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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
ldeation 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. Introducdo: FEste artigo apresenta o processo de criacdo do
jogo Try Not to Die, um jogo de plataforma 2D no estilo Metroidvania.
Objetivo: Demonstrar o processo de criacdo do jogo, que combina narrativa
metalinguistica e humoristica com mecdnicas variadas a cada nivel, 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 Ideacdo e Desenvolvimento. O processo de design incluiu o
mapeamento e a implementacdo de recursos de acessibilidade desde as etapas
iniciais do projeto, baseando-se no Guia de Acessibilidade para Jogos. Para
a criagdo das artes em pixel, foi utilizado o site Pixilart. Resultados: O
resultado é um protétipo jogdvel no qual o jogador atua como um narrador
que guia um cavaleiro desastrado em uma jornada para retomar seu lar. O jogo
apresenta opg¢oes de acessibilidade como ajuste de tamanho da fonte, remogdo
de animacoes e menus simplificados.
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1. Introducao

Jogos de plataforma 2D, concebidos no comego da década de 60 e popularizado
posteriormente por cldssicos como Donkey Kong [Nintendo 1981], Super Mario Bros
[Nintendo 1985] e Metroid [Nintendo 1986], ¢ um amplo e diverso género de jogos
tradicionalmente caracterizado por movimentacao bédsica com poucos graus de liberdade
(normalmente esquerda e direita) [Leite 2006]. A grande explosdo desse género na década
de 80 e comeco dos anos 90, levou a criagdo de algumas das maiores franquias de
jogos, como Sonic [Sega 1991] e Castlevania [Konami 1986], saindo dos os holofotes
no comego dos anos 2000, com o surgimento de jogos 3D e a defasagem geral do género

[Leite 2006].

Todavia, nos ultimos anos, uma espécie de renascimento do género tem retomado
seu espaco 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 caracteristica dessa nova leva de jogos tem sido a
utilizacdo de graficos em pixel art, para remeter um pouco a tradi¢@o e historia do género,
e também uma adi¢do de mecanicas inovadoras, modernizando-o e trazendo novidades.

Nossa proposta sintetiza essas caracteristicas da plataforma 2D contemporanea
em forma do jogo Try Not to Die, que utiliza gréificos em pixel art de baixa resolugcao
e aplica diferentes mecanicas de jogabilidade a cada diferente nivel, além de apresentar
uma histéria humoristica e envolvente onde o protagonista € 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. Fundamentacao

Com relacdo a fundamentagdo tedrica e pratica do projeto, € necessdrio ressaltar dois
tépicos principais: a conceituacdo bdsica do jogo e suas medidas de acessibilidade
contextualizadas.

2.1. A ideia central

Esse projeto tem o objetivo de ser divertido, mas ndo ofensivo, e desafiador, mas
ndo punitivo. A principal inspiragdo para o desenvolvimento desse conceito € 0 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 decisdes se emaranha em mais de cem (100) possibilidades diferentes de final. Esse
jogo se tornou popular ndo apenas por sua mecanica Unica, mas também por seu humor
irdbnico e metalinguistico, algo que almejamos obter.

2.2. Acessibilidade

Acessibilidade em jogos digitais busca eliminar barreiras, garantindo a inclusdo
de todas as pessoas [Motae Duarte 2025]. Para garantir a inclusdao, € preciso
seguir diretrizes para sua implementacdo. O guia de acessibilidade para jogos
[Game Accessibility Guidelines 2012] separa por nivel de dificuldade de implementacdo
(bésico, intermedidrio e avancado) e por categoria de deficiéncia. Esse modelo permitiu
com que esses recursos — considerados fundamentais — pudessem fluir naturalmente tanto
para o jogador quanto para os desenvolvedores por trds do projeto, também permitindo
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uma concretizacdo mais segura dessas ferramentas. As acessibilidades implementadas
estdo descritas na Secdo 4.4.

Para garantir que a acessibilidade fosse pensada desde o inicio 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 trés etapas: Ideacdo, Desenvolvimento e Avaliacdo, cada uma organizada
em torno de componentes de aplicabilidade que conectam os principios de justica
a acdes de design especificas. Quatro principios orientadores — Critical Awareness
(Consciéncia Critica), Embodiment (Corporificacdo), Plurality (Pluralidade) e Reflexivity
(Reflexividade) — sdo distribuidos por todas as fases, garantindo que cada etapa seja
informada por multiplas perspectivas éticas e experienciais.

3. Metodologia

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

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 Ideacdo e Desenvolvimento, de maneira que o jogo pudesse ser
desenvolvido antecipando as possiveis vertentes que gerariam problematicas no intuito de
alterar o aproveitamento total do jogo.

Na etapa de ideagdo, foi definida a narrativa do jogo e seus principais elementos
de design, de maneira a criar uma ambientagdo de um personagem com caracteristicas
atipicas — como, por exemplo, um visual diferente pelo uso de uma panela como
chapéu. Assim, houve um aperfeicoamento do comportamento do jogo em virtude da
caracterizacao 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 criagdo do menu como primeira etapa para
incorporar desde o inicio as op¢Oes de acessibilidade, pois assim seria possivel testar
como o0 jogo traria essas questdes 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 concepcdo 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].

'https://godotengine.org/
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CONCEITO PERSONAGENS E NPCS JOGABTLIDADE,
MECANICA E PODERES

Mapas interativos com ~Jogo de plataforma 2D, Jogo de passar de
conceitos de tempo e ~Onde o usudrio joga Em cada uma das fases fases diferentes que
mecénica, O  jogo Como o anjo da guarda haveré puzzles, bosses, contribuem a
consiste em 1 mecanica ~ de um personagem que mecénicas de interacao narrativa final do jogo.
diferente para cada fase. ira tentar salvar sozinho e minigames  que
o reino dele. discorrerdo  sobre  a

. histéria  do  reino
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Figura 1. Game Design Canvas do Try Not to Die

4.1. Narrativa

A histéria de Try Not to Die se passa em um pequeno, exceéntrico e quase utdpico pais
chamado Narradorlandia, onde um desastrado personagem mora. Apds ser invadido por
um rei feiticeiro que delegou seus magos para cuidar de cada regido do pais, o cavaleiro
tenta reconquistar seu pais. Mas por ser tdo desastrado, acabou por chamar atengdo de
um anjo da guarda, o narrador, que o ajuda a se manter vivo e a completar o seu objetivo.

A experiéncia consiste em diferentes niveis, nos quais o protagonista avanga e lida com
novos desafios.

Figura 2. Sprite do personagem principal

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

Try HOT TGO
DIE

+§ B
CONF IGURATIONS
EXIT

Figura 3. Menu Try Not to Die

4.2. Mecanicas

O jogo se baseia em Quick Time Events e interagdes entre o narrador — jogador — e o
protagonista da histéria. A principal mecanica proposta pelo jogo € fazer o jogador atuar
como uma espécie de guia invisivel, que anda lado a lado com o protagonista e tenta salvé-
lo de possiveis desastres causados pelo proprio personagem principal. O jogo funciona
com eventos de acdo e reacdo, ficando a cargo do player salvar o protagonista de suas
proprias decisdes ao longo do mapa, até o destino final.
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4.3. Arte Visual, Musica e Efeitos Sonoros

Todas as artes visuais sdo de cunho autoral e feitas de forma gratuita no site pixilart’.
Musicas e efeitos sonoros utilizados no jogo sdo extraidos de plataformas royalty-free,
como o freetouse® e o freesound*. Narragdes implementadas sdo obtidas exclusivamente
através da voz das pessoas desenvolvedoras.

4.4. Acessibilidade

REMOVE ANIMATIONS
FONT-5IZE

RETURN

Figura 4. Menu de configuracoes de acessibilidade.

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

Alteragdo do tamanho da fonte para melhor legibilidade;

* Remocdo de animacdes para usudrios com sensibilidades visuais;
Estrutura de menus simplificada, com poucos menus aninhados;
* Narracgdo de elementos textuais;

Legendas para didlogos e eventos sonoros;

* Jogo em side-scrolling, com mecanica intuitiva.

5. Conclusao

Neste artigo, apresentamos 7Try Not to Die, um jogo de Aventura 2D no estilo
Metroidvania que busca entreter o jogador através da interacdo Player-NPC (Jogador-
Personagem Nao Jogdvel), a0 mesmo tempo que explora a histéria do protagonista. Nesse
sentido, almejamos uma experiéncia leve e agraddvel ao usudrio a0 mesmo tempo que
fornecemos uma histdria cativante sobre um personagem ficticio 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 inteligéncia artificial generativa

O presente texto foi submetido a uma revisdao gramatical e ortografica pela versdo gratuita
do Gemini Pro 3.1.

’https://www.pixilart.com/
Shttps://freetouse.com/
“https://freesound.org/
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