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O jogo “Back Into The Promotion” tem o intuito de auxiliar o aluno da disciplina de 

Engenharia de Requisitos em aprender a levantar e classificar os requisitos. Sendo assim, o aluno 

vivencia a experiência de ser um engenheiro de requisitos e interage com os personagens, a fim de 

que consiga coletar o máximo de respostas e alcançar o minigame de classificação de requisitos.  

Foi utilizado Unity com C#, integrando com uma API em Node.js e PostgreSQL. Essa 

integração serviu para armazenar em banco dos dados as interações do usuário com o jogo.   

Uma dificuldade inicial foi criar a movimentação do jogador no cenário. A alternativa que 

melhor funcionou nos testes foi a ilustrada na Figura 1. Pode-se observar que existem pegadas no 

chão. O usuário aponta o cursor para uma das pegadas, aguarda a animação de carregamento, e o 

jogo faz a movimentação do jogador até aquela posição da pegada. 

Foi estabelecido um padrão para criar personagens no jogo (Figura 2). Pode-se observar 

que a interação com os personagens acontece através de caixas de diálogos, em que existem 

alternativas de respostas. Existe um fluxo de falas desenvolvido para cada personagem (Figura 3) 

e as definições são armazenadas em um arquivo json (Figura 4). 

 

 
Figura 1. Cenário e as visualizações das pegadas(flags). 
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Figura 2. Interação com o personagem. 

 

 
Figura 3. Diagrama de falas parcial com algumas possibilidades de interações com o personagem. 

 

 
Figura 4. Estrutura do arquivo json das falas dos personagens. 
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