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Try Not to Die: a sobrevivência do protagonista depende de
você
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Abstract. Introduction: This article presents the creation process of the game
Try Not to Die, a 2D platform game in the Metroidvania style. Objective: To
demonstrate the creation process of the game, which combines metalinguistic
and humorous narrative with varied mechanics at each level, while integrating
accessibility features from the early stages of the project. Methodology: The
game was conceived through the Game Design Canvas and developed in the
Godot Engine with GDScript, following the Fair Play Framework across the
Ideation and Development phases. The design process included mapping and
implementing accessibility features from the early stages of the project, based
on the Game Accessibility Guidelines. Pixel art was created using Pixilart.
Results: The result is a playable prototype in which the player acts as a narrator
who guides a clumsy knight on a journey to reclaim his home. The game
features accessibility options such as font size adjustment, animation removal,
and simplified menus.
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Resumo. Introdução: Este artigo apresenta o processo de criação do
jogo Try Not to Die, um jogo de plataforma 2D no estilo Metroidvania.
Objetivo: Demonstrar o processo de criação do jogo, que combina narrativa
metalinguística e humorística com mecânicas variadas a cada nível, além
de integrar recursos de acessibilidade desde as etapas iniciais do projeto.
Metodologia: O jogo foi concebido por meio do Game Design Canvas e
desenvolvido no motor Godot com GDScript, seguindo o Framework Fair Play
nas fases de Ideação e Desenvolvimento. O processo de design incluiu o
mapeamento e a implementação de recursos de acessibilidade desde as etapas
iniciais do projeto, baseando-se no Guia de Acessibilidade para Jogos. Para
a criação das artes em pixel, foi utilizado o site Pixilart. Resultados: O
resultado é um protótipo jogável no qual o jogador atua como um narrador
que guia um cavaleiro desastrado em uma jornada para retomar seu lar. O jogo
apresenta opções de acessibilidade como ajuste de tamanho da fonte, remoção
de animações e menus simplificados.
Palavras-Chave Jogo, Aventura, 2D, Humorístico
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1. Introdução
Jogos de plataforma 2D, concebidos no começo da década de 60 e popularizado
posteriormente por clássicos como Donkey Kong [Nintendo 1981], Super Mario Bros
[Nintendo 1985] e Metroid [Nintendo 1986], é um amplo e diverso gênero de jogos
tradicionalmente caracterizado por movimentação básica com poucos graus de liberdade
(normalmente esquerda e direita) [Leite 2006]. A grande explosão desse gênero na década
de 80 e começo dos anos 90, levou à criação de algumas das maiores franquias de
jogos, como Sonic [Sega 1991] e Castlevania [Konami 1986], saindo dos os holofotes
no começo dos anos 2000, com o surgimento de jogos 3D e a defasagem geral do gênero
[Leite 2006].

Todavia, nos últimos anos, uma espécie de renascimento do gênero tem retomado
seu espaço no mainstream principalmente na forma de jogos independentes, como
Cuphead [StudioMDHR 2017], Hollow Knight [Team Cherry 2017] e no caso do Brasil,
Dandara [Long Hat House 2018]. Uma característica dessa nova leva de jogos tem sido a
utilização de gráficos em pixel art, para remeter um pouco à tradição e história do gênero,
e também uma adição de mecânicas inovadoras, modernizando-o e trazendo novidades.

Nossa proposta sintetiza essas características da plataforma 2D contemporânea
em forma do jogo Try Not to Die, que utiliza gráficos em pixel art de baixa resolução
e aplica diferentes mecânicas de jogabilidade a cada diferente nível, além de apresentar
uma história humorística e envolvente onde o protagonista é na realidade o narrador do
jogo, que guia um pequeno, e particularmente desastrado, cavaleiro sem cavalo a retomar
seu lar que foi invadido por um maligno e ganancioso rei feiticeiro.

2. Fundamentação
Com relação à fundamentação teórica e prática do projeto, é necessário ressaltar dois
tópicos principais: a conceituação básica do jogo e suas medidas de acessibilidade
contextualizadas.

2.1. A ideia central

Esse projeto tem o objetivo de ser divertido, mas não ofensivo, e desafiador, mas
não punitivo. A principal inspiração para o desenvolvimento desse conceito é o jogo
Reventure [Pixelatto 2019], no qual o personagem principal se aventura em um reino com
o objetivo simples de resgatar a princesa, mas que ao se aventurar por outros caminhos e
tomar decisões se emaranha em mais de cem (100) possibilidades diferentes de final. Esse
jogo se tornou popular não apenas por sua mecânica única, mas também por seu humor
irônico e metalinguístico, algo que almejamos obter.

2.2. Acessibilidade

Acessibilidade em jogos digitais busca eliminar barreiras, garantindo a inclusão
de todas as pessoas [Mota e Duarte 2025]. Para garantir a inclusão, é preciso
seguir diretrizes para sua implementação. O guia de acessibilidade para jogos
[Game Accessibility Guidelines 2012] separa por nível de dificuldade de implementação
(básico, intermediário e avançado) e por categoria de deficiência. Esse modelo permitiu
com que esses recursos – considerados fundamentais – pudessem fluir naturalmente tanto
para o jogador quanto para os desenvolvedores por trás do projeto, também permitindo
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uma concretização mais segura dessas ferramentas. As acessibilidades implementadas
estão descritas na Seção 4.4.

Para garantir que a acessibilidade fosse pensada desde o início do processo de
desenvolvimento, o trabalho se baseou no Framework Fair Play para design de jogos
[Mota et al. 2026]. O framework integra play, representatividade e acessibilidade como
pilares fundamentais do desenvolvimento de jogos. Seu processo de desenvolvimento é
composto por três etapas: Ideação, Desenvolvimento e Avaliação, cada uma organizada
em torno de componentes de aplicabilidade que conectam os princípios de justiça
a ações de design específicas. Quatro princípios orientadores – Critical Awareness
(Consciência Crítica), Embodiment (Corporificação), Plurality (Pluralidade) e Reflexivity
(Reflexividade) – são distribuídos por todas as fases, garantindo que cada etapa seja
informada por múltiplas perspectivas éticas e experienciais.

3. Metodologia

O desenvolvimento de Try Not to Die foi realizado no motor de criação Godot1, utilizando
a linguagem GDScript. O Godot é um motor de jogos gratuito e de código aberto,
conhecido por sua leveza e versatilidade, especialmente para projetos 2D. A escolha dessa
tecnologia justificou-se por sua gratuidade e praticidade para projetos acadêmicos.

A metodologia de desenvolvimento foi estruturada em etapas, baseadas no
Framework Fair Play [Mota et al. 2026], que orienta o design de jogos a partir de
uma perspectiva que integra play, acessibilidade e representatividade. O framework foi
aplicado nas fases de Ideação e Desenvolvimento, de maneira que o jogo pudesse ser
desenvolvido antecipando as possíveis vertentes que gerariam problemáticas no intuito de
alterar o aproveitamento total do jogo.

Na etapa de ideação, foi definida a narrativa do jogo e seus principais elementos
de design, de maneira a criar uma ambientação de um personagem com características
atípicas – como, por exemplo, um visual diferente pelo uso de uma panela como
chapéu. Assim, houve um aperfeiçoamento do comportamento do jogo em virtude da
caracterização e originalidade. A narrativa se comunica com o personagem principal e
completa o contexto com o que se explora.

Na etapa de desenvolvimento, houve a criação do menu como primeira etapa para
incorporar desde o início as opções de acessibilidade, pois assim seria possível testar
como o jogo traria essas questões em um momento futuro, de modo a manter uma
harmonia com a interface. Portanto, a busca por um contraste, layout, capacidades do
sistema e cores, foram priorizadas.

4. Desenvolvimento

Na etapa de desenvolvimento, o projeto foi conduzido seguindo a filosofia de
acessibilidade por design, incorporando ferramentas para diferentes perfis de jogadores
desde a concepção do jogo. Para isso, utilizou-se um Game Design Canvas (GDC) e
uma planilha de requisitos de acessibilidade para estruturar os aspectos base do jogo
[Marketing e Games 2014].

1https://godotengine.org/
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Game Design Canvas

CONCEITOCONCEITO

PLATAFORMAPLATAFORMA

PERSONAGENS E NPCSPERSONAGENS E NPCS

MUNDOS E CENÁRIOSMUNDOS E CENÁRIOS

JOGABILIDADE,
MECÂNICA E PODERES

JOGABILIDADE,
MECÂNICA E PODERES

FLUXO DE JOGOFLUXO DE JOGO

INTERFACEINTERFACE

CONTROLECONTROLE

Mapas interativos com
conceitos de tempo e
mecânica. O jogo
consiste em 1 mecânica
diferente para cada fase.

Jogo de plataforma 2D,
onde o usuário joga
como o anjo da guarda
de um personagem que
irá tentar salvar sozinho
o reino dele. 

Computador

Reino de 7 áreas
voltadas para a
economia

Mouse e teclado

Jogo de passar de
fases diferentes que
contribuem na
narrativa final do jogo.

Em cada uma das fases
haverá puzzles, bosses,
mecânicas de interação
e minigames que
discorrerão sobre a
história do reino
ambientando a
infraestrutura do jogo.

Pixelado

Figura 1. Game Design Canvas do Try Not to Die

4.1. Narrativa

A história de Try Not to Die se passa em um pequeno, excêntrico e quase utópico país
chamado Narradorlândia, onde um desastrado personagem mora. Após ser invadido por
um rei feiticeiro que delegou seus magos para cuidar de cada região do país, o cavaleiro
tenta reconquistar seu país. Mas por ser tão desastrado, acabou por chamar atenção de
um anjo da guarda, o narrador, que o ajuda a se manter vivo e a completar o seu objetivo.
A experiência consiste em diferentes níveis, nos quais o protagonista avança e lida com
novos desafios.

Figura 2. Sprite do personagem principal

O design do personagem principal, visando realçar sua característica desajeitada,
inspirou-se em um clássico da literatura brasileira, o Menino Maluquinho [Ziraldo 2023].

Figura 3. Menu Try Not to Die

4.2. Mecânicas

O jogo se baseia em Quick Time Events e interações entre o narrador – jogador – e o
protagonista da história. A principal mecânica proposta pelo jogo é fazer o jogador atuar
como uma espécie de guia invisível, que anda lado a lado com o protagonista e tenta salvá-
lo de possíveis desastres causados pelo próprio personagem principal. O jogo funciona
com eventos de ação e reação, ficando a cargo do player salvar o protagonista de suas
próprias decisões ao longo do mapa, até o destino final.
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4.3. Arte Visual, Música e Efeitos Sonoros

Todas as artes visuais são de cunho autoral e feitas de forma gratuita no site pixilart2.
Músicas e efeitos sonoros utilizados no jogo são extraídos de plataformas royalty-free,
como o freetouse3 e o freesound4. Narrações implementadas são obtidas exclusivamente
através da voz das pessoas desenvolvedoras.

4.4. Acessibilidade

Figura 4. Menu de configurações de acessibilidade.

A Figura 4 mostra um exemplo do menu de acessibilidade do jogo. Todas
as opções foram baseadas no Guia de Acessibilidade para jogos disponível em
[Game Accessibility Guidelines 2012]. O jogo implementou as seguintes funcionalidades
de acessibilidade, já no desenvolvimento inicial do menu:

• Alteração do tamanho da fonte para melhor legibilidade;
• Remoção de animações para usuários com sensibilidades visuais;
• Estrutura de menus simplificada, com poucos menus aninhados;
• Narração de elementos textuais;
• Legendas para diálogos e eventos sonoros;
• Jogo em side-scrolling, com mecânica intuitiva.

5. Conclusão
Neste artigo, apresentamos Try Not to Die, um jogo de Aventura 2D no estilo
Metroidvania que busca entreter o jogador através da interação Player-NPC (Jogador-
Personagem Não Jogável), ao mesmo tempo que explora a história do protagonista. Nesse
sentido, almejamos uma experiência leve e agradável ao usuário ao mesmo tempo que
fornecemos uma história cativante sobre um personagem fictício e os desafios enfrentados
por ele. Como trabalhos futuros pretendemos avaliar a jogabilidade de Try Not to Die e
seus recursos de acessibilidade.

Uso de inteligência artificial generativa
O presente texto foi submetido a uma revisão gramatical e ortográfica pela versão gratuita
do Gemini Pro 3.1.

2https://www.pixilart.com/
3https://freetouse.com/
4https://freesound.org/
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