 122 - Medidas padrbes

LGN Registre-se

WA,

iﬂﬁﬁ‘-ﬂ 8704l =
a - ]

[ a0 eflobina 14
i

n) 1l
[l

e ey Ty /] /] --“‘!-f:\‘m:

THE

DOTI:AT“ED Links uteis Useful links

Sobre About

Contato Contact
Suporte Support
Termos de Uso Terms of Service

Knives Knives © 2023 All rights reserved.

Fonte: Autor, 2023

Figura 123 - Medidas padrbes

Knives | b iade | | iades . Mapa
& w

KNIVES RPG

A AVENTIA 8 EIVESFRETENIE CIAR N EWREDD
e frn

1000pX

1100pX

L Email
Primeira Fase

Criagéo do Site

Mensagem

Desenvolvimento do Conceito

N
A4

550pX

N
A4

400px

Fonte: Autor, 2023
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CONCLUSAO

A aplicacao do framework de Garrett, aliada a outras estratégias, desempenhou um papel
fundamental na estruturagao deste projeto, orientando as etapas de desenvolvimento e
estabelecendo as necessidades e prioridades.

As etapas definidas no framework de Garrett foram essenciais para direcionar o
caminho da produc¢ao, desde a organizacgao inicial das ideias até a definicdo dos requisitos.
O briefing elucidou o contexto e as metas do projeto, bem como as do site, proporcionando
uma base sélida para o desenvolvimento.

A analise de sites semelhantes permitiu observar a estrutura e os conteudos
disponibilizados por grandes empresas, bem como por produtoras independentes que se
destacam por sua criatividade e inovacao. Essas observagdes serviram como referéncia e
inspiragao para superar as expectativas e alcangcar um amplo publico.

As entrevistas realizadas geraram valiosas diretrizes, que foram utilizadas na criagao
das personas e no quadro de requisitos. Além disso, essas entrevistas forneceram insights
externos a equipe do projeto, permitindo uma visdo mais ampla dos potenciais jogadores de
Knives e dos visitantes do site.

A estrutura do site foi definida com base nessas informacdes, seguindo o padrao de
apresentacao dos sites analisados e buscando atender as necessidades identificadas. O
fluxo dos conteudos foi planejado e aplicado na criagdo dos wireframes, garantindo uma
experiéncia de usuario fluida e intuitiva.

Alinhado a estética do jogo Knives, os elementos visuais foram definidos e o modelo
final do site foi produzido. Para confirmar a usabilidade do site, foi realizado um teste com
usuarios, permitindo avaliar a experiéncia de visitantes em potencial. Os resultados do teste
estavam de acordo com as expectativas, o que levou a criagdo do guia de estilos oficial do
projeto.

Embora a programacao inicialmente apresentou desafios para produzir o resultado
desejado, diferente da produgdo em softwares vetoriais e de edigdo de imagem, cada bloco
da construcao precisa ser minuciosamente preparado para se encaixar no grid. Nada pode
ser ignorado ou escondido. No entanto, uma vez que a base de programacéao esteja pronta,
reproduzir os conteldos em novas paginas torna-se menos complexo. Ao final do processo,
o design esta pronto para ser hospedado em uma pagina da web.

As metas iniciais do projeto foram alcangadas e, @ medida que o jogo Knives avanga
em sua producao, o site podera ser langado, incorporando as atualizacoes feitas para o jogo
e, se necessario, adicionando novas segoes ao site.

Apesar de nao haver um link disponivel para teste devido as futuras mudancgas de
conteudo, o site sera hospedado online. Ainda nao foram definidas as informacdes oficiais
que seréo divulgadas.
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APENDICE

Apéndice 1 - Perguntas do briefing:

1. Qual o propésito do jogo?

2. Qual mensagem que o jogo quer comunicar?

3. Qual é a ideia central do jogo?

4. Qual é o género do jogo?

5. Quais sao as principais mecanicas de jogo?

6. Quais palavras usaria para descrever o jogo?

7. Existe uma histdria principal ou narrativa por tras do jogo?

8. Quais séo os personagens principais e suas caracteristicas?

9. Qual é o estilo visual que vocé pretende adotar?

10. Quais séao as referéncias de arte ou estética que vocé gostaria de seguir?
11. Existem elementos Unicos ou inovadores na jogabilidade?

12. Para qual plataforma o jogo esta sendo desenvolvido (PC, console, mobile)?
13. Qual é o publico-alvo do jogo (idade, interesses, preferéncias)?

14. Quais sao os recursos disponiveis para o desenvolvimento do jogo (equipe,

orgamento, tempo)?

15. Quais sdo os objetivos do jogo?

16. Existe um plano para langamento e marketing?

17. Qual é o propésito principal do site? (vender produtos, fornecer informacoes,
promover um servico, etc.)

18. Quais s&o os principais objetivos que vocé espera alcangar com o site?

19. Quais agdes vocé espera que os visitantes realizem ao acessar o site?

20. Que tipo de conteudo sera apresentado no site?

21. Vocé possui o conteudo (textos, imagens, logotipos) pronto para ser inserido no site
ou precisara de suporte nessa area?

22. Existe algum requisito especifico para a organizacgao ou estrutura do contetdo?

23. Quais sao os estilos visuais e cores preferenciais para o site?

24. Vocé tem referéncias de outros sites que vocé gosta ou considera como inspiragao?

25. Como vocé imagina a estrutura de navegacgéao do site? (menu, submenus, links, etc.)

Apéndice 2 - Perguntas das entrevistas qualitativas com publico alvo:

Perfil sociodemografico

1. Qual a sua idade?

2. Qual a sua escolaridade? Ensino fundamental, médio ou superior?
3. Qual a sua ocupacgao?

4. Em qual cidade vocé mora?

Perfil de tendéncias

6. Vocé costuma jogar jogos no computador com frequéncia? Quantas horas por semana
+/-?

7. Qual seu jogo favorito? E como o conheceu?

8. O que procura em um jogo?

9. Vocé costuma procurar por jogos novos?
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10. Se vocé fosse procurar um jogo novo, como faria essa busca?
11. Vocé costuma olhar os sites das empresas e jogos? Quais?
12. O que procura no site do jogo?

Familiaridade com tecnologias

13. Vocé se considera familiarizado com as tecnologias atuais? que tipo de tecnologia
14. Quanto tempo, em média, por dia vocé passa conectado a internet?

15. Vocé se conecta mais frequentemente pelo celular ou pelo computador?

16.Vocé considera importante um jogo ter um site? Porque?

17.0 que vocé sente falta em sites de jogos?

18.Tem algum site de jogos que vocé considere marcante? Qual?

Apéndice 3 - Perguntas do teste de usabilidade
1. Quais os temas/informacgdes do site que vocé lembra com mais clareza?

2. Como foi sua navegagao pelo site? Por qué?
3. Vocé conseguiu compreender a organizagao dos conteudos dentro do site?

4. Em quais etapas da interagao vocé teve maior dificuldade e maior facilidade? Por qué?

5. As areas interativas eram faceis de identificar? As funcionalidades principais estao
visiveis?
6. Vocé faria alguma sugestao para aprimorar a interagao e navegacgao no site?
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