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1. Questao de projeto




O universo transmidia de The Rotfather é inspirado nas mafias de Nova
York e ja se expandiu para quadrinhos, jogos digitais e animagoes

(Figura 1). A narrativa se passa em Faux City, uma metropole ficticia lo-
calizada nos esgotos, marcada por disputas de poder e corrupgao. Essa
ambientacao consolidou uma identidade estética propria e serve de base
para diferentes produtos da franquia.

Dentro desse contexto, este projeto propoe a criagao de uma experiéncia
em Realidade Mista com os personagens Mini Rats. Eles sao versées min-
iaturizadas dos ratos protagonistas, representados em estilo cartoon pop
e concebidos como itens colecionaveis. Os Mini Rats habitam um micro-
mundo nos esgotos, convivendo com baratas, sapos e aranhas.

A adaptacao dos Mini Rats para o ambiente digital reforca a identidade

visual ja estabelecida e amplia a narrativa para um novo meio tecnoldgico.

O finalidade principal do jogo em Realidade Mista é explorar as
possibilidades dessa tecnologia dentro do universo de The Rotfa-
ther. A proposta € criar uma experiéncia interativa que mantenha
a estética dos Mini Rats e seu micromundo, com sessoes claras,
confortaveis e integradas a narrativa da franquia.

Questdo de projeto

Para que a imersao em ambientes de realidade aumentada seja
eficaz, é essencial garantir uma experiéncia de usuario fluida e
intuitiva. Conforme destacado por Azuma (1997), a precisao no
alinhamento espacial entre objetos virtuais e 0 mundo real, bem
como a resposta em tempo real as acdes do usuario, sao fatores
criticos para manter a ilusao de presenca. Assim, controles bem
mapeados, gestos naturais e interfaces organizadas contribuem
para reforcar a sensacao de imersao. Em contrapartida, incon-
sisténcias na interface ou atrasos na resposta do sistema podem
comprometer a experiéncia, gerando distracdes, desconforto e
quebra da continuidade perceptiva (SAMPEDRO, 2021; SLATER;
WILBUR, 1997).

Figura 1: Produtos do The Rotfather.

Fonte: Acervo do The Rotfather.




Contexto e problema

A Realidade Mista (MR) é definida como um ambiente hibrido,
posicionado ao longo de um espectro que vai do mundo
puramente real ao completamente virtual (MILGRAM; KISHINQ,
1994) como mostrado na Figura 2. Sua principal caracteristica
é a capacidade de mesclar objetos digitais interativos com o
espaco fisico do usuario, permitindo que ambos coexistam

e se influenciem em tempo real. Essa tecnologia transforma

o ambiente do usuario em uma plataforma para novas

experiéncias, com aplicacao crescente na area de jogos.
Figura 2: Reality-Virtuality Continuum.
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Fonte: MILGRAM; KISHINO (1994).

O desenvolvimento para MR, contudo, impde desafios de design
distintos. A fusao do fisico com o digital redefine a maneira
como a informacao é consumida, exigindo interacdes mais
intuitivas para serem eficazes (MANOVICH, 2006). A qualidade
da experiéncia do usuario vai além do apelo visual, sendo crucial
para a percepcao e a interacao com o sistema; falhas na clareza
e na usabilidade podem gerar frustracao e quebrar a imersao
(NORMAN, 2005). Portanto, a criacao de interfaces e mecanicas

Questdo de projeto

que respeitem esses principios é fundamental para o sucesso de
qualquer aplicacao em MR.

Este projeto investiga esses desafios no contexto especifico da
adaptacao do universo transmidia The Rotfather. A franquia
possui uma identidade visual e narrativa consolidadas, e o
problema central reside em como transpor essa esséncia para a
Realidade Mista sem descaracteriza-la.

A tarefa consiste em desenvolver um jogo com os personagens
Mini Rats que nao apenas aplique a tecnologia, mas que o faca
de uma forma respeitosa ao material original, explorando as
interacdes hibridas para criar uma experiéncia coerente.




Objetivos

Adaptar os aspectos visuais e funcionais dos
Mini Rats para o ambiente de Realidade Mista.

Identificar e avaliar as limitacoes
técnicas dos dispositivos de Realidade Expandida.

Relevancia social

Além de contribuir para o crescimento da franquia The
Rotfather, o projeto pode servir como inspiracao para novas
aplicacoes da Realidade Mista (MR) no setor criativo. Ao explorar
essa tecnologia de forma pratica, ele ajuda a expandir as
possibilidades de interacao digital e reforca seu potencial para
criar novas experiéncias, tanto em jogos quanto em outras areas.

Questdo de projeto

Desenvolver um sistema de interacao que permita
mecanicas simples e claras , adequadas ao contexto.

Garantir que a gameplay seja fluida, responsiva e alin-
hada com a proposta do universo The Rotfather, por

meio de testes de usabilidade e ajustes técnicos.

Impacto no campo do design

A Realidade Mista traz desafios especificos para o design, pois
envolve a criacao de interfaces que combinam elementos fisicos
e digitais. Segundo Garrett (2011), a experiéncia do usuario
depende da organizacao clara dos elementos, da funcionalidade
e da adaptacao ao contexto de uso, indo além da aparéncia

visual.

Nesse contexto, este projeto contribui para o campo do Design
de Interagao ao investigar como objetos digitais podem

assumir funcdes no espaco fisico, exigindo solucdes que focam
usabilidade, clareza na interacao e coeréncia entre os ambientes

real e virtual.




2. Metodo de Design




Para o desenvolvimento do jogo de Realidade Mista (MR),

foi escolhida a metodologia Iterato (Figura 3), criada na
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) por Gongalves,
Fadel, Baptista e Woloszyn (2022). Fundamentada na ABNT NBR
ISO 9241 - Ergonomia da interacao humano-sistema — Parte
210: Projeto centrado no ser humano para sistemas interativos
(2011, p. 3), essa abordagem centrada no usuario garante que
o interator participe ativamente de todas as fases do projeto,
desde a pesquisa até a avaliacao final.

O Iterato foi escolhido por sua estrutura iterativa, permitindo
ajustes continuos conforme os desafios técnicos da MR, como
rastreamento espacial, ambientacao 3d, integracao semantica
e responsividade. Além disso, sua énfase na narrativa e criacao
de significados assegura que a identidade dos Mini Rats seja
preservada no ambiente digital.

Figura 3: Método Iterato

Fonte: Gongalves; Fadel; Batista; Woloszyn (2022).

Método de design
O método é estruturado em quatro etapas principais:

— Fase inicial dedicada a compreensao do
problema, explorando aspectos tecnolégicos, contextuais e
usuarios potenciais. Sao utilizados métodos como levantamento
bibliografico, analise de referéncias e estudo de similares para
embasar o desenvolvimento.

— A partir dos dados coletados, ocorre a
formulacao conceitual do projeto, definindo os elementos
essenciais da experiéncia interativa. Técnicas como personas,
histérias de usuario e mapas conceituais sao empregadas para
estruturar a proposta e alinhar os objetivos.

- Momento de organizacgao das funcionalidades
e fluxos do jogo, incluindo a criacao de wireframes, arquitetura
do sistema, blocagem 3D, programacao e primeiros testes de
interacdo. Essa fase permite ajustes antes da implementacao
mais visual e detalhada na Unity.

— Ultima etapa focada na identidade visual,
modelagem 3d complexa, refinamento da programacao e
refinamento das mecanicas do jogo. Sao refinados aspectos
como paleta de cores, tipografia, textura, modelagem 3D
de personagem e cenario, icones e elementos visuais para
proporcionar maior imersao ao jogador.

O método também inclui momentos de avaliacao, que podem
ocorrer em qualquer etapa do projeto, conforme a necessidade.
No desenvolvimento deste trabalho, esses momentos foram
utilizados principalmente durante os briefings iniciais, na fase
de estruturacao do sistema e na etapa de design sensorial,
permitindo ajustes continuos com base em testes e validagcoes
praticas.



3. [Processo e
Decisoes de Design




A estrutura deste memorial foi organizada para espelhar as
quatro etapas do método de desenvolvimento. O documento
seguira a mesma progressao do projeto, apresentando em cada
capitulo os processos, as ferramentas utilizadas e os resultados
obtidos em cada uma das fases, desde a Pesquisa e Analise inicial
até o Design Sensorial que conclui o trabalho pratico.

Na fase de Pesquisa e Analise, o ponto de partida foi um
briefing com a Professora Monica, responsavel pelo projeto
Rotfather, para o alinhamento de expectativas e objetivos. A
partir disso, a investigacao abrangeu uma analise de jogos
similares e a pesquisa direta com usuarios, por meio de uma
entrevista presencial (qualitativa) e de um questionario online
(quantitativo). Por fim, esta etapa consolidou a definicao dos
requisitos técnicos de hardware e software do projeto.

Em Sintese e Conceito, os dados da pesquisa (incluindo

as diretrizes do briefing e os resultados da entrevista e

do questionario) foram utilizados para criar personas que
representam o jogador ideal e historias de usuario que
descrevem as interacdes desejadas. Com base nisso, foram
definidos o conceito central do jogo, sua mecanica principal e a
direcao de arte inicial.

Processo e decisdes de design

A etapa de Estruturacao foi executada de forma integrada

utilizando as seguintes ferramentas:

. Para a modelagem 3D em blocagem dos cenarios e
objetos principais.

. Para a criacao dos wireframes e do design visual das
interfaces (Ul).

. Como motor principal para programar as mecanicas,
integrar os elementos de Blender e Figma, e montar a
arquitetura do sistema. Ao final desta fase, obtivemos
um protétipo funcional que sera exportado e testado
diretamente no Meta Quest 3 para validar a jogabilidade e a
interacao em Realidade Mista.

Por fim, na fase de Design Sensorial, o protétipo foi refinado. Isso
incluiu a modelagem 3D detalhada dos personagens e cenarios,
a criacao e aplicacao de texturas, a configuracao da iluminacao, o
polimento da programacao e das mecanicas, e a implementacao
final da interface para garantir uma experiéncia imersiva e
visualmente coesa.
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Nos ultimos anos, o mercado de Realidade Estendida' (XR) tem
apresentado um crescimento acelerado, impulsionado por
avancos tecnoldgicos e maior acessibilidade dos dispositivos.
Segundo um relatério da Mordor Intelligence (2025), o setor

de XR deve crescer de USS 7, 55 bilhdes para USS 44,14 bilhoes
nos proximos cinco anos, registrando um CAGR de 42,56%.

Esse crescimento reflete a demanda crescente por experiéncias
imersivas, tanto no entretenimento quanto em aplicacoes
industriais e educacionais (Figura 4).

A evolucao dos dispositivos XR tem sido marcada por melhorias
na miniaturizacao, computacao gestual e integracao semantica.
Empresas como Meta, Apple, Pico e Samsung tém investido em

Figura 4: Infografico Mordor Intelligence

Extended Reality (XR) Market MBI GO
Market Size in USD Billion
CAGR USD44.14 B Study Period 2019 - 2030
Market Size (2025) UsD 7.55 Billion
Market Size (2030) USD 44.14 Billion
Growth Rate (2025 - 2030) 42.36% CAGR
Fastest Growing Market Asia Pacific
Largest Market North America
Market Concentration Medium
LB Major Players
_ SONY & Vicosof
2025 2030 ' |
bl " QAVIVE .

Fonte: Mordor Intelligence (2025)

1 A Realidade Expandida (XR) é um termo guarda-chuva que engloba
tecnologias imersivas como Realidade Virtual (VR), Realidade Aumentada
(AR) e Realidade Mista (MR).
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tecnologias que aprimoram a interacao entre o mundo fisico e
digital.

Diante dessa evolucao tecnolédgica e do cendrio promissor da
XR, a primeira etapa da pesquisa do projeto foi o briefing com
a professora Monica, responsavel pelo Rotfather. A atividade foi
motivada pela apresentacao, em aula, de um protétipo de jogo

de dama em Realidade Mista, desenvolvido para o Meta Quest 3s

(Figura 5).

Figura 5: Protdtipo desenvolvida

Fonte: Elaborado pelo autor.



Trateamento dos dados
qualitativos do brieffing

O tratamento dos dados qualitativos do briefing realizado no
dia 1° de abril de 2025, de forma remota, com a professora
Monica, permitiu estabelecer as primeiras diretrizes para

o desenvolvimento do jogo em Realidade Mista. Durante
esse encontro, foram discutidos aspectos fundamentais da
franquia, incluindo sua identidade visual e narrativa, além das
possibilidades de adaptacao para uma experiéncia interativa
imersiva.

Ao longo das semanas seguintes, reunides semanais foram
conduzidas para acompanhamento do progresso e refinamento
da proposta. A partir dessas interacdes, foram identificadas
informacdes essenciais para a estruturacao do projeto. A
escolha da plataforma Unity como motor grafico principal foi
uma decisao do autor, considerando sua compatibilidade com
os dispositivos Meta Quest e Pico 4, além da integracao com
ferramentas especificas para XR, como o XR Interaction Toolkit e
o Meta XR Tools.

Além da definicao tecnoldgica, o briefing também orientou

a concepcao dos Mini Rats como personagens centrais do
jogo, reforcando a identidade visual e narrativa do universo
Rotfather. A estrutura do gameplay foi organizada em trés
modos principais, cada um oferecendo abordagens distintas de

Pesquisa e andlise

interacao e progressao. O modo campanha permitira ao jogador
enfrentar desafios progressivos, desbloqueando novos terrenos
e personagens a medida que avanca na narrativa. A arena de
treino funciona como um espaco de experimentacao, onde o
jogador pode testar estratégias e aprimorar habilidades. Ja o
modo jogo rapido foi desenvolvido para proporcionar partidas
ageis e acessiveis, sem necessidade de progressao linear.

Durante o briefing, foi definido que o jogo seguira uma estrutura
semelhante a um jogo de damas, inspirado em um protétipo
previamente criado pelo autor. Essa abordagem busca integrar
mecanicas estratégicas ao universo Rotfather, mantendo a
identidade estética da franquia e explorando os elementos de
interacao proporcionados pela Realidade Mista.

Fluxograma de ideias

Com base no briefing inicial e nas reuniées semanais realizadas
com a equipe do Rotfather, foi desenvolvido um fluxograma de
ideias para estruturar o conceito do jogo e orientar as decisées
de design e implementacao. Esse fluxograma organizou os
principais elementos do projeto, garantindo coeréncia entre
narrativa, mecanicas e tecnologias utilizadas




Figura 6: Fluxograma de ideia

O |ogo terd trés modos:
Campanha com progressac

e desbloqueios, Treino para
testar estratégias, e Jogo Modos de Jogo

Rapido para partidas
imediatas.

0O jogo se passa

em uma guerra de Roteiro
gangues, onde os

Mini Rots lutam
por territarios e
poder no universo

Rotfather.

Personagens

Os Mini Rots s4o0 miniaturas

dos personagens do universo
Rotfather, usados pelos
jogadores para disputar
batalhas e conquistar
territarios.
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Dispositivos-
alvo: Meta

Quest e Pico 4.

Plataformas

Engine: Unity

Ferramentas:
Tecnologias XR Interaction
Toolkit e Meta XR

Tools.

Acessibilidade

Fontes legivels, alto
contraste de cores e
controles intuitivos.

Fonte: Elaborado pelo autor.

O fluxograma apresenta os modos de jogo, que incluem
campanha, treino e jogo rapido.

A narrativa do jogo se passa em um cenario de guerra de
gangues, onde os Mini Rots disputam territérios e poder dentro
do universo Rotfather. Esses personagens foram estabelecidos
como miniaturas dos protagonistas da franquia.

O fluxograma também define as plataformas e tecnologias
utilizadas no desenvolvimento. O jogo sera criado na Unity, com
suporte para os dispositivos Meta Quest e Pico 4, utilizando
ferramentas como XR Interaction Toolkit> e Meta XR Tools® para
garantir interacdes imersivas e responsivas. A escolha dessas

plataformas se deve ao fato de serem atualmente as principais
do mercado, com foco inicial no Meta Quest pela sua maior base
de usuarios e disponibilidade de recursos, prevendo expansao
futura para o Pico 4.

Além disso, foram estabelecidos critérios de acessibilidade,
incluindo fontes legiveis, alto contraste de cores e controles
intuitivos, garantindo que o jogo seja acessivel a diferentes perfis
de jogadores.

2 O XR Interaction Toolkit é um conjunto de recursos da Unity para
criar interagdes em realidade estendida.

3 O Meta XR Tools sdo ferramentas da Meta que permitem integrar
fungoes especificas dos 6culos Quest em projetos XR.



Analise de similares

A analise de similares do projeto tem como objetivo identificar
e avaliar referéncias que compartilham aspectos estruturais,
funcionais e tecnoldgicos com a proposta desenvolvida.

Esse levantamento permite compreender abordagens ja
aplicadas no mercado, verificar suas limitacdes e destacar
oportunidades de inovacao dentro do contexto de Realidade
Mista.

Para esta analise, foram considerados dois jogos em XR: LEGO®
Bricktales e Retropolis dot.Line, ambos desenvolvidos para

dispositivos como o Meta Quest.

LEGO® Bricktales é uma experiéncia interativa que integra
elementos de realidade virtual e realidade mista para promover
a construcao criativa e a resolucao de problemas em ambientes
tridimensionais. Através da manipulacao de blocos LEGO®

em cenarios imersivos, o jogo estimula o raciocinio l6gico, o

Figura 7: Imagem do jogo do similar 1
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Fonte: LEGO® Bricktales (2025)
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Figura 8: Print do onboarding do similar 1
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Fonte: LEGO® Bricktales (2025)
pensamento espacial e a criatividade do usuario (Figura 7).

O onboarding de LEGO® Bricktales no Meta Quest é funcional,
mas limitado (Figura 8). Ele utiliza uma interface com fundo
preto que segue o movimento da cabeca para apresentar textos
brancos com feedback sonoro, explicando os controles basicos.
A interacao ocorre exclusivamente por meio dos controladores,
sem suporte a gestos com as maos livres. Além disso, nao foram
identificadas opgdes de acessibilidade no aplicativo, como ajuste
de tamanho de fonte ou adaptacdes para dislexia e daltonismo.

LEGO® Bricktales mescla os modos de realidade virtual (VR) e
realidade mista (MR)/ realidade aumentada (AR), mas a transicao
entre os dois é superficial. No modo VR, o jogo adiciona apenas
um skybox como fundo, sem enriquecer a experiéncia com
interacdes significativas ou elementos adicionais no ambiente
virtual. Isso torna o jogo mais agradavel no modo MR / AR,
embora ainda sem muitas interacdes com o ambiente real.

A experiéncia no MR nao aproveita plenamente as capacidades
de integrar objetos virtuais com o mundo fisico, limitando o
potencial da realidade mista para criar uma imersao mais rica e
interativa.




Figura 9: Imagem do jogo do Similar 2

Fonte: Retropolis dot.Line (2025)

Retropolis dot.Line é um jogo gratuito de realidade mista para
Meta Quest que combina puzzles 3D com uma ambientacao
acolhedora e interativa (Figura 9). Desenvolvido pela Peanut
Button, o jogo utiliza o recurso de passthrough* dos dispositivos
Quest para integrar elementos virtuais ao ambiente fisico do
jogador.

Retropolis dot.Line é um jogo exclusivo de realidade mista, com
uma area de jogabilidade pequena, parecida com a dos jogos de
realidade virtual, o que pode fazer o jogador sair da zona ativa
com facilidade. O jogo traz bastante interacdo com o ambiente
fisico ao inserir objetos virtuais, como brinquedos e cartazes,
que aparecem como recompensas e podem ser colocados na
casa do jogador. Isso ajuda a deixar a experiéncia mais imersiva
e personalizada, mas a area limitada pode acabar atrapalhando a
liberdade de movimento durante o jogo.

4 recurso dos 6culos XR que permite visualizar o ambiente fisico
enquanto elementos virtuais sao projetados sobre ele.

Pesquisa e andlise

Figura 10: Print do onboarding do similar 2
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Fonte: Retropolis dot.Line (2025)

O onboarding de Retropolis dot.Line no Meta Quest é simples,
com narrag¢ao em inglés e poucos textos para explicar os
controles basicos (Figura 10). O jogo s6 esta disponivel em
inglés e nao oferece suporte a gestos com as maos, funcionando
apenas com os controladores. Também nao ha op¢des para
ajustar cores, fontes ou outras configuracdes de acessibilidade, o
que pode dificultar o acesso para alguns usudrios.

Quadro comparativo

Ap0ds a analise individual dos jogos similares, foi realizada uma
comparacao entre eles com base nos critérios definidos no
briefing inicial do projeto. Esses critérios orientaram a escolha
das funcionalidades avaliadas, como sistema de campanha,
interacdo com o mundo fisico, modos de jogo, acessibilidade,
tutoriais e desbloqueaveis. A seguir, apresenta-se a tabela
comparativa que organiza essas funcionalidades e evidencia
como cada jogo aborda esses aspectos.
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Figura 11: Quadro comparativo

Funcionalidades

dot.Line

BRIGK
LEGO TALE S

Sistema de Campanha

Interac&o com mundo fisico

Navegagdo por cena AR/VR

Modo de Treinamento ou jogo livre

Acessibilidade e personalizacdo de interface

Regras de jogo ou tutorial

Desbloqueaveis [ Colecionaveis

Fonte: Elaborado pelo autor.

A andlise comparativa entre LEGO® Bricktales e Retropolis dot.
Line evidenciou pontos-chave para o desenvolvimento de jogos
em realidade mista (MR) no Meta Quest 3. Bricktales mantém-
se preso a ldgica da realidade virtual tradicional, usando o
passthrough apenas como sobreposicao superficial, sem
explorar o espaco fisico ou oferecer recursos de acessibilidade.
Ja Retropolis destaca-se ao projetar puzzles diretamente sobre o
ambiente real, aproveitando a adaptacao espacial e tornando a
experiéncia mais envolvente e contextualizada.

Essa comparacao demonstra que experiéncias de MR bem-
sucedidas dependem da integracao organica entre elementos
virtuais e o mundo fisico, combinada com interacdes intuitivas
e acessiveis. A auséncia de suporte a gestos e configuracoes
inclusivas em ambos os jogos reforca a importancia de
incorporar tais recursos desde as primeiras etapas de criacao,
garantindo experiéncias mais imersivas, responsivas e alinhadas
ao potencial das plataformas de MR.




Entrevistas e pesquisa
COMm 0OS UsUarios

Para orientar o desenvolvimento do jogo em Realidade Mista,
foram realizadas duas pesquisas com usuarios, cada uma com
foco em um mercado distinto: internacional e nacional. A escolha
por abordagens diferentes se deu pela intencao da franquia The
Rotfather de alcancar publicos diversos e exportar sua narrativa
cultural para o exterior.

A primeira pesquisa teve como objetivo mapear o perfil

de jogadores que ja utilizam dispositivos XR no mercado
internacional. Foi aplicada por meio de um questionario online
estruturado, composto por dez perguntas, sendo nove objetivas
e uma aberta. O publico-alvo foram usudrios com experiéncia
prévia em XR. O questionario foi divulgado em féruns e grupos
dedicados a realidade expandida, o que possibilitou alcancar
participantes ja inseridos nesse contexto tecnoldgico. A coleta
de dados buscou levantar informacdes sobre habitos de
consumo, dificuldades técnicas e preferéncias de uso, com foco
em aspectos funcionais e contextuais da tecnologia.

Pesquisa e andlise

A segunda pesquisa teve como foco o publico brasileiro e
adotou uma abordagem qualitativa. Foram realizadas entrevistas
com quatro jogadores de perfis variados, incluindo pessoas com
e sem experiéncia em XR. Os participantes sem contato prévio
com a tecnologia passaram por uma etapa de experimentacao
com jogos XR antes da entrevista. O roteiro foi dividido em trés
blocos: habitos e referéncias em jogos, interesse pela tecnologia
XR e expectativas sobre Realidade Mista. A conducao das
entrevistas seguiu um formato conversacional, com o objetivo
de compreender a percepc¢ao dos usuarios sobre a integracao
entre o mundo fisico e o digital.

Essas duas abordagens, quantitativa e qualitativa, foram
complementares e permitiram levantar dados relevantes para a
definicdo dos requisitos técnicos e funcionais do projeto.




Resultados do questionario

Figura 12: Quadro comparativo com resultados da pesquisa do mercado externo.

Perguntas

1) Género

2) Regitio continental

3) Renda mensal em délares (USD)

4) Idioma nativo dos dispositivos

6) Quais dispositivos de realidade
estendida vocé usa?

6) Em que ambiente vocé costuma jogar
experiéncias de realidade mista?

7) Quuais dificuldades vocé encontrou ao
jogar jogos de realidade mista?

8) O quao cansativo & ler em um
dispositivo XR?

9) Com que frequéncia vocé compra jogos
de realidade mista, aumentada ou virtual?

Resposta mais escolhida

Masculino

América do Norte e Central

$3000 - $5000

Inglés

Meta Quest 2/3

Quarto ou espacgos internos
pequenos

Falta de espacgo fisico

Moderadamente cansativo

As vezes

Fonte: Elaborado pelo autor.

A analise desses dados revelou que o perfil predominante é o
de homens, falantes de inglés na América do Norte e usudrios
da plataforma Meta Quest. A principal implicacao para o design

do jogo surge da dificuldade mais votada: a falta de espaco

Quantidade

61/67

Pesquisa e andlise

33/67

16/67

53/67

4367

4167

49/67

30/67

31/67

proposta de valor bem definida

fisico. Como a maioria joga em ambientes restritos, a mecanica

de gameplay precisa ser desenvolvida para uma experiéncia
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gue nao exija grandes deslocamentos. Outros pontos, como a
fadiga visual durante a leitura e o habito de compra moderado,
reforcaram a necessidade de uma interface clara e de uma



Analise da pergunta quealitativa

Pesquisa e andlise

Figura 13: Respostas da pergunta qualitativa

Conversely, the most enjoyable MR experiences are those that seamlessly map natural gestures to in-game
actions. When | instinctively know that a hammering mation results in driving a nail, or that untying a rope
mirrors the way my hands would move in real life, the interface becomes invisible and the immersion
deepens. The Ul in these experiences complements the environment rather than competes with it. Ideally,
the software should intelligently interpret spatial data, dynamically understand context, and render helpful
primitives that support object occlusion and bring the physical and digital spaces into true alignment.

I like that things | would never imagine on my wall can suddenly be there. | don't like it when sometimes
things are in a fixed place even though | would like to move them

| really like very colorful immersive games, so the cartoony styled type of games. | don't like the horror
stuff. But | don't experience thrill as much in MR games as for example riding a roller coaster.

Good controls make all the difference

Puzzle solving, interaction with handheld objects.

| enjoy the immersion and hands on game play. | don't like the lack of options for games.

For me, any first person is a no go. | need platformers that let you sit still and oversee the area without
having to move. | get very nauseous when | have to move through a world. So Beat Saber or Moss is fine,
but Peaky Blinders absolutely not. But | bought my Pico4 not for gaming, but for making and exhibiting art
in multidisciplinary installations.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A décima pergunta do questionario teve como foco compreender
guais experiéncias em jogos de Realidade Mista foram mais e
menos apreciadas pelos participantes. Das 67 respostas totais,

42 pessoas contribuiram com relatos descritivos que revelam nu-
ances importantes sobre a percepcao dos usuarios.

As experiéncias mais valorizadas destacam jogos com alto nivel
de imersao, gestos naturais bem mapeados e ambientacdes
visuais marcantes, especialmente aquelas com estética cartunes-
ca e interagdes sociais co-localizadas. Titulos como Beat Saber,
Underdogs, Fragments e Game Night foram mencionados por
proporcionarem uma integracao fluida entre o espaco fisico e o
digital, além de respostas intuitivas as acdes do jogador.

Por outro lado, as experiéncias menos apreciadas apontam para
frustracdes com interfaces pouco intuitivas, rastreamento impre-
ciso, falta de contelldo e mecanicas confusas. Muitos usuarios

relataram que jogos com controles complexos ou exigéncia de
movimentos especificos comprometem a sensacao de presenca,
gerando cansaco fisico e quebra de imersao. A critica recorrente
a superficialidade de certos titulos reforca a importancia de uma
proposta narrativa sélida e de uma usabilidade bem calibrada.

Essa analise qualitativa complementa os dados objetivos das per-
guntas anteriores e evidencia que o sucesso de uma experiéncia
em MR depende da capacidade de criar interacdes significativas,
confortaveis e alinhadas as expectativas do publico. A clareza na
interface, o respeito ao espaco fisico do jogador e a integracao
narrativa sao elementos essenciais para garantir uma imersao
auténtica.




Entrevistas

A etapa de etrenvistas da pesquisa foi conduzida com o
intuito de aprofundar e contextualizar o cenario nacional.
Para uniformizar o ponto de partida entre os entrevistados,

a Sessao com os participantes que nao possuiam contato
prévio com a tecnologia XR (Perfis B e D) incluiu uma etapa de
experimentacao pratica. Nesta etapa, eles puderam utilizar o
dispositivo e interagir com alguns jogos, garantindo que suas
percepcoes fossem fundamentadas em uma vivéncia real. A
conducao da entrevista seqguiu uma abordagem semiestruturada
e conversacional, que visava nao apenas coletar dados, mas
também fomentar o interesse no projeto para engaja-los em
futuras fases de testes de usabilidade (playtests).

Perguntas da Entrevistas

Que tipo de jogos vocé costuma jogar? (ex: acao, estratégia,
simulador, casual, etc.)?

Quais plataformas e consoles de jogos vocé possui ou ja teve?
O que mais te prende em um jogo: a histoéria, os graficos, a

jogabilidade ou a imersao?

Vocé prefere jogos com instrucdes simples ou tutoriais mais
completos antes de comecar a jogar?

Vocé ja jogou algo com realidade aumentada, como Pokémon
GO? O que achou da experiéncia?

Pesquisa e andlise

Vocé ja usou algum dispositivo de realidade virtual, aumentada
ou mista? Se sim, como foi a experiéncia?

Vocé ja ouviu falar em realidade mista? O que vem a sua mente
quando escuta esse termo?

Vocé teria interesse em experimentar um jogo que mistura o
mundo real com o virtual? Por qué?

Que tipo de jogo te faria querer colocar um éculos de realidade
mista pela primeira vez?
O que vocé imagina que poderia ser possivel fazer em um jogo

de realidade mista?

Existe algo que vocé gostaria de ver ou sentir em um jogo MR
gue nunca teve em outros jogos?

Vocé acha que jogar se movimentando no espaco real (ao invés
de s6 com controle) seria divertido ou cansativo? Por qué?




PerfAl dos entrevistados

- Jogador de Simulacao e Estratégia, 22 Anos:
Prefere jogos de simulacao e estratégia, utilizando notebook
e 0 Metaquest 3s para jogar. O que mais valoriza em um jogo é
a historia e a imersao, dando preferéncia a instrucoes simples,
pois tutoriais muito longos acabam perdendo sua atencao. Ja
experimentou jogos em dispositivos XR. No inicio, a experiéncia
foi estranha, mas depois de se acostumar, achou interessante e
diferente. Acredita que a realidade mista pode ampliar a imersao
ao trazer elementos do jogo para o mundo real. Um jogo de
investigacao, onde o jogador precisa coletar pistas e solucionar
mistérios, seria um forte incentivo para usar a tecnologia.
Também considera que jogos de terror seriam muito mais
impactantes em realidade mista.

- Jogador de Ac¢ao e Simulagao, 27 anos:
Joga principalmente titulos de acao e histéria, com interesse
ocasional por jogos de estratégia e simulador. Prefere consoles,
jogando atualmente no PlayStation 5 e tendo experiéncia
anterior com PlayStation 4 e Xbox 360. Para esse jogador, a
imersao e a jogabilidade sao essenciais. Jogos de simulagao
seriam um excelente uso da realidade mista, especialmente
simuladores de corrida. Nunca experimentou dispositivos de XR,
mas vé potencial na tecnologia para criar experiéncias inéditas e
envolventes. Acha que interagir fisicamente com o jogo pode ser
divertido e vé a realidade mista como uma novidade promissora,
com possibilidades até educacionais.

Pesquisa e andlise

- Jogador de Acao e Realidade Virtual, 25 anos:
Gosta de jogos de acao e estratégia, tem experiéncia extensa
com videogames, ja tendo possuido varios consoles e
recentemente adquirido um PlayStation VR 2. A jogabilidade é
0 aspecto mais importante em um jogo, seguido pela historia.
Prefere jogos com instrucdes simples e ndo gosta de tutoriais
muito longos. Ja jogou Pokémon GO e gostou da proposta
de explorar o mundo real através do jogo. Apds experimentar
realidade virtual, ficou impressionado com o nivel de imersao,
considerando a experiéncia muito realista. Um jogo de tiro, onde
o ambiente real pudesse ser usado como campo de batalha,
seria uma aplicacao interessante para realidade mista. Também
gostaria de sentir interagdes fisicas dentro do jogo, como um
toque de NPCs ou a simulacao de impactos de tiros.

— Jogador Versatil , 24 anos:
Joga diversos géneros, alternando entre acao, simulacao e
RPG, conforme a plataforma e o momento. No computador,
prefere jogos rapidos e dinamicos; no celular, opta por RPGs em
intervalos curtos. Valoriza a jogabilidade acima da histéria ou dos
graficos. Prefere jogos com instrucdes simples e tutoriais breves.
Ainda joga Pokémon GO e gosta da ideia de transformar locais
reais em elementos interativos. Nunca experimentou realidade
virtual ou mista, mas vé potencial na tecnologia para tornar os
jogos mais imersivos. Gostaria de jogar um simulador esportivo
onde pudesse se sentir dentro do campo e vivenciar a atmosfera
do estadio como um atleta.




Analise das Entrevista

As entrevistas permitiram entender como diferentes perfis in-
terpretam a Realidade Mista no ambito nacional. Dois partici-
pantes ja tinham experiéncia com XR e conseguiram descrever
sensacoes e possibilidades com mais clareza. Os outros dois, sem
contato prévio, passaram por uma etapa de experimentacao
antes da conversa. As respostas ajudaram a identificar como o
publico compreende a tecnologia, o que esperam dela e quais
aspectos consideram relevantes para uma experiéncia funcional.
Esses dados complementam o levantamento técnico e orientam
a préxima fase do projeto.

Impacto no Desenvolvimento

Durante a etapa de pesquisa, foram levantadas informacdes
suficientes para definir os limites técnicos e funcionais do projeto.
O jogo sera desenvolvido para uso em ambientes internos com
pouco espaco. A movimentacao sera restrita e os elementos inter-
ativos devem estar proximos ao jogador.

A interface precisa permitir leitura rapida e instrugdes curtas.

As mecanicas serdao simples e organizadas para facilitar a ex-
ecucao das agoes. A tecnologia XR sera aplicada para integrar
objetos virtuais ao espaco fisico. As interacdes devem ocorrer de
forma direta, com resposta imediata e sem exigir deslocamentos
amplos.

Pesquisa e andlise

A pesquisa com 67 participantes indicou limitagcoes fisicas como
principal desafio, além de apontar cansaco visual na leitura e uso
moderado dos dispositivos. As entrevistas complementaram ess-
es dados, mostrando que os jogadores compreendem a proposta
da Realidade Mista e conseguem imaginar aplicacoes praticas,
mesmo com diferentes niveis de experiéncia.




Sintese e

Concelitfo 3 a
@




Com o encerramento da etapa de pesquisa, inicia-se 0 momento
de transformar os dados coletados em fundamentos praticos
para o desenvolvimento do jogo dos Mini Rats em Realidade
Mista. A fase de sintese e conceito tem como foco organizar as
informacdes obtidas, tanto do briefing quanto das entrevistas

e questiondrio, para construir uma base solida que guie as
decisbes de design.

A partir desse material, foram criadas personas que representam
os principais perfis de jogadores identificados, cada uma

com motivagdes, comportamentos e expectativas distintas

em relacao a tecnologia XR. Essas representacdes nao apenas
ajudam a visualizar o publico-alvo, mas também orientam
escolhas estratégicas sobre interface, mecanicas e narrativa.

Além das personas, foram definidos os requisitos de usuario,
que traduzem as necessidades reais observadas durante a
pesquisa. Esses requisitos abrangem desde aspectos técnicos,
como adaptacao ao espaco fisico e clareza visual, até questoes
subjetivas, como conforto na leitura e interesse por experiéncias
imersivas.

Personas

Com base na analise dos dados obtidos na etapa de pesquisa
com usuarios, foram definidas duas personas que representam
diferentes niveis de experiéncia e expectativas em relacao a
tecnologia XR. A construcao dessas personas foi fundamentada
em dados reais, conforme preconizado por Cooper (1999),

que afirma: “design baseado em suposicdes leva a produtos
que nao atendem as necessidades dos usuarios”, destacando a
importancia de decisdes centradas no usuario.

Sintese e conceito

A representa um jogador experiente e
exigente, com dominio prévio de tecnologias imersivas. Suas
expectativas envolvem mecanicas refinadas, integracao fluida
entre elementos virtuais e o espaco fisico, além de controles
intuitivos e responsivos. Esse perfil valoriza a naturalidade da
jogabilidade e tende a avaliar criticamente qualquer barreira
técnica que comprometa a imersao.

A caracteriza-se por um jogador curioso,
com pouca familiaridade com XR, mas disposto a explorar
novas formas de interagao. Suas principais demandas estao
relacionadas a acessibilidade, ergonomia dos dispositivos e
clareza na navegacao. Para esse perfil, a introducao gradual a
imersao e o suporte intuitivo sao essenciais para garantir uma
experiéncia positiva.




Persona Primaria: Ethen Carter

Ethan Carter, um analista de Tl de 31 anos que mora sozinho

em Vancouver, é um usuario frequente do Metaquest 3 e vé a
realidade expandida (XR) como uma ferramenta essencial para
entretenimento e produtividade. Ele prefere jogos de acao

e estratégia imersivos, mas se frustra com interfaces pouco
intuitivas e controles complexos. Apesar de seu interesse

em realidade mista (MR), ele percebe que ainda ha poucas
experiéncias bem desenvolvidas nesse segmento e sente falta de
titulos que explorem melhor a integracao entre ambientes fisicos
e virtuais.

Além dos jogos, Ethan usa XR para reunides virtuais e otimizacao
do espaco de trabalho, projetando telas virtuais em vez de
monitores fisicos. Sua independéncia permite que explore novas
tecnologias e acredita que a realidade virtual transformara a
forma como as pessoas trabalham, socializam e se divertem.

Sintese e conceito

Representagéo

Masculino

Morte Americano

Renda entre $3000 ¢ $5000:

Inglés

Metaquest 2/3

Compra jogos de XR ocasionalmente
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O que precisa

Ethan Carter quer mais experiéncias inovadoras de realidade
mista (MR), com melhor integracao entre o mundo fisico e
virtual, além de interfaces intuitivas e controles acessiveis.

Ele deseja jogos imersivos com interagdes naturais e mecanicas
bem ajustadas, garantindo fluidez e envolvimento na XR sem
comprometer a experiéncia.

O que Frustra

Ethan Carter se frustra com a falta de titulos bem desenvolvidos
para realidade mista (MR), sentindo que poucos jogos exploram
de forma imersiva a integracao entre o mundo fisico e virtual.
Além disso, interfaces confusas e controles complexos dificultam
sua experiéncia XR, tornando a adaptacao cansativa e reduzindo
a sensacao de imersao que ele busca.



Persona Primaria: Ethen Carter

Dores

+ Falta de titulos bem desenvolvidos para MR: Poucas opc¢des
exploram de forma imersiva a integracao entre o mundo
fisico e virtual.

« Interfaces pouco intuitivas: Controles complexos dificultam a
adaptacao e reduzem a experiéncia XR.

- Limitagdes na interatividade: Muitos jogos MR nao oferecem
interacdes naturais, quebrando a sensacao de presenca.

Ganhos

« Experiéncias XR mais envolventes: Jogos bem desenvolvidos
podem proporcionar maior imersao e interatividade.

+ Usabilidade aprimorada: Interfaces intuitivas e controles
acessiveis tornam a adaptacao mais fluida.

+ Expansao da MR: Com mais investimentos, a tecnologia pode
oferecer novas formas de entretenimento e produtividade

« Maior integracao entre fisico e virtual: Jogos que aproveitam
melhor o ambiente real podem elevar a experiéncia XR.

Sintese e conceito

Representagéo

Masculino

Morte Americano

Renda entre $3000 ¢ $5000:

Inglés

Metaquest 2/3

Compra jogos de XR ocasionalmente
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Canais

Ethan acessa diariamente o Reddit e Discord, seja para interagir

com comunidades, acompanhar tendéncias e discutir tecnologia.

No YouTube, consome videos sobre XR, analises de jogos e
tutoriais que o ajudam a entender melhor novos dispositivos e
experiéncias imersivas.

Cendrio de Uso.

Ethan Carter, um entusiasta de realidade mista, descobre um
novo jogo. Trata-se de uma releitura de damas, com seu Meta
Quest 3, Ethan projeta uma cidade holografica em sua mesa. O
tabuleiro e os menus surgem integrados a essa miniatura, que
ele pode mover e ajustar livremente pelo comodo.

A jogabilidade o obriga a andar ao redor da projecao para
encontrar os melhores angulos e planejar seus movimentos.
Cada jogada ativa animacodes de ataque e movimentacao,
criando uma experiéncia tatica e totalmente imersiva.



Sintese e conceito

Persona Sequndearia: Pedro Souza

Pedro Souza, um assistente técnico de 25 anos que mora com
sua mae e irmao em Florianépolis, trabalha prestando suporte e
manutencao em sistemas tecnoldgicos, recebendo um salario de
R$3.500 mensais. Apaixonado por videogames desde a infancia,
ele dedica grande parte do seu tempo livre explorando novos
titulos e acompanhando as tendéncias do mercado.

Embora ainda nao tenha investido em tecnologia XR, Pedro
valoriza a imersao nos jogos e acredita que a realidade mista
pode ser uma grande evolucao. Recentemente, experimentou
XR pela primeira vez e, ap6s um inicio estranho, ficou encantado
com o potencial da tecnologia para integrar o mundo real ao
digital, ampliando sua experiéncia nos jogos.
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Representagéo / entrevistado

Masculino

Florianépolis

Renda entre $500 ¢ $1500:

Portugués

Joga no Console e PC

Ja usou tecnologia XR

O que precisa

Jogos imersivos com mecanicas intuitivas e jogabilidade
fluida, sem tutoriais longos. Ele quer histérias envolventes e
experiéncias que integrem o mundo fisico ao digital, tornando
XR mais acessivel e atrativa para quem ainda nao adotou a
tecnologia.

O que Frustra

Pedro ainda nao comprou um dispositivo VR porque sente

que faltam jogos que realmente aproveitem o potencial da
tecnologia. Apesar de ter experimentado XR e ficado encantado
com a imersao, ele acredita que a biblioteca de titulos ainda é
limitada.



Sintese e conceito

Persona Sequndearia: Pedro Souza

Dores

+ Biblioteca de jogos XR pouco variada, sem titulos que
justifiqguem o investimento em um dispositivo XR.

+ Adaptacao inicial dificil, tornando a imersao menos fluida e
natural.

- Falta de jogos XR acessiveis para quem ainda nao tem
dispositivos especializados.

Ganhos

« Experiéncia imersiva: Ficou encantado ao experimentar XR
pela primeira vez.

« Jogabilidade envolvente: Valoriza mecanicas intuitivas e
histérias bem construidas.

+ Potencial da XR: Vé a tecnologia como uma forma de ampliar
a interatividade nos jogos.

« Exploracao do mundo real: Acredita que a realidade mista
pode tornar os jogos mais dinamicos e inovadores.

Representagéo / entrevistado

Masculino

Florianépolis

Renda entre $500 ¢ $1500:

Portugués

Joga no Console e PC

Ja usou tecnologia XR
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Canais

Pedro utiliza Twitter, TikTok e Discord como seus principais
canais para acompanhar novidades sobre jogos, interagir com a
comunidade gamer e discutir tendéncias do mercado. .

Cendrio de Uso.

Durante um intercambio, Pedro Souza é apresentado a realidade
mista por seu amigo Ethan. Ele experimenta pela primeira vez o
Meta Quest 3 ao testar um jogo do universo Rotfather.

O jogo projeta uma cidade em miniatura no ambiente, que
serve como tabuleiro para uma disputa de territério entre ratos,
seguindo a légica do jogo de damas.

Por nunca ter jogado algo do tipo, Pedro se surpreende com
a necessidade de se movimentar fisicamente para analisar a
partida e interagir com o sistema. A experiéncia de andar ao
redor do tabuleiro holografico é completamente nova para ele.



Mapeamento das
Histories do Usuario

A partir das personas construidas com base nas entrevistas e
dados do questionario, foram elaboradas histérias de usuario

que traduzem as necessidades reais dos jogadores em objetivos
funcionais para o desenvolvimento do jogo dos Mini Rats

em Realidade Mista. Essas historias refletem tanto o perfil de
jogadores experientes, com dominio prévio de tecnologias XR,
quanto o de jogadores curiosos, que estao em fase de descoberta
da Realidade Mista.

As histérias foram formuladas para representar interacoes
desejadas com a plataforma, considerando aspectos como clareza
visual, conforto fisico, imersao narrativa e facilidade de uso. A
seguir, apresentam-se os principais objetivos derivados dessas
historias:

- Jogador experiente e exigente

- Eu, como jogador experiente, quero que os gestos sejam bem
mapeados, para que a jogabilidade seja natural e responsiva.

- Eu, como jogador experiente, quero que o ambiente de
Realidade Mista seja adaptado as limitacdes do meu espaco
fisico.

- Eu, como jogador experiente, quero sentir impacto nas
interacOes, para que a imersao seja mais realista.

- Eu, como jogador experiente, quero que os Mini Rats tenham

animacoes Unicas, para reforcar a identidade visual da franquia.

Sintese e conceito

— Jogador curioso e iniciante
Eu, como jogador iniciante, quero que o tutorial seja breve e
claro, para entender rapidamente como jogar.
Eu, como jogador iniciante, quero que os comandos sejam
intuitivos, para nao me sentir perdido durante a partida.
Eu, como jogador iniciante, quero explorar o ambiente com
liberdade, para descobrir os elementos narrativos no meu ritmo.




Sintese e conceito

Figura 14: Quadrode requisitos

REQUISITOS FUNCIONAIS REQUISITOS DE CONTEUDOS REQUISITOS PARA EXPERIENCIA TECNOLOGIAS ORIGEM DQS REQUISITOS
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Fonte: Elaborado pelo autor.



Analise do Quadro de Requisitos

Com base na analise do quadro, o desenvolvimento do jogo

é orientado por uma matriz de requisitos que conecta as
necessidades funcionais, de conteldo e de experiéncia do
usuario com as tecnologias de implementacao e as fontes de
pesquisa do projeto. Essa estrutura garante que cada elemento,
desde a jogabilidade até a interface, seja construido sobre uma
base sélida, alinhando as expectativas dos jogadores, definidas
nas personas e entrevistas, com os objetivos narrativos do
universo The Rotfather e as capacidades técnicas da Realidade
Mista.

Os requisitos funcionais, que definem as acdes principais do
sistema, sao cruciais para a estrutura do jogo. Eles incluem a
Interatividade com Objetos Virtuais, que permite a manipulacao
natural das pecas; um sistema de Login/Cadastro automatico
para salvar o progresso; Suporte a Idiomas e Localizacao para
inglés e portugués; e aimplementacao das regras do Jogo de
damas como mecanica central.

Sintese e conceito

O jogo também contara com um Modo campanha narrativo,
uma Area de treino para experimentacao, e Niveis de dificuldade
e Progressao ajustaveis. Fundamentais para a experiéncia em MR
sao a Adaptacao ao Espaco do Jogador, que ajusta a area de jogo
ao ambiente fisico, e a inclusao dos Personagens Mini Rats como
pecas jogaveis.




Estruturacao

=.3




Com base nos requisitos do projeto e na atmosfera criada na
etapa de sintese e conceito, inicia-se a fase de estruturacao, onde
sao definidos os elementos fundamentais para a construcao do
jogo de Realidade Mista dos Mini Rats.

Nesta etapa, além da arquitetura do sistema, do
desenvolvimento dos wireframes e da blocagem dos objetos
3D, inicia-se o sistema de programacao para os primeiros testes
do jogo. Esse processo permite validar a interacao dos Mini Rats
com o cenario, testar a navegacao entre os modos de jogo e
ajustar a responsividade dos controles.

A partir dessas definicées, sao realizados testes de usabilidade
para garantir que cada componente esteja alinhado a proposta
do projeto e proporcione uma experiéncia imersiva dentro do
universo The Rotfather.

Estruturagéo
Arquiteturs do Jogo

A arquitetura do jogo foi desenvolvida com base no fluxo do
usuario, estruturado a partir das necessidades identificadas no
quadro de requisitos. O diagrama de fluxo define os caminhos
percorridos pelo jogador, suas acdes e escolhas, garantindo
acessibilidade e clareza na experiéncia.

A interface inicial é dividida em modulos principais, organizando
a navegacao entre os modos de jogo, exploracao do ambiente,
interacdo com personagens e acesso a conteudos extras.

O sistema de recompensas e a troca de personagem fazem parte
da progressao do jogador, enquanto os elementos virtuais sao
integrados ao espaco fisico por meio da Realidade Mista.

Para facilitar o acesso, o jogo conta com login automatico,
eliminando a necessidade de cadastro manual e priorizando
uma experiéncia fluida.




Estruturacéo

Figura 15: Mapa da arquitetura do jogo
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Blocagem 3D

A etapa de blocagem consistiu na construcao inicial do cenario
do jogo utilizando formas geométricas simples, com o objetivo
de testar a disposicao dos elementos e validar as interacoes
antes da modelagem final. Essa pratica é reconhecida como
parte fundamental da pré-producao em projetos de jogos
digitais, permitindo que designers avaliem o fluxo de jogo, a
escala dos ambientes e a responsividade das mecanicas sem a
necessidade de arte finalizada (CHANDLER, 2010).

Durante essa fase, os objetos tridimensionais foram criados

no software Blender, utilizando medidas em milimetros para
garantir a escala correta do ambiente virtual em relacao ao
espaco fisico. Essa precisao foi essencial para assegurar que os
elementos do jogo se comportassem de forma coerente quando
integrados a Realidade Mista.

Estruturacéo

Além disso, foi utilizado um personagem base, derivado da
escultura fisica dos Mini Rats mostrada na figura 16, para ajustar
a movimentacado e testar as interagdes com o cenario. A presenca
desse modelo permitiu validar colisdes, animacodes e pontos de
contato entre o jogador e os elementos narrativos.

Figura 16: Escutra fisica de um Mini Rats.

Fonte: Acervo do The Rotfather



Blocagem Cenario e tabuleiro

A blocagem do tabuleiro foi iniciada com a definicao das
dimensdes oficiais da area de jogo, estabelecidas em 290 mm x
290 mm, seguindo o padrao fisico de tabuleiros tradicionais de
damas (Figura 17). Essa medida foi adotada como referéncia para
garantir a fidelidade espacial entre 0 ambiente fisico e o modelo
digital, facilitando a adaptacao do jogador a escala proposta.

Com base nessa estrutura central, foram projetadas duas
variacoes de cenario para testes futuros com usuarios. A primeira
versao, mais compacta, possui uma area total de 700 mm x

700 mm, pensada para ambientes internos com espaco reduzido.

J4 a segunda versao, mais ampla, foi dimensionada em 900 mm
X 900 mm, permitindo maior liberdade de movimentacao e
acomodando interacoes mais expansivas.

Figura 17: Blocagem Cenarios.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Estruturagéo

Essas variacoes foram criadas com o objetivo de avaliar o
impacto do espaco fisico na experiéncia de jogo em Realidade
Mista. A diferenca entre os dois cenarios permitira observar
como o tamanho da éarea influencia a fluidez da jogabilidade, o
conforto do usuario e a percepcao de imersao.

Figura 18: Blocagem Cenarios.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Persoangem Base

O personagem base do projeto foi desenvolvido a partir da
escultura digital®> de Al Kane, personagem do universo The
Rotfather. O modelo original foi criado para impressao 3D, com
foco em detalhamento visual e proporcdes fisicas. Embora ndo
fosse adequado para uso direto em jogos, serviu como referéncia
para a construcao do personagem jogavel.

Para adaptar o modelo as exigéncias técnicas da plataforma,

foi aplicado o processo de retopologia. Essa técnica consiste

em reconstruir a malha 3D com uma topologia otimizada para
renderizacao em tempo real, animacao e aplicacao de texturas.
Segundo Lupiani (2025), a retopologia é necessaria para
transformar modelos esculturais em versdes de baixa densidade
poligonal, com fluxo de arestas limpo, permitindo que sejam
utilizados em aplicacdes interativas como jogos (Figura 19).

5 A escultura digital é a modelagem tridimensional em softwares que
simulam técnicas tradicionais; no caso dos Mini Rats, foi criada para fabri-
cagdo fisica e precisou de retopologia para adaptagdo ao jogo em Realidade
Mista.

Estruturagéo

O modelo foi reconstruido no Blender, respeitando a escala
de 30 mm por 30 mm, equivalente ao tamanho de uma célula
do tabuleiro de damas. Essa medida foi adotada para garantir
consisténcia entre o personagem e o ambiente de jogo.

A adaptacao permitiu validar colisdes, animagodes e interagdes
com os elementos narrativos, preparando o personagem para
integracao com os dispositivos XR utilizados no projeto.

Figura 19: Retopologia do personagem.

Fonte: Elaborado pelo autor.




Maquina de Holograma
e WirefFframes

Ap06s a definicdao da blocagem do cenario e dos elementos
principais do jogo, foi realizada a modelagem estrutural do
holograma responsavel por ativar e exibir os elementos da
interface (Figura 20). Essa etapa antecedeu a criacao dos
wireframes e teve como objetivo validar o espaco de interacao
do usuario em Realidade Mista. O holograma foi modelado no
Blender, sem aplicacao de texturas, permitindo testar sua escala,
posicionamento e comportamento dentro do ambiente virtual.
A estrutura foi pensada para funcionar como ponto inicial da
experiéncia, simulando uma projecao digital flutuante que
apresenta os menus e fluxos de navegacao do jogo.

Com base na estrutura do holograma, foram desenvolvidos os
protétipos de interface em baixa fidelidade, os wireframes. Essa
etapa teve como foco organizar visualmente os componentes
funcionais da interface, como botdes, menus e dreas de
conteldo, antes da aplicacao de qualquer refinamento estético.

Figura 20: Maquina Holografica

Fonte: Elaborado pelo autor.

Estruturagéo

Segundo Garrett (2011), wireframes sdo representacdes visuais
simplificadas que priorizam a funcionalidade e a disposicao dos
elementos, sendo utilizados para estruturar a experiéncia do
usuario de forma clara e objetiva. No contexto metodoldgico
adotado neste projeto, os wireframes também foram utilizados
para mapear as etapas do processo de interacao entre usuario e
sistema, conforme aponta Goncalves et al. (2022).

Os wireframes foram desenvolvidos no software Figma, com
dimensdes de 1024 x 720 pixels, simulando a visualizagcdao em um
monitor virtual compativel com o campo de visao do dispositivo
Meta Quest. Essa escolha permitiu validar a legibilidade, a
disposicdao dos elementos e a responsividade da interface em
ambientes XR, respeitando os limites fisicos identificados na
pesquisa com usuarios. A estrutura das telas foi organizada para
facilitar a leitura, a execucao de comandos e a adaptacao aos
diferentes modos de imersao previstos no projeto.



) ) Estruturacdo
Figura 21: Wireframes
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Estruturagéo

Programacao

A programacao do prototipo de baixa fidelidade foi realizada Controla a interface 2D do jogo,
utilizando a linguagem C#¢, nativa da engine Unity (Figura 22). incluindo menus, botdes e mensagens. Organiza a navegacao
Essa linguagem é utilizada para controlar os componentes, entre telas e exibe informagdes como regras, tutoriais e opcdes
definir comportamentos e implementar as mecanicas do de jogo.

jogo. O protoétipo foi desenvolvido com o objetivo de testar

as funcionalidades principais, validar a interacao entre os Esses scripts foram integrados ao protétipo funcional testado no
elementos virtuais e o ambiente fisico, e organizar a estrutura dispositivo Meta Quest 3. A estrutura modular permite ajustes e
basica da interface. ampliacdes conforme as proximas etapas do projeto.

Figura 22: Script Tabuleiro.cs

Quatro scripts principais foram utilizados:

Gerencia as regras do jogo de damas, incluindo
movimentacao das pecas, l6gica de captura obrigatoria
e aplicacao da Lei da Maioria’. Também implementa uma
inteligéncia artificial simples para simular o comportamento do

Oponente. t jogadoriPrefab;
S_P]l'o;a;;rwrefab;
abuleiro0ffset = Vector3.zero;
. . - - a pecacaptur:_mdo?
Controla as colisGes, animagoes e botdes das pecas. s
a ultimaPecaSelecionada;
Detecta interag¢des do usuario, valida os movimentos permitidos B e

. . . R . . . animacaoJogadoremAndamento =
jogouDepoisDeCapturar = 5
e ativa os efeitos visuais relacionados as jogadas. o T
cpuEmAnimacao = H
tempoMaximoEspera = 5f;
tempoEsperaInicial;
o estadoJogo = EstadoJogo.AguardandoJogador;

Gerencia a interacao dos objetos apmrdarTabuleinp =

pecasAtivadas = B Review next file

virtuais com o ambiente fisico, utilizando o XR Interaction Toolkit.
Fonte: Elaborado pelo autor.

Permite que o jogador manipule pecas e elementos do cenario
com gestos e movimentos.

6 C# ¢ uma linguagem de programagcio orientada a objetos desenvolvida
pela Microsoft em 2000, integrada ao .NET Framework, voltada para
aplicagdes desktop, web e jogos digitais.

7 Lei da Maioria (no jogo de damas) - regra que obriga a captura da
maior quantidade possivel de pegas em uma jogada.




Controle

O dispositivo Meta Quest oferece duas formas principais de
interacao: por meio dos controladores fisicos e por gestos com
as maos livres. Para este projeto, foi adotado o uso exclusivo dos
controladores (Figura 23).

A escolha se baseou em testes realizados durante o
desenvolvimento, que mostraram que a leitura de gestos pelo
dispositivo apresenta instabilidade. A resposta aos movimentos
das maos é inconsistente, o que aumenta a chance de erros e
falhas durante a interacao. Esse tipo de problema pode gerar
frustracao no usuario e comprometer a experiéncia.

Estruturagéo

Por esse motivo, o projeto optou por utilizar os controladores
fisicos, que oferecem maior precisao e estabilidade. A 16gica

de interagao sera simples, utilizando botées pontuais como
gatilhos e comandos basicos com o movimento do controle. Essa
abordagem garante uma experiéncia mais fluida e confiavel,
adequada as limitacoes técnicas observadas durante os testes.

Figura 23: Controle do Metaquest 3

Fonte: Meta, 2025.



Prototipo de baixa

Estruturacdo

Figura 24: Video do protétipo de baixa

NOME DO JOGO

Fonte: Elaborado pelo autor.

Com base nas defini¢cdes estruturais e funcionais estabelecidas
para o jogo, o protétipo de baixa fidelidade foi finalizado. Apds
a montagem dos componentes na engine Unity, o projeto foi
compilado e transferido para o dispositivo Meta Quest 3s para
testes. Para documentar o progresso e a funcionalidade, foi
publicado um video que demonstra a jogabilidade do protétipo
em execucao no dispositivo (Figura 24).

O video exibe a aplicacao dos wireframes iniciais na interface
do usuario, mostrando como as telas de navegacao foram
implementadas. Além disso, a gravacao detalha o processo
de configuracdo para iniciar uma partida, focando no cenario
do modo “Jogo Rapido”. Esta versao do prototipo. Para uma
demonstracao visual da interacao e da aplicacao pratica dos
conceitos descritos.



https://www.youtube.com/watch?v=YpGo4smiBuo

Teste de Usabilidade

Com o prototipo de baixa fidelidade finalizado e transferido
para o dispositivo Meta Quest 3s, foi possivel iniciar os testes

de usabilidade com usuarios que representam os dois perfis de
persona definidos na etapa de Sintese e Conceito. Um dos perfis
corresponde a jogadores com experiéncia prévia em XR, com
foco em estratégia e narrativa. O outro representa usudarios com
pouca familiaridade com a tecnologia, mas com interesse em
explorar novas formas de interacao.

Os testes foram organizados em trés cenarios distintos,
correspondentes aos modos de jogo disponiveis:

Cenario 1 - Jogo Rapido O participante realiza sua primeira
partida sem instru¢oes detalhadas. O objetivo é observar a
compreensao espontanea das regras e comandos basicos.

Cenario 2 - Modo Campanha O participante acessa uma
sequéncia de partidas organizadas em fases. Sao observadas a
retencao das regras, a navegacao entre telas e a adaptagao ao
sistema de progressao.

Cenario 3 — Modo Treino O participante utiliza o ambiente livre
para testar jogadas e estratégias. O foco esta na clareza dos
feedbacks e na autonomia de uso.
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Estruturacéo

Todas as sessdes foram gravadas para analise posterior das
acoes dos participantes, incluindo gestos, tempo de resposta e
decis6es tomadas durante o jogo (Figura 26). Ao final de cada
teste, foi aplicado um questiondrio com perguntas objetivas e
abertas, voltado para avaliar a clareza da interface, a facilidade
de navegacao e a compreensao das regras. Os dados coletados
serao utilizados na etapa de Design Sensorial para ajustes visuais
e refinamento das mecanicas.

Figura 26: Print de um player test jogando.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Figura 27: Questionario do teste de usabilidade do protétipo de baixa fidelidade.
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Analise dos Testes

Os testes de usabilidade realizados com o prototipo em
Realidade Mista indicam que a maioria dos participantes
compreendeu bem a proposta do jogo. Em todas as perguntas
objetivas, 3/4 dos usudrios avaliaram positivamente aspectos
como clareza da interface, organizacao dos modos de jogo e
facilidade na personalizacdo de partidas. Isso sugere que os
elementos principais do sistema estao bem estruturados e
funcionais.

Apesar da boa recepcao geral, a analise dos videos revelou uma
dificuldade especifica na etapa de selecao de personagens. Os
jogadores tendiam a escolher apenas o proprio personagem,
sem perceber que também era necessario selecionar o
personagem da CPU. Esse comportamento indica que a interface
dessa etapa nao esta suficientemente clara, o que pode gerar
confusdo e atrasos no inicio da partida.

A resposta textual do formulario reforca essa necessidade de
ajustes. Os participantes sugeriram a inclusao de explicacdes
curtas sobre os tipos de partida disponiveis para facilitar a
tomada de decisao e evitar duvidas durante a navegacao.

Estruturagéo

Com base nesses dados, recomenda-se:

- Reorganizar visualmente a tela de selecao de personagens,
destacando os dois campos obrigatorios.

« Incluir descri¢bes breves sobre os modos de jogo diretamente
na interface.

- Manter a estrutura geral, que foi bem recebida, mas ajustar
pontos especificos que afetam a autonomia do jogador.

Essas melhorias podem aumentar a fluidez da experiéncia
e garantir que o jogo se mantenha acessivel e intuitivo para
diferentes perfis de usuario.




Design
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O design sensorial do projeto foi responsavel por consolidar

sua identidade visual e funcional, aliando estética e narrativa

ao universo do jogo. Foram definidos elementos graficos como
paleta cromatica, tipografia, organizacao espacial e estilo dos
personagens, com o objetivo de garantir clareza na navegacao e
coeréncia com a proposta ludica e competitiva.

Além dos aspectos visuais, foram aplicados efeitos sonoros e
feedback tétil nos controladores XR, reforcando a resposta as
acoes do jogador e ampliando a percepc¢ao de presenca. Essa
etapa concretiza o sistema interativo por meio da interface,
articulando conteudo e funcdao com base na acessibilidade e na
experiéncia do usuario.

“A Ultima etapa concretiza numa interface o conteuddo e as
funcdées — através do design visual, pelo design de som e pelo
design haptico, os quais sao regidos pela acessibilidade [...]"
(GONCALVES et al., 2022, p. 48).

Figura 28: Elementos do design sensorial
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Fonte: Gongalves et al (2022, p.14)

Design Sensorial
Conceitualizacéo

O jogo Mini Rats foi desenvolvido com base em trés conceitos
gue orientam sua estrutura narrativa, estética e funcional.

O cenario do jogo é ambientado nos esgotos
de Nova York, onde ratos antropomorfizados constroem sua
sociedade utilizando objetos humanos descartados. Esses
materiais sao reaproveitados para formar casas, veiculos e ruas.
A escala reduzida permite representar relacdes sociais e urbanas
em um ambiente controlado.

A proposta em Realidade Mista busca integrar o corpo
do jogador a experiéncia. A interface holografica, os estimulos
visuais e sonoros e o retorno tatil nos controladores XR foram
aplicados para ampliar a sensacao de presenca e facilitar a
interacao com os elementos do jogo.

O jogador acessa o jogo por meio de uma
maquina de holograma construida pelos proprios moradores do
minimundo. Essa tecnologia, feita com pecas antigas e circuitos
reaproveitados, simula o passado dos Mini Rats como forma de
preservar a memoria coletiva. A estética combina elementos
analégicos com funcionalidades digitais.
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Moodboard

Com base nos conceitos definidos anteriormente, foram As imagens selecionadas auxiliam na compreensao do
organizados moodboards especificos para cada eixo conceitual ambiente, dos personagens e da légica narrativa. As

do projeto. A proposta é apresentar visualmente os elementos composicoes podem ser visualizadas nas secoes seguintes.
que compdem a linguagem estética, simbdlica e funcional da

interface.

Minimundo:

Figura 29: Moodboard Minimundo

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Imersao

Figura 30: Moodboard Imersao

Fonte: Elaborado pelo autor.
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RetrofFuturismo

Figura 31: Moodboard Retrofuturismo

mes o

- EET h_‘

T AT e

Fonte: Elaborado pelo autor.



Naming

O nome definido para o jogo é Mini Mobster. A escolha foi

feita em reunides com a professora Monica, considerando a
possibilidade de expansao do universo de personagens. O nome
evita o uso do termo “rats” para nao limitar o jogo apenas a ratos,
permitindo que futuras versdes incluam outras espécies como
sapos, aranhas e baratas. O termo “mobster” foi adotado por
estar relacionado ao tema central de mafia, presente na narrativa
do jogo.

Logo

A marca foi desenvolvida em lettering, com base na estrutura
visual da logo do Mini Rats. A proposta é que o usuario
reconheca, ao primeiro contato, que o produto pertence ao
mesmo universo grafico. A forma da tipografia, a composicao e
o estilo foram pensados para manter a continuidade visual entre
os titulos, reforcando a identidade da familia de produtos.
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Figura 32: Logo do Mini Rats e Mini Mobster.
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Design System

O guia de estilo foi desenvolvido para organizar os elementos Figura 34: - Layout do grid

visuais da interface de forma consistente. A definicao do grid foi :

i . . . Grid 36px 12 Colunas
eita com base em testes realizados em ambiente de Realidade Margem 88px Gutter 20px

Mista, utilizando uma tela de 40 polegadas modelada em 3D
(Figura 33).

A partir dessa simulacao, foi estabelecida uma area util de

955 x 744 pixels no Figma. O grid adotado possui 12 colunas,
com margens de 80 pixels, gutter de 20 pixels e altura de linha
de 36 pixels (Figura 34). Essa configuracao foi escolhida para
garantir equilibrio entre espacamento, legibilidade e hierarquia,
respeitando a escala da tela e o campo de visao do usuario.

Figura 33: Monitor 3D

Fonte: Elaborado pelo autor.

Fonte: Elaborado pelo autor.




Tipograla

A escolha tipografica foi orientada pela necessidade de
representar visualmente os conceitos definidos na etapa de
conceitualizacao. Para os titulos, foi adotada a fonte Audiowide,
que apresenta tracos geométricos e estética retrofuturista,
reforcando a ambientacao tecnoldgica e o carater narrativo do
sistema.
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Ja para os textos corridos, foi selecionada a fonte Roboto
Light, por sua legibilidade em diferentes tamanhos e suportes,
facilitando a leitura continua em ambientes digitais.

A combinacao entre as duas fontes busca equilibrar
expressividade e funcionalidade, mantendo coeréncia com a
proposta visual e com os principios de acessibilidade.

Figura 35: Selegao Tipografica

Audiowide

The quick brown Fox jumps over the lazy dog

Aa Bb Cc Dd Ee FF Gg Hh li Jj Kk LL Mm

Nn Co Pp Qq Rr Ss TT Uu Vv Ww Xx Yy 2z

1234567890 (.I?#%$%E*/\@:;)

Penultimate

The spirit is willing but the Flesh is weak

SCHADENIFFREUDE

33964 Elm Street and 1370 Rft. 21

https:/Fents-enline.ru  infFeefFents-enline.ru

ROBOTO

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 (1#S%&/.|* @",?:;)

Penultimate

The spirit is willing but the flesh is weak

SCHADENFREUDE

3964 Elm Street and 1370 Rt. 21

Fonts are the visual representation of text, they give style and
design. Serif fonts like Times New Roman are traditional, while
sans-serif fonts like Arial are modern. Monospace fonts have equal
width for all characters. The right font can greatly affect readability
and legibility.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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lconogralia

A iconografia do sistema foi construida com base na estética projeto.

3d retrofuturista. Os icones foram desenvolvidos manualmente Para representar os controles do dispositivo Meta Quest, foram
no lllustrator, com tracos geométricos e formas que dialogam utilizados icones disponibilizados pela prépria comunidade
diretamente com a tipografia Audiowide utilizada nos titulos. de desenvolvedores. Essa decisao foi tomada por questoes de

A escolha visual priorizou a coeréncia estilistica entre os padronizacao e reconhecimento, garantindo que os usuarios
elementos da interface, reforcando a identidade grafica do identifiquem os comandos com facilidade durante a navegacao.

Figura 36: Icones desenvolvidos
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Fonte: Elaborado pelo autor.




Geracdo de alteranativas

Apds a definicdao do guia de estilo e da tipografia, foram geradas
trés alternativas de telas com base nas correcées apontadas

nos testes de usabilidade e nas diretrizes do painel semantico.
As variacoes se limitaram a aplicacao de diferentes paletas de
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cores, mantendo a estrutura visual e funcional previamente
estabelecida. As escolhas cromaticas foram inspiradas nos
painéis de referéncia, com influéncias das franquias Fallout e Star
Wars, reforcando a ambientacao retrofuturista do projeto.

Figura 37: Alternativas
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Treino

g | X

Campanha Combate

Fonte: Elaborado pelo autor.




Escolhae da Alternativae

Apds a geragao das trés alternativas de telas, foi realizada
uma votacgao conjunta com a professora Monica e a equipe
responsavel pela franquia The Rotfather. A segunda opcao
foi escolhida por apresentar maior integracdo visual com a
identidade da marca, especialmente em relagcao as cores e
elementos graficos utilizados no universo da franquia.

A alternativa se destacou por manter coeréncia com o estilo
ja consolidado dos Mini Rats, reforcando a ambientacao
retrofuturista e a estética narrativa proposta para o jogo em
Realidade Mista.
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Paletas de cores

A paleta de cores desta versao foi baseada em referéncias

visuais dos jogos BioShock Infinite e Fallout. BioShock apresenta
uma estética inspirada no século XIX, com tons amarelados e
alaranjados que remetem a iluminacao artificial e aos materiais
envelhecidos tipicos da Revolucao Industrial. Fallout, por sua vez,
traz uma ambientacao retrofuturista do século XX, com cores
metalicas e desbotadas associadas a cenarios industriais e pos-
apocalipticos.

Essas influéncias foram escolhidas por dialogarem diretamente
com o universo narrativo de The Rotfather, que se desenvolve
entre os séculos XIX e XX. A aplicacao dessas paletas reforca a
identidade visual da franquia, criando uma atmosfera coerente
com 0s personagens, cendrios e elementos graficos do jogo.

Figura 38: Paletas de cores

Background de cores

Cor principal
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com cor

Text Text
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Fonte: Elaborado pelo autor.




Conceito dos Persoangens

Foram desenvolvidos quatro personagens centrais para o jogo:
Al Kane, Leanne, Pistone e Carlos. Al Kane foi utilizado na fase
de estruturacao para testes de escala e colisao. Os demais
compdem o elenco principal e representam faccdes distintas
dentro do universo Mini Rats, com caracteristicas visuais e
comportamentais préprias que reforcam a ambientacao de
guerra de gangues nos esgotos de Nova York.

O conceito visual em 2D desses personagens foi criado por
Juliana dos Santos, integrante da equipe do projeto The
Rotfather e uma das idealizadoras da linha Mini Rats. A artista
foi responsavel por traduzir os tracos narrativos e estéticos
da franquia para composicdes digitais que orientaram a
modelagem 3D e a construcao das animagoes. Os desenhos
originais mantém o estilo cartoon pop caracteristico da série,
com foco em expressividade, silhueta marcante e elementos
que remetem ao reaproveitamento de objetos humanos no
micromundo dos ratos.

Modelagem pesonagem

Os personagens do jogo foram modelados digitalmente com

base nos conceitos visuais desenvolvidos por Juliana dos Santos.

A escultura digital de Al Kane foi utilizada apenas como
referéncia estética, sem servir como base tridimensional para os
demais personagens. Leanne, Pistone e Carlos passaram por um
processo completo de modelagem, construidos diretamente a
partir dos desenhos 2D.

61
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A pintura seguiu as cores definidas nos conceitos visuais, com
aplicacao de texturas em estilo cartoonizado. Foram utilizados
contornos marcados e preenchimento plano para manter a
identidade visual do projeto.

Figura 39: Arte conceito dos Mini Rats.

Fonte: Acervo do The Rotfather

Figura 40: Modelo 3d dos personagens

Fonte: Elaborado pelo autor.



RefFeréncias arquitetonica

Os cendrios do jogo foram desenvolvidos com base em imagens
reais da cidade de Nova York do inicio do século XX. Fotografias
de locais como a Universidade de Columbia, o distrito financeiro
de NY, bairro de Manhattan e o Department of Records

foram utilizadas como referéncia para a criacao dos modelos
tridimensionais (Figura 41). Esses registros foram adaptados para
representar os prédios em escala reduzida, dentro do universo
dos Mini Rats.

A construcao dos cenarios segue o conceito de minimundo,

no qual objetos humanos comuns sao usados como parte da
arquitetura. Garfos, livros, fésforos, pedacos de tecido e outros
materiais sao incorporados as estruturas dos edificios.

Essa escolha permite representar uma cidade feita a partir de
elementos reaproveitados, mantendo a relacao com o ambiente
urbano original.
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Modelagem dos cenarios

Foram desenvolvidos sete cenarios com base nas referéncias
historicas. Quatro deles sao utilizados nos modos campanha e
combate, e trés na arena de treino. Os cenarios principais foram
modelados a partir de elementos arquitetdnicos de locais reais,
adaptados a escala reduzida do universo dos Mini Rats.

A modelagem tridimensional foi feita no software Blender,
seguindo a estética de minimundo definida para o projeto. Os
trés cenarios da arena de treino representam um esconderijo

da mafia, um navio cargueiro e uma ponte inspirada na Ponte
Manhattan. Esses ambientes mantém a mesma linguagem visual
dos demais cendrios.

Figura 41: Moodboard das referéncias arquitetonicas.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 42: Cendrios do modo campanha e combate.
Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 43: Cendrios do modo treino.

Fonte: Elaborado pelo autor.



InterfFace de usuario

Com as defini¢des visuais e funcionais ja consolidadas na etapa de
design sensorial, foi possivel avancar para a implementacao final
das telas do jogo, incorporando os ajustes identificados durante
os testes de usabilidade com o protétipo de baixa fidelidade.

A interface foi reorganizada para facilitar a navegacao entre
secoes, objetos e personagens, adotando um sistema de carrossel
que permite ao jogador explorar os elementos disponiveis de
forma sequencial e intuitiva. Essa abordagem foi aplicada nao
apenas a selecao de personagens, mas também a escolha de
modos de jogo, objetos interativos e configuracées, promovendo
maior fluidez e clareza na tomada de decisao.

Para introduzir o jogador a experiéncia, foi desenvolvido um
onboarding unico, exibido apenas na primeira vez que o jogo
é iniciado. Essa tela apresenta de forma direta e objetiva os
trés modos disponiveis — Campanha, Treino e Jogo Rapido
— explicando suas caracteristicas e objetivos. A estrutura do
onboarding foi pensada com base nas personas definidas na
etapa de pesquisa, priorizando instrucdes curtas, linguagem
acessivel e visual limpo, respeitando o tempo de atencao e o
perfil dos usuarios.
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Além disso, foi implementada uma opc¢ao de criacao de
personagem, permitindo que o jogador personalize seu Mini Rat
antes de iniciar a partida. Essa funcionalidade contribui para a
imersao narrativa e fortalece o vinculo entre jogador e universo
do jogo, ampliando o senso de pertencimento e protagonismo
dentro da experiéncia em Realidade Mista.

Figura 44: Personagens editaveis.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A paleta de cores definida anteriormente foi aplicada Para facilitar o acesso as telas desenvolvidas durante o projeto,
estrategicamente para reforcar a hierarquia visual e garantir foi inserido um QR Code na Figura 45. Ao escanear esse coédigo
legibilidade em ambientes XR. Tons escuros compdem os fundos com um dispositivo moével, o leitor sera direcionado para o

e elementos de interface, enquanto o laranja é utilizado em protétipo visual hospedado na plataforma Figma.

botdes, icones e destaques, mantendo a coeréncia estética e

visual retrofuturista.

Editor de personagem
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Figura 45: Telas geradas no figma.
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Fonte: Elaborado pelo autor.



https://www.figma.com/design/PKmgPansTrdlUWSn05hZ2N/Game-realidade-mista?node-id=396-655&t=qh4tJ7GO5n0kTWok-1

Integracéao da Ul
no ambiente RM

Ap0s a finalizacdo das telas no Figma, os elementos visuais da
interface foram transferidos para o ambiente tridimensional

da Unity. O objetivo dessa etapa foi integrar os componentes
graficos ao sistema interativo do jogo, respeitando as proporgoes
e funcionalidades definidas nos protétipos.

Os layouts foram convertidos para o formato de canvas em
modo World Space, permitindo que a interface fosse posicionada
dentro do espaco fisico do jogador. Botbes, icones e menus
foram transformados em GameObijects interativos, compativeis
com o XR Interaction Toolkit, e ajustados para funcionar com os
controladores do Meta Quest 3.

A interface foi aplicada sobre a estrutura do holograma
modelado no Blender, funcionando como ponto de acesso as
funcionalidades do jogo. Foram realizados ajustes de escala e
posicionamento com base na blocagem, considerando os limites
fisicos identificados na pesquisa com usuarios.

Ajustes ne Programacao
o sistema de Ul

Com a atualizacao das interfaces de usuario, as classes de Ul
previamente programadas passaram por modificagdes para se
adequar a nova estrutura visual e funcional definida no Figma.

Os componentes foram reorganizados para refletir as mudancas
no layout, na hierarquia de navegacao e na légica de interacao,
exigindo revisao dos scripts responsaveis pela exibicao e
controle dos menus.
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Além dessas alteracdes, foi desenvolvido um script especifico
para gerenciar o sistema de carrossel utilizado na selecao de
personagens, objetos e se¢cdes do jogo. Esse script permite a
navegacao sequencial entre os elementos, com feedback visual
e controle por gestos ou controladores XR, integrando-se ao XR
Interaction Toolkit.

Também foi implementado um sistema de banco de dados local
para gerenciar e salvar as informacdes relacionadas a criacao de
personagem. Esse recurso permite que o jogador personalize seu
Mini Rat e tenha os dados armazenados para uso em partidas
futuras, garantindo persisténcia e continuidade na experiéncia.
A estrutura do banco foi organizada para registrar atributos
visuais, nome, espécie e historico de recompensas, respeitando
os requisitos definidos na etapa de estruturacao.

Figura 46: Video do sistema de UI principal.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Modo campanha

Com a finalizacao da modelagem dos cenarios e da Ul, foi Ao clicar em um dos botdes, é ativada a interface das fases
iniciada a construcao do ambiente do modo campanha. Esse daquele territorio. Essa tela apresenta as etapas restantes para
ambiente foi desenvolvido com a combinacao de elementos que o jogador possa conquistar o local. A I6gica de progressao
de interface (Ul) e modelos tridimensionais, integrando é sequencial: ao completar todas as fases de um territério, o
componentes funcionais e visuais. proximo é desbloqueado.

O modo campanha é apresentado por meio de um mapa O mapa segue a paleta de cores definida na etapa de design
3D interativo. Cada territério é representado por um botao sensorial, mantendo consisténcia visual com o restante do
posicionado na base do mapa, sobre o qual sao exibidos os projeto. A organizacao dos elementos prioriza clareza na
modelos 3D dos edificios principais da fase. Ao centro, uma navegacao e facilidade de leitura, respeitando os limites fisicos
tela mostra o progresso do jogador, indicando os territorios ja do ambiente MR.

conquistados e os que ainda estao bloqueados.

Figura 47: Video do modo campanha.

]

Fonte: Elaborado pelo autor.



https://www.youtube.com/watch?v=4S_XGzz9-n4

Reffneamento

Com a estrutura base do jogo finalizada, foi realizado o ultimo
refinamento antes da etapa de testes finais de usabilidade. Nessa
fase, foram desenvolvidos sistemas de otimizacao de textura,
ajustes de sombra e iluminacao, além da implementacao de
animacoes nos personagens, tanto os ja existentes da franquia
guanto os criados pelo préprio jogador.

Também foram aplicadas melhorias no sistema de sons,
corre¢oes de bugs identificados ao longo do processo de criacao
e refinamentos nos scripts em C#, otimizando o desempenho e
a organizacao do cédigo. Para garantir persisténcia dos dados

e facilitar a progressao do jogador, foi criado um banco de
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dados que armazena as fases desbloqueadas e os personagens
personalizados, permitindo que o conteudo editavel seja salvo e
reutilizado em diferentes sessdes de jogo.



Teste Fnal com Usuarios

Com o refinamento completo do jogo e a versao funcional
finalizada, foi realizada a etapa de teste final de usabilidade.
Além da reexecucao dos trés cendrios previamente testados na
fase de estruturacao (modo combate, modo campanha e modo
treino), o teste foi expandido para abranger toda a jornada do
jogador dentro do sistema.

Nesta fase, os participantes passaram por um fluxo completo
de uso, iniciando pelo onboarding, seguido pela criacao de

personagem e navegacao pelos trés modos de jogo disponiveis.

Para avaliar a clareza da interface, a organizacao dos menus e
a compreensao das mecanicas, foi elaborado um questionario
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com perguntas objetivas sobre aspectos como navegacao,
personalizacao, ritmo da partida e imersao visual.

O teste teve como objetivo validar a experiéncia completa do
jogador, observando a fluidez entre etapas, a autonomia na
tomada de decisées e a coeréncia entre os elementos visuais
e funcionais do sistema. As respostas coletadas servirdo como
base para ajustes pontuais na interface e na comunicacao do
jogo.

Figura 48: Pessoas testando a aplicagdo.

Fonte: Elaborado pelo autor.



Ressulatado dos teste

A aplicacao do questionario permitiu identificar pontos fortes
e aspectos a serem aprimorados na experiéncia. A navegacao
entre menus e categorias foi bem compreendida pela maioria
dos participantes, que demonstraram facilidade em localizar
opcoes e transitar entre as telas. O processo de personalizagao
do avatar foi considerado satisfatério, com destaque para a
clareza dos comandos e a variedade de escolhas disponiveis.

A estrutura dos modos disponiveis foi reconhecida como bem
organizada, favorecendo o entendimento das possibilidades de
jogo. Durante as partidas, o ritmo foi avaliado como adequado,
com boa fluidez entre as acoes e respostas do sistema.

A curva de aprendizado se mostrou acessivel, com os jogadores
conseguindo compreender as mecanicas principais.
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O ambiente visual foi apontado como um fator positivo para

a imersao, com os elementos do cenario contribuindo para

a ambientacao sem gerar distracdes. A proposta central da
experiéncia foi assimilada com facilidade, reforcando a coeréncia
entre narrativa, estética e mecanica.

Sugestdes espontaneas incluiram ajustes na velocidade das
animacoes, melhorias na sinalizacao de botdes interativos,
inclusao de mensagens introdutdrias antes das partidas e
expansao das opcoes de customizacao. Essas observacoes serao
consideradas na etapa de polimento final.




Atualizacoes Futuras

Com o encerramento do Projeto de Conclusao de Curso, o jogo
Mini Mobster seguira em desenvolvimento fora do ambiente
académico. A versao apresentada atende aos requisitos definidos
para o PCC, mas algumas melhorias foram identificadas e serdo
aplicadas na continuidade do projeto.

Entre as atualizacdes previstas esta a inclusao de um tutorial
com video e gameplay, exibido na primeira partida, para
facilitar o entendimento das regras e comandos. Também sera
implementado um sistema de partida dinamica, com animacoes
reduzidas e aceleradas, voltado para jogadores que preferem
partidas mais rapidas.
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A criacao de personagem sera expandida, oferecendo mais
opcoes visuais e funcionais. Além disso, sera desenvolvido um
sistema de interatividade com o ambiente fora do tabuleiro,
permitindo que o jogador interaja com elementos do cendrio
além das pecas do jogo . Os botdes do ambiente de combate
3D também passarao por ajustes visuais para melhorar a
identificacdo e a resposta durante o uso.

Essas alteracoes serao aplicadas progressivamente, com foco em
melhorar a experiéncia geral do jogador e tornar o jogo mais
completo.

Figura 49: Quadro dos resquisitos futuros.

REQUISITOS FUNCIONAIS REQUISITOS DE CONTEUDOS REQUISITOS PARA EXPERIENCIA
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Interatividade com o ambiente fora do Elementos interativos no cenario além da Ampliar imersdo e estimular exploragdo do Obrigatério
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combate 3D animacao nos botdes de acdo responsividade durante o combate

Fonte: Elaborado pelo autor.



H. Resultado [Rnal




O resultado final do jogo Mini Mobster pode ser visualizado na
gameplay gravada diretamente no dispositivo Meta Quest 3. Esse
video mostra como os elementos virtuais foram integrados ao
espaco fisico do jogador, revelando a interface, os personagens e
as mecanicas principais em funcionamento.

Figura 50: Gameplay do jogo.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Resultado Final

Para acompanhar as préximas etapas do projeto, atualizagcoes

e versoes futuras serao disponibilizadas por meio do QR code
abaixo, que direciona para a pagina oficial no Linktree. Esse
canal reune materiais complementares, registros de progresso e
formas de contato relacionadas a evolucao do jogo.

Figura 51: QR code do Linktree.

The Rotfather

Fonte: Elaborado pelo autor.



https://www.youtube.com/watch?v=9e_YnFh2SRE
https://linktr.ee/minimobster

Consideracoes Rnais

O desenvolvimento do jogo Mini Mobster representou uma
experiéncia marcante para o autor. Este foi o primeiro jogo
criado em sua trajetdria, o que tornou o processo especialmente
gratificante. Além disso, o projeto explorou uma tecnologia
recente, a Realidade Mista, que ainda possui poucos estudos
académicos consolidados, o que exigiu pesquisa constante e
adaptacao pratica ao longo das etapas.

O trabalho foi estruturado com base no método Iterato,
permitindo que cada fase fosse construida com foco na interacao
do usuario. A pesquisa com jogadores, a andlise de similares e

os testes de usabilidade forneceram dados importantes para
orientar decisdes de design e mecanica.

Resultado Final

O protétipo final apresenta uma proposta funcional, com
interface clara, personagens integrados ao universo narrativo e
modos de jogo distintos.

Apesar das limitacoes técnicas e do tempo disponivel, o
resultado alcancado atende aos objetivos definidos no inicio do
projeto. A continuidade do desenvolvimento fora do ambiente
académico permitird aplicar melhorias identificadas nos testes

e expandir o escopo do jogo. O projeto contribui para o campo
do design ao propor solugdes praticas para experiéncias em
Realidade Mista, com foco na clareza, acessibilidade e adaptacao
ao espaco fisico do jogador.

Figura 52: Imagem da capa do projeto.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quesfion:éqio do Teste [Anal
com Usuarios

10 respostas Link para as Planilhas
Resumo Pergunta Individual
Avalie a facilidade de navegar entre as diferentes categorias da interface IO Copiar grafico

(U1), como menus, opgdes de jogo e telas de personalizacéo.

10 respostas

8 (80%)

2 (20%)

0 (c|n%) 0 (c|n%) 0 (0%)
0
1 2 3 4 5
No geral, avalie sua satisfacdo com o processo de criagdo de personagem. IO Copiar grafico
10 respostas
8
8 (80%)
5
4
2
0 ()%) 0 (%) 1(10%) 1(10%)
0
1 2 3 4 5
84
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LD Copiar grafico

Os modos de jogo estao organizados de forma clara e acessivel.

10 respostas
10,0
7.5
5,0
25

0 (0%)
0,0 |

0 (0%)

10 (100%)

0 (0%) 0 (0%)

Avalie o ritmo da partida.

10 respostas

6

LD Copiar grafico

6 (60%)

3 (30%)

1 (10%)

85



Avalie o quao facil foi aprender as regras do jogo apenas jogando.

10 respostas

6
4
3 (30%)
2
0 (0%) 0 (0%}
0 | |
1 2

Avalie o nivel de detalhe do cenario virtual (elementos além do tabuleiro).
Ele ajudou na imersao sem causar distragao?

10 respostas

10,0

Apéndices

LD Copiar grafico

6 (60%)

LD Copiar grafico

10 (100%)

75
5.0
25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0,0 I |
1 2 3 4
86
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A proposta do jogo como uma dama estilizada com personagens ficou clara
durante a experiéncia.

10 respostas

10,0

9 (90%)

75
5.0

25

0 {[f%) 0 {[f%) 0 (0%) T

0,0

Quais ferramentas, fungoes ou narrativas voceé adicionaria no jogo?

8 respostas

Seria legal se eu pudesse ganhar recompensas conforme avango no jogo

Adicionar um botdo no treinamento que reinicia o jogo sem remover as pe¢as. Mudar o estado do bot&o
ativado/desativado na hora de escolher o género do personagem na tela de criagdo (eu colocaria o botdo
ativado com um brilho forte, talvez um laranja mais claro). Poderia ter mais opgdes para a criagdo de
personagens.

Possibilidade de aunentar velocidade das animacgdes ou se ja tiver deixar mais amostra no menu
Achei o jogo muito completo e dindmico, ndo tenho nada a acrescentar

Mais roupinhas e opcbes de estilizar os personagens.

adorei

0 jogo esta bem claro e visualmente agradavel.
Apenas adicionaria uma mensagem ao jogador antes de iniciar a partida, algo como, “inicio de partida@
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