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RESUMO

O desenvolvimento independente de jogos digitais tem se destacado como uma alternativa relevante
ao modelo tradicional de grandes estudios, impulsionado pela popularizagdo de ferramentas
acessiveis, comunidades colaborativas e politicas publicas de incentivo. Este estudo analisa a
viabilidade do desenvolvimento solo a partir do caso do protétipo Wizard Showdown, um jogo de
cartas por turnos, criado integralmente por um unico desenvolvedor, com recursos limitados. A
pesquisa adota uma abordagem mista, combinando analise qualitativa do processo de criagdo com
testes exploratérios aplicados a 30 jogadores. Os resultados apontam que 80% dos participantes
consideraram as mecanicas intuitivas, 30% sugeriram maior variedade de cartas e 10%
recomendaram aprimoramentos estéticos. Os achados indicam que o desenvolvimento individual,
quando aliado a praticas de prototipagem e uso de ferramentas acessiveis, é capaz de gerar
produtos criativos e funcionais, mesmo sob restricbes de tempo e recursos. O estudo evidencia
ainda o potencial do desenvolvimento solo para estimular a economia criativa e a cultura indie.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos digitais. Desenvolvimento independente. Game design. Prototipagem.
Economia criativa.

ABSTRACT

Independent digital game development has emerged as a relevant alternative to the traditional large
studio model, driven by the popularization of accessible tools, collaborative communities, and public
incentive policies. This study analyzes the viability of solo development using the case of the Wizard
Showdown prototype, a turn-based card game created entirely by a single developer with limited
resources. The research adopts a mixed-methods approach, combining qualitative analysis of the
creation process with exploratory tests applied to 30 players. The results indicate that 80% of
participants considered the mechanics intuitive, 30% suggested a greater variety of cards, and 10%
recommended aesthetic improvements. The findings suggest that individual development, when
combined with prototyping practices and the use of accessible tools, is capable of generating creative
and functional products, even under time and resource constraints. The study also highlights the
potential of solo development to stimulate the creative economy and indie culture.

KEYWORDS: Digital games. Independent development. Game design. Prototyping. Creative
economy.
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RESUMEN

El desarrollo independiente de videojuegos digitales ha surgido como una alternativa relevante al
modelo ftradicional de grandes estudios, impulsado por la popularizacion de herramientas
accesibles, comunidades colaborativas y politicas de incentivos publicos. Este estudio analiza la
viabilidad del desarrollo individual mediante el caso del prototipo Wizard Showdown, un juego de
cartas por turnos creado integramente por un UGnico desarrollador con recursos limitados. La
investigacion adopta una metodologia mixta, combinando el analisis cualitativo del proceso de
creacion con pruebas exploratorias realizadas a 30 jugadores. Los resultados indican que el 80 %
de los participantes consider¢ intuitiva la mecanica, el 30 % sugiri6 una mayor variedad de cartas y
el 10 % recomendd mejoras estéticas. Los hallazgos sugieren que el desarrollo individual,
combinado con practicas de prototipado y el uso de herramientas accesibles, es capaz de generar
productos creativos y funcionales, incluso con limitaciones de tiempo y recursos. El estudio también
destaca el potencial del desarrollo individual para estimular la economia creativa y la cultura
independiente.

PALABRAS CLAVE: Juegos digitales. Desarrollo independiente. Disefio de juegos. Prototipado.
Economia creativa.

INTRODUGAO

O desenvolvimento de jogos digitais, tradicionalmente associado a grandes estudios e
equipes multidisciplinares, tem passado por um processo de democratizacdo marcado pela
ampliacdo do acesso a conhecimento técnico, ferramentas gratuitas e comunidades colaborativas
(Schell, 2008; Consalvo, 2022). Nesse cenario, desenvolvedores independentes assumem papel
cada vez mais expressivo, explorando modelos de produgédo solo que priorizam criatividade,
experimentacao e inovagdo, mesmo diante de restrigdes de tempo e recursos (O’'Donnell, 2019).

No Brasil, esse movimento se desenvolve em um contexto propicio a consolidagdo da
produgéo independente, uma vez que o pais se consolidou como o maior mercado de jogos digitais
da América Latina e ocupa a 132 posicdo mundial. Tal cenario € impulsionado pela popularizagao
dos dispositivos moveis, pela expansdo da conectividade e pela crescente aceitagdo dos jogos
digitais como forma legitima de entretenimento e expressao cultural (Feijo; Prado, 2021). Segundo
0 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (ABRAGAMES, 2022), o numero de estudios
independentes cresceu mais de 150% entre 2018 e 2022, evidenciando o amadurecimento do setor
e o fortalecimento da economia criativa nacional.

A promulgacdo da Lei n® 14.852/2024, que institui o marco legal da industria de jogos
eletrébnicos, fortalece ainda mais esse contexto ao oferecer incentivos econOmicos e
reconhecimento institucional aos produtores independentes, ampliando as perspectivas de
crescimento do setor no ambito da economia criativa (Brasil, 2024).

Nesse contexto, o desenvolvimento independente deixa de ser apenas uma alternativa
marginal e passa a integrar de forma mais estruturada a economia criativa, articulando produgéo

cultural, inovagao tecnoldgica e participagdo comunitaria. A cena indie, em particular, destaca-se
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pela diversidade autoral, pela énfase em experiéncias de nicho e pela adogéo de estratégias de
baixo custo apoiadas em ferramentas e recursos abertos (O’'Donnell, 2019; Consalvo, 2022).
Considerando esse panorama, o presente artigo investiga a viabilidade do desenvolvimento
solo de jogos digitais por meio do estudo de caso do protétipo Wizard Showdown, um jogo de cartas
por turnos criado com ferramentas gratuitas e assets acessiveis. O objetivo central & analisar como
um unico desenvolvedor pode estruturar todas as etapas do processo, da concepgao a preparagao
para o langamento, utilizando metodologias iterativas e recursos disponiveis no ecossistema
independente. Para isso, descrevem-se as etapas de concepgédo, documentacgao, prototipagem,
implementagéo, testes com usuarios e planejamento de langamento, articulando essas praticas com

o referencial tedrico sobre jogos independentes, economia criativa e cultura indie.

REFERENCIAL TEORICO

A producédo independente de jogos digitais, conhecida como cultura indie, consolidou-se
nas ultimas décadas como fendmeno de relevancia académica e mercadoldgica. Schell (2008)
argumenta que jogos bem planejados podem gerar experiéncias significativas mesmo quando
desenvolvidos com recursos limitados, evidéncia que fundamenta a escolha por um escopo
reduzido no Wizard Showdown.

No campo do design, Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004) propuseram o modelo MDA
(Mecéanica, Dinamica e Estética), amplamente utilizado em pesquisas sobre jogos. Esse modelo
orienta ciclos iterativos de concepgéao, prototipagem e validagdo e fundamenta diretamente as
escolhas de jogabilidade no presente estudo. A Figura 1 ilustra o modelo MDA, destacando como a
interacao entre mecanica, dindmica e estética serve de referéncia para compreender as decistes

tomadas no desenvolvimento do protétipo.

Cria Consome

» Jogo [«

Desenvolvedor Jogador

Desenvolvedor Jogador

Figura 1. Modelo MDA (Mecéanica, Dinamica e Estética)
Fonte: Adaptado de Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004)
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Outro aspecto central para a expanséo da cena indie é a disponibilidade de comunidades
online e bancos de assets gratuitos. Deterding et al., (2011) destacam que esses recursos reduzem
barreiras de entrada, permitindo que individuos ou pequenos grupos criem jogos antes inviaveis
sem altos investimentos. Essa observagcdo conecta-se diretamente ao caso analisado, em que
assets do OpenGameArt foram integrados ao desenvolvimento para viabilizar a produgao.

Pesquisas mais recentes ampliam essa discussao ao analisar as dimensdes culturais e
autorais do movimento. O’'Donnell (2019) evidencia os dilemas enfrentados pelos criadores
independentes diante de limitagdes financeiras, enquanto Consalvo (2022) associa a diversidade
criativa e a experimentagéao estética como marcas da produgao indie. Esses aportes ajudam a
interpretar a simplicidade visual do Wizard Showdown nao como fragilidade, mas como
caracteristica autoral alinhada a estética indie.

Além disso, autores como Prensky (2001) e Santaella (2003) destacam que o meio digital
amplia as possibilidades de expressdao e aprendizagem criativa, reforcando o papel das
comunidades virtuais como espagos de construgdo de conhecimento e experimentagao cultural.
Essa perspectiva se alinha a analise de Zichermann e Cunningham (2011), para quem a
gamificagdo e os processos de design participativo tém papel essencial no engajamento de
desenvolvedores e jogadores.

No contexto brasileiro, a relagdo entre jogos digitais e economia criativa vem ganhando
atencdo. Feijo e Prado (2021) ressaltam que o fortalecimento de pequenos estudios e
desenvolvedores solo esta associado a politicas publicas de incentivo e ao reconhecimento da
industria de jogos como setor estratégico da economia nacional. Complementarmente, Mendonga
e Nunes (2020) analisam o crescimento da cena indie no Brasil, destacando a relevancia de feiras,
eventos locais e comunidades académicas para a profissionalizagdo de novos criadores. Essa
perspectiva conecta-se diretamente ao presente estudo, uma vez que os testes de Wizard
Showdown ocorreram em feira de jogos, configurando um espaco de validagao coletiva.

Desta forma, observa-se que o desenvolvimento solo de jogos digitais ndo pode ser
compreendido apenas como um exercicio técnico, mas como pratica cultural e criativa apoiada em
metodologias iterativas, comunidades colaborativas e politicas publicas de incentivo. A literatura
revisada oferece suporte para interpretar o caso do Wizard Showdown, ao destacar a importancia
de modelos conceituais, como o MDA, da utilizacdo de recursos acessiveis e da valorizagao da

identidade autoral.

METODOS

O presente trabalho adota o delineamento de estudo de caso exploratério, cujo foco é

compreender, em profundidade, os processos e desafios do desenvolvimento solo de jogos digitais.
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A escolha do estudo de caso justifica-se pela natureza préatica do objeto investigado e pela
necessidade de conectar teoria e pratica em um contexto real de producgéo.

A implementagdo ocorreu no Godot Engine 4.2.2, utilizando scripts em GDScript. Os
elementos visuais e sonoros foram obtidos no repositério OpenGameArt, sob licengas abertas (CCO
e CC-BY). Ao todo, o protétipo inclui 12 cartas iniciais, divididas entre acbes de ataque, defesa e
suporte. As partidas nos testes exploratérios apresentaram duragao média de 5 a 7 minutos, tempo
considerado adequado para o género de cartas em turnos.

O uso do Godot e de assets livres esta alinhado ao movimento do software livre, que
defende o acesso aberto a tecnologias e o compartilhamento de conhecimento como instrumentos
de democratizagdo e inovacgéo (Stallman, 2002). Essa abordagem reflete a filosofia central dos
desenvolvedores independentes: criar de forma acessivel, sustentavel e colaborativa.

O desenvolvimento do protétipo Wizard Showdown foi organizado em sete etapas classicas
do processo de criagdo de jogos digitais: concepgao e planejamento, documentacgao, prototipagem,
desenvolvimento, testes e iteragbes, preparacao para langamento e pos-langamento. Essas etapas
foram adaptadas a realidade de um projeto conduzido por um Unico desenvolvedor, o que implicou
restricdbes de tempo, recursos financeiros e diversidade de habilidades. Ainda assim, buscou-se
manter a aderéncia as boas praticas de game design descritas na literatura.

A estratégia metodoldgica combinou uma abordagem qualitativa, voltada para a andlise de
decisbes de design, documentacdo e adaptacdo de ferramentas, e uma abordagem quantitativa,
relacionada a coleta de dados sobre a recepgao do protétipo por usuarios.

No eixo qualitativo, a autoavaliacdo do desenvolvedor foi utilizada como instrumento de
reflexdo continua sobre o processo criativo. No eixo quantitativo, o feedback de jogadores foi
coletado em feira de jogos local, envolvendo 30 participantes, permitindo levantar dados de
percepgao sobre intuitividade, variedade de conteudo e estética.

Para assegurar a integridade da pesquisa, foram respeitados principios éticos basicos.
Todos os participantes foram informados sobre os objetivos do estudo, e o consentimento verbal foi
obtido previamente. Nenhuma informagao de identificagdo pessoal foi registrada, garantindo o
anonimato e a confidencialidade das respostas.

Essa combinagdo de estrutura processual em sete etapas, método misto (qualitativo—
quantitativo) e principios éticos fornece uma base solida para avaliar a viabilidade do
desenvolvimento solo de jogos digitais, além de oferecer subsidios para futuras pesquisas sobre

producéao independente no setor.

1. Concepg¢ao e planejamento

A etapa de concepgdo constitui o alicerce de qualquer projeto de jogo digital, sendo

responsavel por estabelecer sua identidade tematica, suas mecanicas centrais e o direcionamento
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estético. No contexto do desenvolvimento solo, essa fase exige ainda mais atengéo, pois decisdes
equivocadas podem comprometer a viabilidade do projeto devido a limitagdo de tempo e recursos
(Schell, 2008).

No caso do protdtipo Wizard Showdown, a concepgéo partiu da escolha do género jogo de
cartas em turnos, em razdo de trés fatores principais: a adequagdo do escopo a um unico
desenvolvedor, ja que jogos de cartas demandam menos recursos graficos e de programagao em
comparacao a jogos de acdo ou mundos abertos; a énfase em decisbes estratégicas como elemento
central da jogabilidade, caracteristica valorizada pela literatura de game design (Hunicke; Leblanc;
Zubek, 2004); e a possibilidade de futuras expansbées por meio da adigdo de novas cartas,
favorecendo a escalabilidade do projeto.

O processo de planejamento considerou também a definicdo de um estilo visual minimalista,
inspirado na estética pixel art, que alia simplicidade técnica a um forte apelo cultural no cenario dos
jogos independentes (Consalvo, 2022). Essa decisao permitiu manter coeréncia entre a limitagao
de recursos e a expectativa de originalidade, reduzindo a carga de produgéo artistica e, ao mesmo
tempo, reforgando a identidade autoral.

Além disso, a etapa incluiu a elaboracdo de um escopo reduzido e controlavel, estratégia
fundamental em projetos individuais para evitar o chamado feature creep, isto é, a introducao
descontrolada de novas funcionalidades que comprometem prazos e qualidade (O’Donnell, 2019).
Assim, definiu-se desde o inicio que o protétipo deveria priorizar a jogabilidade essencial, em vez
de perseguir complexidades técnicas ou narrativas ndo condizentes com a capacidade produtiva
disponivel.

Portanto, a concepgdo e o planejamento de Wizard Showdown buscaram equilibrar
criatividade e viabilidade, estabelecendo um ponto de partida sélido para o desenvolvimento
subsequente, ao mesmo tempo em que alinharam as escolhas iniciais as recomendacgdes da

literatura e as praticas comuns de desenvolvedores independentes.

2. Documentagao do projeto

A documentagao constitui uma etapa essencial no desenvolvimento de jogos digitais,
funcionando como um guia estruturador capaz de alinhar narrativa, mecanica e estética ao longo
do processo de criagdo (Schell, 2008). No contexto do desenvolvimento solo, sua relevancia é ainda
maior, pois substitui a comunicagao entre diferentes membros da equipe por um registro formal que
orienta o proprio desenvolvedor em fases posteriores do projeto.

Para o Wizard Showdown, o planejamento foi consolidado em um Game Design Document
(GDD), instrumento amplamente utilizado na industria e reconhecido na literatura de game design
como mecanismo de manutengéo da consisténcia do projeto (O’Donnell, 2019). O GDD elaborado
contemplou:
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e Regras basicas de jogo: defini¢cdo clara da estrutura de turnos, condig¢des de vitdria e derrota
e balanceamento inicial do poder das cartas.

e Fluxo de jogabilidade: descricdo sequencial das a¢des possiveis para o jogador em cada
turno, incluindo compra, escolha e execugéo de cartas, bem como a resposta do inimigo.

e Estilo visual: diretrizes para adocao de estética minimalista em pixel art, com paleta reduzida
e elementos graficos simplificados, favorecendo clareza e identidade autoral (Consalvo,
2022).

e Interface e feedback: especificagcbes de HUD, botbes de agdo e fooltips, assegurando
usabilidade mesmo em protétipo inicial.

e Audio e ambientacdo: registro das fontes de sons gratuitos utilizados, padronizagdo de

efeitos de ataque, defesa e vitdria.

Esse documento ndo apenas serviu como um registro das escolhas de design, mas também
como ferramenta de controle de escopo, prevenindo a inser¢do de funcionalidades nao previstas
(feature creep) e garantindo que os objetivos iniciais permanecem centrais ao longo da
implementagao.

Assim, o GDD atuou como recurso metodoldgico central para a viabilidade do projeto,
permitindo que o desenvolvimento avancasse de maneira estruturada, alinhada as boas praticas de

design de jogos e coerente com as limitacées de um projeto independente.

3. Prototipagem

A prototipagem constitui etapa fundamental no processo de desenvolvimento de jogos
digitais, uma vez que possibilita testar e validar hipéteses de design de maneira agil e com baixo
custo (Hunicke; Leblanc; Zubek, 2004). No desenvolvimento independente, em especial em projetos
conduzidos por um uUnico desenvolvedor, essa fase assume carater estratégico, pois permite
identificar falhas de jogabilidade e inconsisténcias antes do investimento em etapas mais complexas

de implementacao (Schell, 2008).
No caso do Wizard Showdown, foram utilizados dois niveis de prototipagem:

e Prototipagem em papel (paper prototyping): cartas fisicas foram confeccionadas de forma
simplificada, com atributos basicos e efeitos descritos manualmente. Esse recurso viabilizou
sessoes rapidas de teste, permitindo observar o fluxo de turnos, identificar desequilibrios

entre cartas e avaliar o ritmo da partida sem depender de programagao ou assets graficos.

e Prototipagem digital inicial: apds os ajustes derivados dos testes em papel, o jogo foi

simulado em ambiente digital simplificado, utilizando interfaces provisérias e recursos
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visuais genéricos (placeholders). Essa etapa permitiu verificar aspectos de usabilidade da

interface, fluxo de interagéo do jogador e tempo médio de cada turno.

O uso combinado desses dois niveis de prototipagem proporcionou redugao significativa de
riscos, uma vez que eventuais problemas foram detectados antes da implementagdo completa.
Além disso, a prototipagem reforcou a iteratividade do processo, caracteristica apontada pela
literatura como central no design de jogos independentes (Deterding et al., 2011).

Assim, a fase de prototipagem desempenhou papel crucial na consolidagao das mecénicas
centrais do Wizard Showdown, oferecendo evidéncias iniciais de viabilidade e orientando ajustes

que garantiram maior consisténcia ao jogo.

4. Desenvolvimento

A fase de desenvolvimento corresponde a implementagao integral do protétipo, na qual as
ideias previamente documentadas e testadas sado transformadas em um produto funcional. De
acordo com Schell (2008), esse estagio exige a integracdo entre programacao, arte, som e design
de interface, de modo a garantir que as mecanicas concebidas na prototipagem sejam
operacionalizadas em uma experiéncia de jogo coerente.

No caso do Wizard Showdown, a implementacao foi realizada no Godot Engine (versao
4.2.2), utilizando scripts escritos em GDScript, linguagem nativa da plataforma. Essa escolha deve-
se a combinagédo de trés fatores: ser uma ferramenta de cddigo aberto, compativel com a realidade
de um desenvolvedor independente; oferecer suporte nativo a sistemas de nés e cenas,
favorecendo modularidade e reuso de componentes; e possuir ampla comunidade de usuarios, que
disponibiliza documentacao, tutoriais e exemplos gratuitos.

Os elementos visuais e sonoros foram extraidos do repositério OpenGameArt, sob licengas
abertas (CCO e CC-BY). Esse recurso permitiu acesso a sprites, icones e efeitos sonoros de forma
gratuita, exigindo apenas ajustes estéticos para assegurar consisténcia visual. A padronizagao
cromatica e a adogédo da estética pixel art foram decisdes deliberadas, visando ndo apenas reduzir
a carga de produgdo grafica, mas também alinhar o projeto a identidade cultural dos jogos
independentes (Consalvo, 2022).

Durante a implementagdo, foram incorporados elementos de interface, como HUD
simplificado, indicadores de vida, botdo de encerramento de turno (End Turn) e tooltips explicativos.
A Figura 2 ilustra o ambiente de desenvolvimento no Godof, destacando a arvore de nds que
organizou a cena de batalha em componentes independentes, por exemplo, Player, EnemyHandler
e BattleUI. Essa modularidade facilitou a iteragao rapida, caracteristica essencial para projetos de

autoria individual.
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Essa etapa ndo apenas consolidou o protétipo em sua forma jogavel, como também validou
a estratégia de baixo custo adotada, demonstrando que é viavel transformar um conjunto de ideias
em um produto funcional com recursos acessiveis, respeitando as limitagdes de um projeto

independente.

Figura 2. Protétipo Wizard Showdown no ambiente de desenvolvimento Godot
Fonte: Elaborado pelo autor

5. Testes e iteragao

A fase de testes e iteragdes é central no processo de desenvolvimento de jogos digitais,
pois permite identificar falhas, corrigir inconsisténcias e aprimorar a experiéncia do usuario.
Conforme Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), o design de jogos deve ser iterativo, com ciclos curtos
de avaliacdo e ajuste, de modo a garantir que mecéanica, dindmica e estética permanegam
coerentes.

No caso do Wizard Showdown, a estratégia de testes combinou autoavaliagdo do
desenvolvedor e validagdo externa com usuarios. A autoavaliagdo foi utilizada em estagios
preliminares para identificar erros de logica, balanceamento inadequado de cartas e falhas de
interface. Em seguida, foram realizados testes exploratérios em uma feira local de jogos digitais,
reunindo 30 participantes de conveniéncia, representando potenciais jogadores do publico-alvo.

O protocolo de teste inclui tarefas de referéncia, como iniciar uma partida, jogar uma carta,
encerrar o turno e concluir um combate. Durante as sessbes, foram coletadas observacoes
qualitativas, comentarios espontaneos e impressdes gerais dos participantes. Além disso, o

feedback verbal foi categorizado em trés dimensdes:
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e Intuitividade das mecéanicas (compreensao das regras e facilidade de interacéo);
e Variedade de contetido (necessidade de novas cartas ou efeitos adicionais);
e Qualidade estética (avaliagdo dos elementos graficos e sonoros).

Os dados foram sistematizados em formato quantitativo. Aproximadamente 80% dos
jogadores (24 de 30) consideraram as mecanicas intuitivas, evidenciando adequacao das regras e
clareza da interface. Em contrapartida, 30% (9 de 30) sugeriram maior variedade de cartas,
enquanto 10% (3 de 30) recomendaram melhorias estéticas. Ressalta-se que as categorias ndo sao
mutuamente exclusivas, de modo que um mesmo participante péde oferecer multiplas sugestées.

A Figura 3 apresenta a sintese dos resultados, destacando a predominancia da percepcgéo
positiva sobre a intuitividade do jogo.

801

N w £ wul o ~
o o o o o o

Percentual de participantes (%)

=
(=}

Mecanicas intuitivas Maior variedade de cartas Melhorias visuais
Categoria de feedback

Figura 3. Resultados do feedback da feira de jogos
Fonte: Elaborado pelo autor com base na avaliagado dos jogadores

Os dados demonstram que a opgao metodolégica por mecanicas simples e escopo reduzido
foi eficaz para assegurar jogabilidade acessivel, em consonancia com a literatura sobre design
iterativo (Schell, 2008; Hunicke, LeBlanc e Zubek, 2004). A sugestao de expanséo de cartas reforca
a escalabilidade planejada, alinhando-se a Deterding et al., (2011), que defendem a adogéo de
estratégias incrementais em projetos indie. Ja a demanda por aprimoramentos visuais confirma a
pertinéncia de refinamentos estéticos para ampliar o apelo junto ao publico, em conformidade com
Consalvo (2022), que associa a identidade estética indie a construgdo de valor cultural, mas

reconhece a necessidade de ajustes visuais para fortalecer a recepgéo.
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De forma geral, a analise da Figura 3 destaca que o protétipo cumpriu seu objetivo inicial
de oferecer uma experiéncia funcional e intuitiva, ao mesmo tempo em que revelou oportunidades
de aprimoramento em conteudo e estética. Esses achados reafirmam a centralidade do ciclo de
testes e iteragbes como pratica metodoldgica indispensavel ao desenvolvimento independente,
confirmando sua relevancia tanto para a pratica de design quanto para a pesquisa académica
(Hunicke; LeBlanc; Zubek, 2004; O’Donnell, 2019).

Assim, o processo iterativo demonstrou que, embora o protétipo apresente limitagcdes
esperadas para um projeto solo, sua jogabilidade mostrou-se funcional e promissora. Além disso, o
engajamento dos jogadores reforga o papel das comunidades como espagos de validagao e
aprimoramento continuo, corroborando a importancia das interagdes sociais no fortalecimento da

cultura indie (Deterding et al., 2011).

6. Preparacao para langamento

A preparacdo para o langamento constitui uma etapa estratégica no ciclo de
desenvolvimento de jogos digitais, especialmente no contexto independente, em que a visibilidade
do produto depende de canais de distribuicdo acessiveis e amplamente reconhecidos. De acordo
com Consalvo (2022), plataformas digitais tém papel fundamental na difusdo da cultura indie, pois
funcionam como espacos de legitimagédo e circulagdo de obras que dificimente alcangariam o
mercado tradicional.

No caso do Wizard Showdown, optou-se pela plataforma itch.io, amplamente utilizada por
desenvolvedores independentes em ambito global. A escolha baseou-se em trés critérios principais:
acessibilidade econdmica, ja& que a plataforma ndo impde custos obrigatérios de publicagéo;
flexibilidade de distribuigdo, permitindo disponibilizar versées gratuitas, pagas ou em modelo de
contribuicdo voluntaria; e alcance comunitario, uma vez que o itch.io é reconhecido como espago
de encontro entre criadores e jogadores interessados em experiéncias alternativas.

A Figura 4 ilustra a pagina inicial da plataforma, destacando sua interface centrada na
descoberta de jogos independentes, com categorias, filtros de busca e destaque para produgdes
recentes. Essa configuragéo favorece tanto a exposig¢ao do protétipo quanto a obtengao de feedback

continuo dos usuarios, ampliando o ciclo iterativo de desenvolvimento.
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Figura 4. Pagina inicial da plataforma itch.io.
Fonte: Adaptado de Minor (2020)

A preparacao para o langamento de Wizard Showdown incluiu a elaboragéo de uma verséo
minima viavel (MVP) acompanhada de materiais de apresentag¢édo, como descri¢ao textual, imagens
do gameplay e instrugbes basicas. Esse conjunto foi planejado para assegurar que o jogo pudesse
ser compreendido e avaliado de forma independente, sem a necessidade de mediacdo direta do
desenvolvedor.

Assim, a escolha do itch.io como plataforma de langamento ndo apenas garante a insergao
do prototipo em um ecossistema de alta visibilidade, mas também reforga a aderéncia as praticas
recomendadas para jogos independentes, conforme indicado por O’'Donnell (2019), ao valorizar a

interagao direta com comunidades como parte essencial do processo criativo.

7. Langamento e pés-langamento

O langamento representa 0 momento de disponibilizagao publica do jogo, consolidando o
ciclo de desenvolvimento iniciado na concepg¢do. No entanto, em projetos independentes, essa
etapa nao se limita ao ato de publicagdo, mas deve incluir também estratégias de pds-langamento,
fundamentais para assegurar a longevidade do produto e o engajamento da comunidade de
jogadores.

Segundo O’Donnell (2019), desenvolvedores independentes enfrentam frequentemente o
dilema de equilibrar a limitacao de recursos com a necessidade de manutengao continua. Nesse
sentido, o suporte pds-langamento, que pode incluir corre¢des de bugs, ajustes de balanceamento
e insercdo de novos conteudos, constitui ndo apenas uma exigéncia técnica, mas também um

diferencial competitivo para manter a relevancia da obra em um cenario saturado de langamentos.
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No caso do Wizard Showdown, o planejamento de pds-langamento contemplou a corregao
de falhas identificadas nos testes iniciais, a implementacao de melhorias visuais e a possivel adigdo
de novas cartas como forma de expandir a experiéncia do jogador. Essa abordagem incremental
reforca a escalabilidade do projeto e mantém a fidelidade dos jogadores por meio de atualizagbes
periédicas, conforme sugerido por Deterding et al., (2011) no contexto de praticas iterativas e de
engajamento continuo.

A Figura 5 apresenta uma tela de gameplay do protétipo, evidenciando os principais
elementos da interface: a mao de cartas localizada na parte inferior, os indicadores de vida
representados por icones graficos e o botdo End Turn, que encerra o turno do jogador. A escolha
por uma interface minimalista buscou garantir legibilidade e foco nas decisGes estratégicas, ainda
que sujeitas a aprimoramentos futuros.

ajalele

Figura 5. Tela de gameplay do protétipo Wizard Showdown
Fonte: Elaborado pelo autor

Assim, o lancamento e o pds-lancamento de Wizard Showdown foram concebidos como
processos complementares, nos quais a publicagao inicial constitui apenas um marco dentro de um
ciclo mais amplo de manutencio, expansao e interagdo com a comunidade. Essa visdo esta
alinhada a literatura sobre jogos independentes, que enfatiza a centralidade do engajamento pés-

langamento como parte integrante da cultura indie (Consalvo, 2022).

RESULTADOS E DISCUSSOES

O desenvolvimento do protoétipo Wizard Showdown evidenciou que € possivel criar um jogo

funcional e envolvente mesmo em condigbes de restricdo de tempo e recursos, desde que haja
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planejamento estruturado e uso estratégico de ferramentas acessiveis. Os resultados obtidos sédo
apresentados em cinco eixos: viabilidade técnica e criativa, percepg¢ao dos usuarios, comparagao

com experiéncias independentes, papel da comunidade e limitagbes do projeto.

1. Viabilidade técnica e criativa

A implementagdo no Godot Engine 4.2.2, com integracdo de assets gratuitos do
OpenGameArt, possibilitou transformar o protétipo inicial em uma versao jogavel. A simplicidade do
fluxo de turnos, conforme apresentado na Figura 6, contribuiu para manter o escopo reduzido,

confirmando a importancia do planejamento inicial para projetos independentes.

Inicio do Turno Selecdo da Carta

Figura 6. Fluxo de turnos do protétipo Wizard Showdown
Fonte: Elaborado pelo autor

Esse resultado dialoga com Schell (2008), que enfatiza a clareza das regras como elemento
decisivo para a experiéncia do jogador, e com Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004), ao demonstrar que
ciclos iterativos permitem ajustar continuamente a relagdo entre mecénica, dindmica e estética.
Além disso, reforca a ideia de que a limitagdo de recursos pode ser transformada em forga criativa

quando o foco esta na inovacgéao e na identidade autoral.

2. Percepcao dos usuarios

Os testes em feira local, envolvendo 30 jogadores, geraram evidéncias quantitativas e

qualitativas sobre a experiéncia de uso. Os principais achados estao sintetizados na Tabela 1.
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Tabela 1. Categorias de feedback dos jogadores e suas implicagdes para o design

Categoria N° de mengdes |% de participantes Implicacao para o design
Mecanicas intuitivas 24 80% Confirma viabilidade do protétipo
Maior variedade de

9 30% Necessidade de expansdo modular
cartas
Melhorias visuais 3 10% Demanda por refinamento estético

Fonte: Elaborado pelo autor com base na avaliagdo dos jogadores

A alta taxa de compreensao das mecéanicas (80%) confirma que a simplicidade do design
foi eficaz para assegurar acessibilidade, em consonancia com Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004)
sobre a relevancia de mecanicas centrais bem definidas. Em contrapartida, a demanda por maior
variedade de cartas (30%) evidencia a importancia de projetar sistemas expansiveis, conforme
sugerido por Deterding et al., (2011), que associam estratégias incrementais ao fortalecimento da
experiéncia em jogos indie. Ja a sugestdo de refinamento visual (10%) dialoga com Consalvo
(2022), que reconhece a estética como dimensao crucial para a recepgao cultural dos jogos
independentes.

A Figura 7 exemplifica algumas das cartas utilizadas no protétipo, ilustrando a simplicidade

do design que foi ao mesmo tempo ponto de forca e limitacao.

Figura 7. Exemplos de cartas do protétipo Wizard Showdown
Fonte: Elaborado pelo autor
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3. Comparagao com experiéncias independentes

Os resultados obtidos se alinham a estudos anteriores sobre a cena indie. Assim como
observam O’Donnell (2019) e Consalvo (2022), o diferencial dos jogos independentes néo reside
na sofisticagdo técnica, mas na originalidade, autonomia criativa e proximidade com nichos
especificos de publico.

Essa constatagdo reforga que o desenvolvimento solo é capaz de gerar produtos com
identidade prépria, valorizando a expressao individual do criador e sua capacidade de conectar-se
diretamente com o jogador.

Sob essa perspectiva, o trabalho de desenvolvedores independentes contribui para a
economia criativa, convertendo ideias e experiéncias pessoais em produtos culturais. Como destaca
Howkins (2013), o valor da economia criativa esta justamente na transformagéao de ideias em bens
e servigos simbdlicos, e os jogos digitais, especialmente os indies, sdo um dos exemplos mais

representativos dessa dindmica contemporanea.

4. Papel da comunidade e aprendizagem colaborativa

A participacao em féruns, tutoriais e feiras locais foi determinante para a validagdo do
projeto, corroborando a analise de Feijé e Prado (2021) sobre o papel da economia criativa e dos
espagos coletivos no fortalecimento de desenvolvedores independentes.

A Figura 8 ilustra a evolugéo do protétipo, comparando a fase de prototipagem em papel

com a versao digital implementada no Godot.

Figura 8. Evolugao do protétipo: da prototipagem em papel a versao digital em Godot
Fonte: Elaborado pelo autor
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Essa transi¢cdo confirma a relevancia da prototipagem como ferramenta de reducdo de

riscos e de validagao iterativa (Deterding et al., 2011).

5. Limitagcoes e implicagoes futuras

Apesar dos avangos, algumas limitagdes foram identificadas: auséncia de inteligéncia
artificial avangada, repertério restrito de cartas e estética minimalista ainda pouco refinada. Essas

fragilidades néo invalidam os resultados, mas apontam caminhos para trabalhos futuros, como:

e Desenvolvimento de rotinas basicas de IA para inimigos;
e Expansao modular do conjunto de cartas;

e  Aprimoramento grafico para ampliar o apelo estético.

Além disso, sugere-se que estudos posteriores comparem o uso de diferentes motores de
jogos (Godot, Unity, Unreal) em projetos independentes, a fim de identificar variacdes no tempo de

implementacéo, facilidade de aprendizado e resultados obtidos.

CONSIDERAGOES

O estudo de caso apresentado por meio do desenvolvimento do protétipo Wizard
Showdown demonstra que a produgao solo de jogos digitais € ndo apenas viavel, mas também um
caminho significativo de aprendizagem técnica, criatividade autoral e insergdo na economia criativa.
O uso de ferramentas abertas, como o0 Godot Engine, e de assets de dominio publico reduz barreiras
de entrada e amplia as possibilidades de criagao individual, favorecendo a formag¢do de novos
desenvolvedores e a experimentagdo em ambientes independentes.

Os resultados obtidos evidenciam que processos bem estruturados, como planejamento,
prototipagem iterativa, testes com usuarios e revisdes continuas, contribuem de maneira decisiva
para a maturagio de um projeto conduzido por um Unico desenvolvedor. O retorno dos participantes
reforgou a importdncia de mecanicas claras, de uma estética coerente com o escopo e da
acessibilidade das interagdes, elementos fundamentais para protétipos independentes.

Além disso, o trabalho destaca que o desenvolvimento solo ultrapassa a dimensao técnica,
aproximando-se de praticas culturais e educacionais. Experiéncias como essa promovem
autonomia criativa, raciocinio critico, resolugéo de problemas e contato direto com desafios reais de
desenvolvimento. Como discutido por Gee (2003), jogos digitais podem funcionar como ambientes
significativos de aprendizagem, e este estudo reforga essa perspectiva ao demonstrar como o
processo criativo favorece a construgdo de conhecimento.

No entanto, reconhece-se que o protétipo apresenta limitagbes, como o numero reduzido

de cartas, a auséncia de conteudos avangados e a simplificacao de alguns elementos visuais e
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mecanicos. Tais limites sdo proprios do desenvolvimento independente, mas também constituem
oportunidades para aprimoramentos futuros.

Como continuidade deste trabalho, recomenda-se expandir o escopo do jogo, incorporar
novas mecanicas e realizar testes adicionais apds o langamento em plataformas como Itch.io. A
analise da recepgédo critica dos jogadores, tanto qualitativa quanto quantitativa, pode fornecer
métricas mais robustas sobre engajamento, usabilidade e potencial comercial. Também se sugere
comparar este processo com outros projetos independentes brasileiros e internacionais, ampliando
a compreensao sobre praticas, dificuldades e estratégias recorrentes no cenario indie.

Conclui-se que iniciativas de desenvolvimento solo, como o Wizard Showdown,
representam contribui¢cdes relevantes para a area de jogos digitais, tanto em termos de inovagao
quanto de formagdo de novos profissionais. Ao unir criatividade, tecnologia e autonomia, esse
modelo reafirma seu papel na economia criativa contemporanea e evidencia a importancia de apoiar

e valorizar produgdes independentes no contexto brasileiro.
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