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Websites experimentais

.setPortfolio();
|| vrssdae |

Como projeto final da licenciatura, decidi
construir um website acessivel a utilizadores
com necessidades especiais, e com uma
navegacao propria para comando de jogo.

Numa tentativa de compreender como é que plataformas criadoras
de websites adaptam o conteudo para pessoas com diferentes limitacdes,
decidi usar este projeto como uma oportunidade de construir de raiz o meu
portfdlio, focando-me na acessibilidade e na interacdo de quem navega pelo
website e pelos meus projetos.

Entdo, comecei a juntar referéncias de websites e interfaces de
videojogos, de forma a criar uma linguagem sonora e visual moderna, mas
expressiva, que espelhasse os meus projetos e o meu gosto pela area.
Desenhei a estrutura do website e iniciei a sua implementacdo, comecando
pela programacao da navegacao por comando de jogo, visto que era o aspeto
gue requereria o0 maior investimento técnico.

Durante o desenvolvimento, explorei como diferentes tecnologias
de acessibilidade (leitores de ecra, botdes universais, programas como o
eViacam, etc.) funcionam e interagem com os conteudos de uma pagina web,
de forma a adaptar o website ao maximo para pessoas que necessitem destas
tecnologias. O resultado é um website pessoal inteiramente navegavel por
diferentes meios, e onde é possivel alterar algumas das suas definicdes num
menu de opgdes de acessibilidade, disponivel em todas as paginas.
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Guilherme Costa . ”
de uma O temporaria ae
sensibilizagcao para a crise da habitacao.

Neste projeto, o utilizador arrasta um dos médulos,
podendo alterar a sua posi¢do, tamanho, rotagao e cor.
Assim, é possivel criar composi¢des virtualmente
infinitas, que depois podem ser enviadas para o e-mail
do utilizador, se assim ele quiser. Programei a
totalidade do website, tendo também criado os icones
presentes no mesmo.

Aot principett o @ Abrirmenu -~ ¢ Selecionar

O ecra inicial, que é visivel quando o utilizador visita o website pela
primeira vez. Serve para avisar que as paginas podem ser navegadas
de diferentes formas, representadas pelos icones a direita.

I[_T

O ecra inicial da experiéncia, com a linguagem visual =

da exposigdo. rl
@ Opcodes
Inicio Acdes principais ‘O Abrirmenu /X Selecionar
Portfélio

. Parte da pagina de um projeto. Cada pagina deste tipo é composta por uma lista de detalhes,
Sobre mim S . oA
um abstract, uma pequena descri¢do sobre o meu papel, no projeto e uma galeria de imagens e

Contactos videos. Pode também conter links para videos e outros websites.

O menu de navegacdo. E possivel aceder s restantes paginas
do website, bem como aceder ao menu de op¢des, onde se pode
alterar algumas definicdes do mesmo.
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30 fps (bom)

Navegacao pelo website através do programa eViacam. Este software é utilizado por pessoas
com limitagdes na mobilidade, e recorre a uma webcam para controlar o cursor do rato.

Guilherme Costa
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Guilherme Costa
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Vamos trabalhar juntos?

B
_

Guilherme Costa

ArfAes nrincinais
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.setPortfolio();

Botodes de scroll

Opcoes gerais .
Efeitos sonoros )

Comando de jogo

Atraso ao repetir uma agéo 0.60 s .
sem largar

intervalo de repeticlodeumaacio ... @
sem largar

Saltar aviso de saida do website E

A janela de opg¢des do website, acedida através do menu principal
de navegacao. Aqui, podem ser alteradas defini¢cdes gerais do
website, ou definicdes relacionadas com o comando de jogo.

® @ Mudar opgio Voltar ao menu A  Selecionar

=y | = A |D Mudaropgio |esc Voltar ao menu — ¢ selecionar

A barra de acdes do website, que esta sempre presente na margem
inferior do ecra. Ela muda consoante o elemento em foco e o
método de interagcdo com o site (comando de jogo ou teclado).


https://kokasgui.itch.io/
https://www.linkedin.com/in/oguicosta/
https://github.com/Kokasgui

Websites experimentais

Guilherme Costa -

Contactos

Preenche o formulério de contacto ou entéo )
descarrega os documentos que estdo em baixo: Nome E-mail

Mensagem

A pagina de Contactos. Aqui, o utilizador pode enviar um e-mail a
Guilherme Costa, ou descarregar o seu CV ou uma versao do seu
portfélio em formato PDF.

A SELECT START
7,0 s
X
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Y
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r
B . — -
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Alguns dos icones e botdes produzidos para o website.
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Design de logos

Queres mesmo sair?

Vais perder acesso a navegag¢ao por comando de jogo!

6 Feet Under Silent but Deadly

N3o mostrar mais este aviso @

Outros | Gancelar | confimar

| B i
* i
Fveravia "Qavia Fvaveirin Aa Adacican
AgBes principais esc | & Abrirmenu | — ¢ Selecionar
Parte da pagina de portfdlio, onde é possivel ver uma listagem dos O pop-up que aparece quando o utilizador, ao navegar com um
projetos, agrupados por categorias. comando de jogo, pretende ir para um website externo. Assim, est3
preparado para a perda dessa navegacao ao sair deste website.
Contexto Ano de realizacao Tipografia Biblioteca utilizada
Projeto universitario individual 2026 Funnel Sans, Kristian Maéller stacked-alpha-video,
Funnel Display, Kristian Moéller jakearchibald
Categorias Duracao do projeto Iconografia
Programacao, Web design, UX/UI 4 meses Font Awesome
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Lar Doce Lar
T T

Com o objetivo de melhorar a cidade do
Porto, conceptualizou-se uma instalacao
temporaria de sensibilizacao para a crise
da habitacao, situada numa casa devoluta.

O projeto “Lar Doce Lar” surgiu da proposta de melhorar a cidade do
Porto através do tema “Diversidade e Inclusdo”. O grupo concordou que ha
necessidade de sensibilizar a populacao geral para o problema da crise da
habitacado, e decidiu conceptualizar uma exposicao temporaria numa casa
devoluta, que teria parceria com a associacao “Habitagcdo Hoje!”.

Nesta instalagao, o visitante é convidado a explorar o espag¢o enquanto
ouve testemunhos de pessoas reais a contar a sua situacao habitacional,
sendo estes ativados através de sensores de proximidade. Também, num
momento final, é pedido ao utilizador que desenhe a sua casa de sonho,
através de um website que recorre a um sistema modular, e que acompanhe
e participe na associacao parceira.

Ao longo deste projeto, estive encarregue de, juntamente com o
resto do grupo de trabalho, conceptualizar toda a exposicao. Ao mesmo
tempo, estive encarregue de programar os sensores de movimento e,
principalmente, o website do momento final, bem como o envio do desenho
para o e-mail do utilizador, apds a conclusdao do mesmo.

lavaScript @ Node.js Q Processing ,3 Figma
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HABITACAO, HOJE!

Habitacdo, Hoje! A Habitacdo Hoje (HH) & uma organizagdo politica,
apartiddriq, que nasce no Poerto em 2021, como o espago de
construgdo da luta pela conquista popular do direito & habitacdo e &
cidade.

Junta-te a esta lutq, faz-te associado e aparece nas

Assembleias de Moradores!

Junta-te e recebe a tua casa de sonho!

exemplo@gmail.com

Se nd@o der o email, néo recebe o desenho feito

O ecra de insercdo do enderego de e-mail, apds a conclusdo do
desenho, em que introduz a parceria com a associac¢ao.

Muito obrigada pela participacao!

Esperamos que tenha sido do seu agrado e que faga a sua parte para ajudar a
resolver a crise habitacional do Porto. Para comecar, consulte o site da Habitacao
Hoje (aqui) para saber como ajudar. A partir deste pode:

Assinar a newsletter e ficar a saber sobre todas as atividades da organizagao.
Tornar-se associado, com o escaldo que entender que mais se adequa a si.
Acesso livre a informagGes organizadas sobre temas como despejos, renovages
de contratos...

Acesso livre as reivindicagdes para a resolucdo do problema da habitagao.
Acesso livre a uma biblioteca digital diversa, com livros, videos e filmes que
abordam a tematica.

Aqui tem a sua criacdo! Também a pode descarregar em anexo :)

.

il

A

A equipa por detras de Lar Doce Lar <3

O e-mail recebido pelo utilizador, contendo o desenho por ele
realizado e apelando a consultar os recursos disponibilizados pela
associacao “Habitacdo Hoje!”.

Guilherme Costa in 9 I

Lar Doce Lar

O ecra principal. O lado direito contém a lista dos elementos modulares, e o lado esquerdo inclui
opcdes de transformacao e de cor dos mesmos. A tela central permite que os modulos sejam
selecionados e arrastados, de forma que se possam fazer ajustes na composi¢cdo do desenho.
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ll

Esboco da disposi¢cdo dos varios momentos de interagéo da
exposicao, e do trajeto a ser percorrido pelo utilizador.

O local do momento final, onde se situa o computador no seu ecra inicial. Este ecra sugere que o utilizador se
sente para fazer o desenho da sua casa de sonho.

Teste de multiplos sensores de proximidade num unico computador.
Quando os sensores nao detetam nada, € mostrada uma animacgao
pulsante, e quando detetam, acionam o video especifico.
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Lar Doce Lar

O tapete de entrada para a exposicdo. Nele, estd gravado o logétipo A folha de sala da exposic¢do, que explicita o objetivo da mesma e da Um dos momentos audiovisuais, a espera de ser acionado pelo

feito para a identidade grafica de todo o projeto. mais contexto sobre a associagdo “Habitacdo Hoje!”. sensor de proximidade.

Contexto Ano de realizagcao
Projeto universitario de grupo (7) 2025

Pormenor de um objeto de exposicao, feito propositadamente para Categorias Duracgao do projeto
ficar junto a um momento audiovisual. Programacao, UX/UI 2 meses

Guilherme Costa in 9 I

Bibliotecas utilizadas
html-to-image, bubkoo
nodemailer, nodemailer

Tipografia

Afacad, Kristian Moéller

11
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BODY SCANNER
@ or domanshragall/

Baseando numa experiéncia somatica, foi
criado um efeito de realidade aumentada

onde o utilizador é incentivado a abrandar
0 seu ritmo respiratorio e acalmar o corpo.

Este projeto partiu de um mapeamento corporal que foi feito antes e
apos uma série de exercicios de flexibilidade e relaxamento. Um elemento
comum no grupo foi o alivio na respiracao, e este foi o aspeto que inspirou a
criacao do efeito de realidade aumentada.

O efeito tem como objetivo controlar o ritmo respiratério do utilizador.
Para isso, s&o mostrados um par de pulmdes e um coracado deformados
gue vao voltando as suas formas originais a medida que o utilizador vai
cumprindo com os momentos respiratorios propostos pela aplicagdo: um de
inspiracao e outro de expiracao.

Estes momentos alternam entre si, e, em cada um, é avaliado o volume
detetado pelo microfone, de forma a saber se o utilizador cumpre a acdo
durante o tempo pedido. Se o utilizador ndo cumprir com os requisitos
de cada etapa, a deformacao dos 6rgaos é aumentada. Se conseguir
restaurar plenamente a aparéncia fisica e visual dos dois 6rgaos do corpo, a
experiéncia somatica termina.

O meu papel neste projeto passou pela programacao de todo o
efeito, bem como pela preparacao dos modelos tridimensionais e a sua
incorporacao no projeto.

Effect House ,ﬁ Blender Ai Adobe lllustrator

Guilherme Costa. in 9 I
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TIE LTI

Os modelos tridimensionais vistos no programa Blender. A sua
deformacgéo é controlada por um eixo cujo valor vaide 0a 1. A
respiracao bem praticada diminui o valor da deformacao.

O efeito visual. Consegue-se ver que, através do telemédvel, se vé um par de pulmdes e um
coracao sobre a caixa toracica do cartaz analdgico. O circulo branco determina a durag¢do dos
momentos de inspiragao e expiragdo, e o microfone deteta se o utilizador cumpre as etapas.

A localizagdo do cartaz para o efeito 3D. O utilizador deve-se
encontrar a cerca de 1 metro dele (local sugerido por um circulo
onde os pés devem assentar) e apontar o telemével para o cartaz.
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PrEpare to breathe in
- e

Os varios objetos presentes no efeito, vistos no programa Effect
House. Os objetos 2D encontram-se a frente, e os 3D atras. A luz do
lado direito ilumina uniformemente os modelos 3D pela lateral.

Toolkit SEED

SomaEstheticsforEnablingDesigners

Experienced Body

BEFORE

O mapeamento corporal que originou todo o trabalho. Este registo
foi feito por cada elemento do grupo, de forma a encontrar pontos
em comum para poder replicar essa transformacéao no utilizador.

Guilherme Costa in 9 I

BODY SCANNER

T —

SCANNER

O cartaz utilizado para espoletar o efeito visual. A presenca da caixa toracica serve de referéncia
visual para os 6rgaos a serem mostrados no efeito.

Contexto Ano de realizacao Tipografia

Projeto universitario de grupo (2) 2025 Roboto Mono,
Christian Robertson

Categorias Duragao do projeto

Programacao, RA, 3D 1 més
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DICIO - MEU - NARIO
| Abrirwebsite | O Vercodigo-fonte

Partindo da premissa de construir um
cibertexto, foi criado um dicionario coletivo
de palavras inventadas, que convida os
seus utilizadores a atribuir-lhes significado.

Através do estudo das regras de formacao de palavras da lingua
portuguesa, foram criadas trés listas de silabas, que correspondem as que
podem ser utilizadas no inicio, no meio e no fim da palavra. Este processo
conta também com a probabilidade de a pseudopalavra ser gerada com ou
sem silaba intermediaria.

O utilizador €, entdo, proposto a dar um significado a essa palavra,
podendo ter uma ajuda visual através de uma imagem surrealista. Esse
significado € enviado para um servidor que compila todas as respostas e as
apresenta num arquivo digital coletivo. _ um portugués

O website é desprovido da estética frequentemente associada a ' Umpoucoinventado
dicionarios, optando antes por um estilo visual simples, mas impactante.

Isso também se reflete nas imagens, uma vez que a escolha de utilizar cores
primarias fomenta a imaginacao e a criatividade do utilizador.

Neste projeto, tive a responsabilidade de programar a légica da geragao
das palavras, definindo regras e excecdes para que as mesmas sigam os
padrdes da gramatica portuguesa. Além disso, também fiquei encarregue de
programar a interacao do website com o servidor, onde toda a informacgao
seria alojada.

JavaScript () Node.js 3% Figma Ps Adobe Photoshop
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https://kokasgui.itch.io/
https://www.linkedin.com/in/oguicosta/
https://github.com/Kokasgui
https://diciomeunario.onrender.com/
https://github.com/Kokasgui/DICIO-MEU-NARIO
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
https://nodejs.org/
https://www.figma.com/
https://www.adobe.com/products/photoshop.html
https://kokasgui.itch.io/
https://www.linkedin.com/in/oguicosta/
https://github.com/Kokasgui
https://diciomeunario.onrender.com/
https://github.com/Kokasgui/DICIO-MEU-NARIO
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
https://www.figma.com/
https://www.adobe.com/products/photoshop.html
https://nodejs.org/

Websites experimentais DICIO « MEU * NARIO

[
{

"palavra"™: "crasolpo",
"silabas": "crassolspo",
"significado": "Um cravo que desenvolveu espinhos que apontam para o sol",
"imagem": 73,
"ultimas_imagens™: [73]
I
{
"palavra": "quebipo",
"silabas": "quesbispo”,
"significado": “"um bispo extremamente bem disposto”,
"imagem": 75,
"ultimas_imagens": [73, 75]
I
{
“palavra™: "nupla”,
"silabas": "nuspla™,
"significado": "uma noite de nupcias entre dois plasticos as bolinhas",
"imagem": 64,
"ultimas_imagens": [73, 75, 64]
1
{

"palavra": "umes",
"silabas": "usmes",
"significado": "aquele feitio de quem tem pouco que fazer",
"imagem": 4,
"ultimas_imagens": [75, 64, 4]
1

Formato dos dados recolhidos no servidor. A chave
“ultimas_imagens” é utilizada para garantir que ndo existem
imagens iguais sucessivamente na pagina do arquivo.

DICIO - MEU - NARIO

um porfugués
um pouco inventado

O ecr3 principal do projeto. E aqui onde é gerada uma pseudopalavra para o utilizador a
significar, podendo-se basear (ou ndo) na ajuda visual escolhida aleatoriamente. E imposto um
limite minimo de 10 caracteres para que o significado seja valido para submissao.

O ecra inicial da experiéncia. Ele é desprovido de qualquer contetdo
visual, de forma que o ecra principal, onde se vé a palavra gerada,
tenha um maior destaque.

Guilherme Costa inl®BA] 16
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@®
T ar - qui - vo

Um rato que se tornou um unidade de medida de mesas; ex.: { | { J { B — J
politico corrupto esta mesa tem 21 mesimas de
comprimento

Exemplos de pseudopalavras e dos seus respetivos significados
atribuidos pelos utilizadores.

® .
DICIO - MEU <« NARIO quebipo
Compéndio de significados r d. .
( recomecar

Ao te deparares com uma nova palavra, reescreve o destino desta atribuindo-lhe novo significado.
Atribui vida, um significado tnico, uma personalidade forte e entrega-a ao desconhecido.

Submerge-te num vasto infinito de possibilidades, onde o poder de criagdo nunca se apaga.

Esta é a pagina do arquivo de significados. Ao passar o rato, o utilizador consegue consultar a
sua pseudopalavra e o respetivo significado, bem como mais 29 submissdes feitas anteriormente
por qualquer outro utilizador.

Proietor&allzadopolBealrizLourei{o,C‘zuihelmled::(s:::o&:ﬂafbosa‘;:’.uc?sPai?;:seedicfialaranjonoimhﬂodaunidadecuncnlaldeProjefo4 Contexto Ano de realizagéo Tipografia
| Projeto universitario de grupo (5) 2024 Dunbar, CJ Dunn
Pagina de informacgd&es do projeto. Categorias Duracgao do projeto
Programacéao, Web design 1 més
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Animacao

Sorte de Principiante
@ vt

Durante um semestre, produzi um excerto
de uma curta-metragem, realizada
totalmente em 3D, sobre 0 meu percurso
atribulado nas aulas de conducao.

Iniciei o projeto com um estudo das personagens principais,
nomeadamente o instruendo, a instrutora, e os pais. Desenhei as silhuetas
das varias personagens e estudei como a personagem principal evoluiria
visualmente ao longo da curta.

Comecei a fazer um esboco da narrativa, dividindo-a em trés atos, e
comecando a realizar o storyboard. Este acabou por ficar incompleto devido a
falta de tempo e a necessidade de avangar com a modelacdo e animacgao dos
varios objetos e personagens da curta.

Tentei espelhar a estética e animacédo presente em videojogos entre os
anos 90 e anos 2000, com a diferenca de desenhar todas as texturas, em vez
de utilizar imagens pré-existentes. Assim, a animacao esta no formato 4:3 e
os modelos e animagodes sdo propositadamente rudimentares, baseadas em
gestos repetiveis.

Devido a limitacdes de tempo, a duracao da curta-metragem foi
altamente reduzida, tendo sido limitada a parte do primeiro ato. Por isso,
uma porcao dos cenarios e das personagens nao ficaram suficientemente
desenvolvidos para serem incluidos na animacao final.

a Blender Ps Adobe Photoshop § REAPER
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Animacao Sorte de Principiante

: -
ﬁ%_ =

Modelo tridimensional da personagem principal. Aqui é possivel ver
as texturas e os materiais utilizados, bem como os controladores
que permitem anima-la.

Parte dos cenarios presentes no ficheiro Blender. Aqui, sdo visiveis todas as personagens,
objetos, luzes e camaras que compdem a curta. Alguns efeitos sdo controlados através de
quadros-chave, tendo influéncia na iluminagao geral, no compositor, e noutros aspetos globais.

A textura e o modelo tridimensional do carro, respetivamente. E
também possivel ver os 0ssos que controlam a abertura das portas
e os controladores que se encarregam da rotacado das rodas.

Guilherme Costa inl®BA] 20


https://kokasgui.itch.io/
https://www.linkedin.com/in/oguicosta/
https://github.com/Kokasgui

Animacao

Prancheta 1 Prancheta 2

Prancheta 15 Prancheta 16

Prancheta 22 Prancheta 23

Prancheta 29

Prancheta 36 Prancheta 37

Storyboard do primeiro ato. Infelizmente, por questdes de tempo, a animacéao so foi produzida
até a prancheta 16. O storyboard completo foi sendo desenvolvido, mas, por questdes de tempo,
permanece feito apenas até mais de metade do segundo ato.

Guilherme Costa

Prancheta 3

Prancheta 17

Prancheta 24

Prancheta 38

in W

Prancheta 10

Prancheta 31

Sorte de Principiante

A evolugdo do rosto do instruendo ao longo do percurso da
conducéo. Devido a limitacdes de tempo, as personagens ficaram
sem rosto e sem qualquer evolucao ao longo do tempo.

Desenho da personagem principal, vista de frente e de lado. Em
cima vé-se a indicac¢do “Inverno”, porque também foi criada uma
versao para o verao, que seria visivel a partir do fim do segundo ato.
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Animacao

Quadro da curta-metragem onde se vé o instruendo a sair de um
terminal de autocarros, a caminhar em dire¢cédo aos seus pais.

e

Quadro da curta-metragem onde o instruendo vai a caminho da sua
terra-natal de autocarro, no final da tarde.

Guilherme Costa in 9 I#A

Quadro da curta-metragem onde se vé o instruendo e a instrutora
dentro do carro, prestes a iniciar a primeira aula de conducéo.

Sorte de Principiante

Quadro da curta-metragem onde se vé a instrutora a chamar o

aluno para entrar no carro.

Contexto
Projeto universitario individual

Categorias
Animacao, 3D

Ano de realizacao
2025

Duracgao do projeto
4 meses
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Jogos digitais

6 Feet Under Quiz de Natal Silent but Deadly



logos digitais

6 Feet Under
K BT

A partir de uma variacao de “Gun Fight”,
criou-se um videojogo do tipo ‘bullet
hell’; onde se controla uma barata que
tem de lutar pela sua sobrevivéncia.

Com a premissa de criar uma variagao de um jogo classico de arcade,
o grupo concebeu um ‘bullet hell’ baseado no jogo “Gun Fight” (Midway
Manufacturing, 1975), cujo objetivo é fazer com que a barata obtenha a
maior pontuacao possivel. Para isso, tem de sobreviver o maximo de tempo,
desviando-se das balas disparadas por cowboys zangados, e apanhando itens
que apoiam esse objetivo.

O jogo contém cinco itens bonus, que auxiliam o jogador em varias
formas. Existem quatro ‘power-ups’, que permitem reduzir o tamanho das
balas ou da barata, abrandar a velocidade das mesmas, e tornar a barata
invencivel por poucos segundos. 1a o quinto item é reservado para aumentar
o multiplicador de pontos.

A medida que o tempo vai aumentado, a dificuldade também aumenta,
sendo disparadas mais balas de uma sé vez, e fazendo com que elas deem
ricochete nos principais objetos e paredes do cenario.

Durante este projeto, tive a responsabilidade de, juntamente com outra
colega, conceber e implementar as varias mecanicas do jogo, definir como
funcionaria a progressao da dificuldade, e compilar todos os contributos do
grupo num sé ficheiro.

& GDevelop W Aseprite
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logos digitais 6 Feet Under

O ecra de inicio do jogo, onde se pode comecar a joga-lo, ou sair
do mesmo. Este ecrd é acompanhado de uma musica calma, para
preparar o jogador para a agao que o espera.

GAME OVER

Time =i=R;
. an
Multiplier z D.4d
O ecra de jogo. A barata pode deslocar-se pelo centro do ecra até aos limites da taberna e
até uma linha vertical que passa pelos pés dos cowboys. Em cima encontra-se o tempo e o
multiplicador da pontuacéo, e é entre as balas onde surgem os varios itens bonus. 137
= Try fgain fut

O ecra de fim de jogo, onde é calculada a pontuacao final. Ela seria
guardada numa tabela de classificagdo, mas, infelizmente, por falta
de tempo, esta ideia ndo foi implementada.
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logos digitais

== Resume
Main menu

Guit

O ecra de pausa, ativado quando o utilizador pressiona a tecla Esc,
ou carrega hum botao de um comando de jogo.

Animacao pulsante de quando a barata apanha um dos itens bénus.

Guilherme Costa in 9 I#A

6 Feet Under

Os cinco itens bénus. Os quatro ‘power-ups’ (abrandar o tempo, diminuir o tamanho da barata,
diminuir o tamanho das balas, e invencibilidade) estdo dispostos a volta do quinto item: o
aumento do multiplicador.

Contexto Ano de realizacao Tipografia

Projeto universitario de grupo (4) 2025 Pixel Cowboy, Pixel Sagas
Categorias Duracgao do projeto

Design de jogos, Programacéo 1 més
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logos digitais

Quiz de Natal

Para celebrar o Natal, realizei um quiz
tematico com uma estrutura semelhante
as dos jogos Buzz!/™, totalmente jogavel
com as campainhas originais.

Para este projeto, preparei uma série de perguntas organizadas em
cinco rondas semelhantes as que ja estdao presentes nos jogos originais.
Programei uma unica pagina web cujo conteudo é substituido pelas
informacdes contidas no ficheiro que lista todas as perguntas e respostas.

De forma que todo o jogo funcionasse com as campainhas originais,
contei com a utilizacdo de uma biblioteca Node.js que permite a detecao e
utilizacao das mesmas em websites. Desta forma, o ritmo do jogo era ditado
totalmente pelos jogadores, sendo eles a decidir quando se avanca para a
préxima pergunta ou se inicia a ronda.

As rondas, além de avaliarem se uma resposta esta correta ou errada,
avaliam a rapidez da mesma. A equipa mais rapida a responder ganha
beneficios, podendo ganhar mais pontos, ou prejudicar as outras equipas.
Existem rondas onde é necessario ordenar respostas, parar o tempo, ou
responder o mais rapido possivel.

A ultima ronda calcula todos os pontos até entdao acumulados e
converte-as em tempo, disputando as equipas numa ronda relampago, onde
devem acertar o maximo de perguntas para evitar serem eliminadas do jogo.

lavaScript Node.js TS TypeScript Pr Adobe Premiere

Guilherme Costa. in 9 I

0
A que equipa é que vais roubar pontos?

" Equipa Pinheiro

# Equipa Prenda

e

————

Equipa Chapéu

@ EquipaRend

EQUIPA PINHEIRO D -
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logos digitais Quiz de Natal

Onde esta situado o maior Pai

Escolhe a tua equipa!
Natal do mundo?

EQUIPA PINHEIRO EQUIPA PRENDA EQUIPA CHAPEU EQUIPA RENA

- -

B Agueda

O ecra de selegao de equipas. Cada equipa tem uma personagem
que a representa, e a escolha da mesma é feita usando os botdes
coloridos da campainha.

, Juntar Pontos
EQUIPA PINHEIRO EQUIPA PRENDA EQUIPA CHAPEU EQUIPA RENA |
: @ Comecar ronda!

Esta € a estrutura de cada pergunta. Em cima vé-se a pergunta e o cronédmetro, a esquerda as

respostas possiveis, a direita uma imagem ou video complementares (Qquando necessario), e em
baixo as pontuacdes e respostas de cada equipa.

Cada ronda tem um ecra de explicacao das regras. Estas regras sao
explicadas oralmente de forma sucinta. Quando todas as equipas
estiverem prontas, a ronda inicia.
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logos digitais Quiz de Natal

¥
i

Quantos metros de altura tem o maior
Pai Natal do mundo?

20"netros

M 21 metros

— | —

Esbogcos em papel das diferentes personagens das equipas. A .
personagem do boneco de neve acabou por nao ser utilizada. e

Ordena estes filmes classicos de Natal
por ordem cronologica de langamento

S

" Sozinho em Casa (Home Alone) EQUIPA -‘H"EQUIPA

EQUIPA

EQUIPA
PRENDA

PINHEIRO CHAPEU RENA
. Grinch (HOW The Grinch 4.343 6.536 4.047
Stole Christmas)
= Um Conto de Natal (A Christmas
Carol) Uma pergunta da ultima ronda, “Contagem Final”. Aqui, consoante as respostas de cada equipa,
- O Estranho Mundo de Jack (The pode-se ganhar, perder ou manter o tempo. A ronda termina quando restar apenas uma equipa
Nightmare Before Christmas) em jogo.
EQUIPA PINHEIRO_‘ EQUIPA PRENDA. EQUIPA CHAPEU- EQUIPA RENA -
. - s “ o . . (] [ d (] o oge
ﬁ " @l 2150 |2 5 B[ 2300]3 Contexto Ano de realizagao Biblioteca utilizada
= ] = = Projeto pessoal individual 2025 modern-node-buzzers, Laryanl
O ecr3 de uma pergunta da ronda “Primeiro Lugar”, onde se pede Categorias Duracgao do projeto Tipografia
as equipas que ordenem as respostas pela ordem que consideram a Programacgéo, UX/UI 1 més Livvic, Jacques Le Bailly

mais correta.
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logos digitais

Silent but Deadly

Seguindo o tema “Mask”, criou-se um jogo
de acao em que se tem de escapar de uma
escola, repondo os niveis de oxigénio para

evitar perder o progresso e voltar ao inicio.

Para participar na Global Game Jam 2026, tinha-se de criar um
videojogo em apenas 48 horas e que respeitasse o tema “Mask”. Apds um
enorme levantamento de ideias, seguiu-se a ideia de que o jogador controla
uma crianga que tem de repor 0s niveis de oxigénio para nao ficar intoxicado
com o cheiro da feijoada da cantina.

Por conseguinte, o grupo comegou a conceber o objetivo, as mecanicas
e 0 mapa das principais areas. Depois, as varias tarefas foram distribuidas
pelos trés elementos do grupo. Em particular, fiquei encarregue de programar
uma grande parte do jogo, fazendo protétipos das mecanicas e juntando as
porcdes de coédigo desenvolvidas por mim com as do resto do grupo.

Dessa forma, construiu-se um jogo que demora cerca de 15 minutos,
em que o jogador tem de fazer com que a crianca escape com sucesso da
escola, desviando-se de obstaculos e desbloqueando passagens durante o
percurso. Todos estes objetivos devem ser cumpridos enquanto o nivel de
oxigénio vai diminuindo (representado por uma névoa a volta da personagem
que a segue pelo jogo e se vai alastrando com o tempo), senao o jogador tem
de recomecar do principio do jogo.

& GDevelop W Aseprite
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logos digitais

wednesdad’s are feijoada dads.
usually itx like and obther day..

- the oxuygen masks will help gou;
- the way iz blocked by 9as and beans;
- find the exit and escape;

A narrativa inicial, onde se da contexto a jogabilidade e se explica os
objetivos do jogo.

A crianga encontra-se diante de um obstdculo, mesmo a saida
da escola. Neste caso, outra crianca que sé se mexe do lugar se
receber um rebucado.

Guilherme Costa in 9 I

Silent but Deadly

A area da biblioteca. Ao atravessar a poca de feijoada, o oxigénio da crianca diminui rapidamente,
entdo, o jogador tem de ter destreza suficiente para fazer a crianga atravessar o corredor até a
caixa azul e regressar pelo mesmo trajeto, sem que a névoa a apanhe.
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logos digitais Silent but Deadly

Esbog¢o do mapa do jogo, onde se foram definindo as principais
areas e obstaculos.

" " [
H N W N N N N .

O mapa do jogo. Esta dividido em areas distintas como a cantina, casas de banho, a biblioteca, o
pavilhdo gimnodesportivo, etc. O jogador comecga na area da cantina (canto inferior esquerdo) e
vai progredindo até encontrar a saida no pavilhdo gimnodesportivo (canto superior esquerdo).

Alguns dos sprites produzidos para o jogo.
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I B

Para a crianga atravessar o rio de feijoada em seguranca, deve A primeira mascara de oxigénio do jogo. O ecra de conclusao do jogo, onde se vé a crianca a saida da escola
utilizar as panelas que deslizam sobre o mesmo. num espaco verdejante.

Contexto Ano de realizacao Tipografia

Projeto pessoal de grupo (3) 2026 Aseprite, David Capello
Uma zona com maior toxicidade, onde a névoa & volta da crianga Categorias Duracgao do projeto
rapidamente se alastra. O jogador deve evitar estas areas a todo o Design de jogos, Programacéo 48 horas

custo, caso queira sobreviver.
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