Representatividade de furries nos games: uma batalha contra o preconceito
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Resumo—A furry fandom é uma comunidade de pessoas
que gostam de animais antropomorficos (com caracteristicas
humanas, como andar com as pernas traseiras e ter expressoes
faciais). Seus participantes sao chamados de furries, eles gostam
de abracar, ajudar e se divertir, 0 6dio ndo é uma pratica
bem vista dentro da fandom. A busca de acabar com o
preconceito sobre a furry fandom e a ideia de ser composta por
pessoas estranhas com mas intencdes € constante, e por isso
a juncdo dos mesmos com 0s gamers pode causar uma maior
empatia entre eles. Assim foi dada a iniciativa de um jogo de
luta divertido para jogar entre amigos onde qualquer pessoa
pode aprender, com personagens antropomorficos carismaticos
cheios de personalidade e representatividade, para os jogadores
se identificarem e ter carinho por eles. Utilizando a metodologia
MDA para planejamento, o jogo foi produzido com o programa
Construct 2 para a programacio e o Adoble After Efects para
as animacdes. Super Furry Fight foi finalizado com expectativas
de aprofundar seu desenvolvimento futuramente.
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I. INTRODUCAO

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo
digital de luta com a temdtica furry chamado Super Furry
Fight, buscando a reducdo do preconceito das pessoas sobre
a furry fandom unindo-a com os amantes de jogos. Para a
organizacdo do desenvolvimento de Super Furry Fight foi
utilizada a metodologia MDA (Mechanics, Dynamics and
Aesthetics) feita por Hunicke et al. para defini¢do do escopo
do projeito. O jogo € um multiplayer 2D local de dois
jogadores desenvolvido no Construct 2 com intuito de ter
personagens com diferentes estilos de luta, se tornando um
jogo desafiador para jogadores mais empenhados e divertido
para aqueles que s6 querem um jogo para jogar entre amigos.

Para o melhor entendimento sobre o desenvolvimento
desse trabalho, foi necessdrio amplo conhecimento sobre a
furry fandom, desde o motivo da sua cria¢do, da recepc¢do das
pessoas fora dela e de sua relagdo com o mundo dos jogos.
Dando énfase ao fato de como animais com caracteristicas
humanas foram extremamente importantes para a evolugdo
artistica dos games.

A furry fandom é uma comunidade de pessoas que gostam
de animais antropomdrficos (com caracteristicas humanas,
como andar com as pernas traseiras e ter expressoes faciais).
Nela sao feitas seus proprios personagens, histérias e roupas,
mas como toda fandom existe seu lado sexual, pessoas de

fora passaram a relacionar furries a zodfilos por causa da
massiva quantidade de artes pornogréficas na internet. Essa
€ uma comparacdo extremamente generalizada, nem todo
furry gosta do conteido sexual do fandom e muito menos
possui gostos por animais reais. Muitas pessoas acabam
conhecendo a furry fandom ja com esse olhar negativo,
sendo que a comunidade se trata muito de amor ao préximo,
amizade e diversio [19].

Um desses maus exemplos foi uma brincadeira na rede
social TikTok, onde ouve uma “guerra” no final de 2018
chamada Furries versus Gamers. Nessa rede social é possi-
vel fazer um video ao lado de um ja publicado 14, assim, os
gamers estavam gravando seus videos com armas Nerf fin-
gindo atirar no furry que aparecia ao lado. Essa brincadeira
tomou grandes proporc¢des e acabou apresentando a fandom
dessa maneira para muitos usudrios que comecaram a levar
isso a sério

Ser um furry e gostar de jogos ndo é nada incomum, boa
parte do fandom consome o mercado de video games como
qualquer pessoa. Jogos com a temdtica furry existem desde
1990 com FurryMUCK [21] até hoje com o mais recente
jogo Kemono Heroes de 2020. Até mesmo quem ndo sabia
sobre a comunidade de amantes de animais antropomorficos
pode ser fa do préprio Sonic que se encaixa nessa drea.
Depois de Furries versus Gamers, € bom reforcar o lado
positivo do fandom, unir os dois lados com um jogo com a
temdtica furry, divertido e competitivo.

O objetivo principal deste trabalho é desenvolver um jogo
digital de luta com a tematica furry, buscando representa-
tividade e reduzir o preconceito das pessoas sobre a furry
fandom a juntando com jogadores.

Além disso, sua arte deve ser um dos pontos mais cha-
mativos do jogo, com 8 opcdes de personagens no estilo
cartoon com suas proprias personalidades, onde o jogador
pode escolher o que mais se identificar.

Nas se¢oes II e III serd apresentado sobre a furry fandom e
o preconceito envolvido. Em IV, uma abordagem da ligacdo
entre 0s jogos e os furries com exemplos e apresentacdo
das fontes de inspira¢do da produgdo de Super Furry Fight.
Na sec¢do V haverd uma explicacdo da metodologia MDA
para compreende-la e haver um melhor entendimento do
desenvolvimento do jogo na parte VI. Logo depois, em VII
serd apresentado o cronograma de producdo de tudo que ja



foi explicado, e por fim, em VIII estio as consideragdes
finais citando a conclusdo do trabalho.

II. FURRY

Os seres humanos vagam pela terra 4 cerca de 350 mil
anos, a medida que foram se separando do seus grupos
de origem foram nascendo diferentes sociedades em todos
os lugares do mundo. Uma dessas sociedades foram os
egipcios, que como muitos outros povos se perguntaram
sobre sua existéncia e a origem de tudo [20]. A mitologia
egipcia ndo tem uma data de quando foi criada, porém
adquiriu sua fama por possuir diversos deuses, especialmente
aqueles com rostos de animais cotidianos da regido como
o gato, o cachorro, o jacaré, a aguia e a cobra. Alguns
desses deuses possuiam a capacidade de se transformar nessa
forma animal, isso € chamado zoomorfismo [6], mas ser um
animal com caracteristicas e expressdes humanas se chama
antropomorfismo. A antropomorfizacdo ndao € exclusiva a
humanizar animais, mas também objetos e sentimentos,
tendo como um bom exemplo o Cupido, o amor representado
de maneira antropomorfica [15].

Com o passar dos anos, a antropomorfizacdo de animais
foi ganhando cada vez mais fama na literatura e na arte.
Desde os animais falantes das mais antigas fabulas até o
filme Zootopia lancado em 2016 pela maior empresa de
animagdo do mundo, a Disney. Walt Disney foi um grande
amante de animais falantes atrapalhados, além do Mickey
que fazia sucesso nas telas do cinema nos anos 20, foram
nascendo de outros estidios de animacdo ao longo dos
anos com personagens como o Pernalonga, Tom e Jerry
e Betty Boop [4], que no inicio era um cachorro e foi
perdendo suas caracteristicas antropomorficas até ser uma
humana por completo [16]. No final dos anos 70 dois
americanos, Rodney Stansfield e Mark Merlino, apaixonados
por convengdes nerds, animes e animais antropomorficos,
criaram juntos o primeiro fan clube de animes dos Estados
Unidos. L4 eles mostravam animagdes stop motion que um
deles fazia com personagens famosos no japdo na época
como Astroboy, um dos personagens inserido por ele era
uma doninha antropomorfica com antenas. E com ela, vérios
participantes do clube demonstraram também ter interesse
nesses animais com caracteristicas humanas [5].

Figura 1. Cartaz de comemoracdo dos 5 anos do fan clube Cartoon Fantasy
Organization (1982)

O que um dia foi um fan clube de animes se transformou
em mini convencdes onde todos compartilhavam seus gostos
pelos nomeados furries de todas as maneiras artisticas, seja
por desenhos, animagdes ou fantasias. Essas fantasias foram
nomeadas fursuits (roupas peludas), nelas sdo representadas
algum personagem que o fursuiter (pessoa que usa fursuit)
aprecia ou criou. Os furries possuem o costume de criar di-
versos personagens originais, apelidados de OC'’s, e a maior
parte deles possui sua Prépria fursona (juncao entre a palavra
Pelo com Persona), sendo sua representacdo antropomorfica
com a qual se identifica. Um furry se identificar com sua
fursona ndo quer dizer que ele queira agir como um animal,
esse tipo de interesse é uma sub-cultura chamada Therians
a qual os integrantes se identificam diretamente como o0s
animais da sua vida passada. Isso faz com que se vistam,
hajam e atuem como tal, nem todo furry é um Therian, mas
ele pode ser furry [14].

A furry fandom se encontra hoje em vdarios paises do
mundo, no entanto, muitas pessoas que participam dela
possuem problemas sociais, depressdo, ansiedade e outros.
Sendo os furries uma das fandons mais acolhedoras, a furry
fandom se torna um escapismo do mundo real, sendo um
lugar mais confortdvel, amigdvel e expressivo.



Figura 2. Furries brasileiros tirando fotos com pessoas na Brasil FurFest
2019.

IIT. O PRECONCEITO

Em meados de 2006, um grupo de usudrios de um férum
online chamado 4Chan inventaram juntos as "regras da
internet”. A maioria dessas regras sdo referencias ou fatos,
ndo necessariamente algo a ser seguido ou levado a sério,
uma delas é a famosa regra 34, onde ela cita "Se existe
na internet, existe pornografia disso"[10] e os furries nao
sdao uma excecdo. A quantidade de conteddo adulto com
essa temdtica é muito grande e facil de se encontrar, isso
faz com que o primeiro contato das pessoas com a furry
fandom seja de um fetiche por animais antropomérficos que
¢ facilmente interpretado de maneira erritica como um tipo
de zoofilia. O gosto sexual por animais com caracteristicas
humanas existe, mas nem todo furry gosta de consumir esse
contetdo ou atracdo sexual por animais reais. Os raros casos
de zoofilia detectados na fandom sdo repugnados pelos seus
membros que movimentam o caso para que haja dentncias
contra o zodfilo como o caso de Kero the wolf em 2021, um
youtuber furry que foi investigado e perseguido pela furry
fandom apés o vazamento de prints de conversas suspeitas
no aplicativo Telegram [7]. Independente disso, grande parte
da internet possui a visdo errada da fandom, gostando de
fazer piadas maldosas e atacar artistas e fursuiters online.
Facilmente quem nd@o conhece sobre o assunto, acaba conhe-
cendo diretamente por pessoas preconceituosas e entrando
na brincadeira sem saber muito bem do que se trata.

A furry fandom também foi apresentada diversas vezes
na televisdo, e o papel da youtuber Aberguine [1] € mostrar
esses momentos 0s quais a maior parte sdo ruins. Em um
dos videos do seu canal [3], ela analisa um episédio da
serie CSI Investigacdo criminal de 2003 em que furries
sdo representados como um grupo de pessoas estranhas
com fetiche sexual por se vestir como animais. Diferente

da recente apari¢do da fandom na serie Liicifer, onde foi
mostrada de uma maneira mais fiel, porém cOmica.

Figura 3. Episédio 5 da 4° temporada de CSI Investigagdao Criminal (2003)
onde furries sao representados de maneira extremamente sexual e composto
por pessoas esquisitas.

Todo o preconceito envolvido vai muito além de piadas
online, podendo acontecer consequéncias reais. Durante um
convengdo furry de Chicago em dezembro de 2014, foi
causado um vazamento de gds toxico intencional durante a
noite e 19 pessoas foram hospitalizadas. Ap6s o ocorrido, di-
versos jornais locais relataram o acontecimento, dois dos trés
ancoras do jornal da MSNBC riram e cagoaram dos furries ao
vivo desconsiderando a noticia [2]. Na aba de comentérios
do video do momento postado pela prépria MSNBC, as
pessoas riem da reacdo dos ancoras e fazem comentdrios
maldosos sobre furries como "Eles mereciam"[11].

IV. FURRIES E GAMES

O contetido furry é facilmente encontrado em jogos digi-
tais, seja os personagens de Sonic The Hedgehog, StarFox,
Crash Bandicoot e Battletoads, sdo todos animais antropo-
moérficos. Tendo em mente que nem todo criador de contetido
considerado furry € um, quem pode decidir isso € o préprio
criador. Ele pode gostar mas ndo fazer parte da fandom, da
mesma maneira que um fd de Animal Crossing ou Undertale.
Games e furries sempre andaram de maos dadas, mas isso
nunca foi muito visivel, gamers até comegaram uma guerra
virtual na rede social Tiktok contra os furries em 2018,
como se ser os dois a0 mesmo tempo ndo fosse possivel,
mas SonicFox prova o contrario. No The Game Awards
2018, Dominique McLean conhecido como SonicFox, foi
nomeado "Esports Player of the Year" e durante a cerimonia
de premiacdo subiu no palco com sua fursuit e deixou claro
que ele era uma representacdo para a comunidade Igbtg+,
negra e furry [13].
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Figura 4. SonicFox discursando com o premio de "Esports Player of the
Year." (2018)

A sua premiacdo se tornou assunto para a comunidade
furry e gamer, trazendo mais popularidade e representativi-
dade dos furries nos jogos. Até mesmo os desenvolvedores
do jogo Skullgirls fizeram uma homenagem para SonicFox
e o colocaram como personagem de background na area de
treinamento do jogo.
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Figura 5.

Homenagem para o jogados SonicFox no jogo Skullgirls.

A representatividade em jogos ou na midia geral € muito
mais visivel nos tempos atuais, sendo a aparicdo de per-
sonagens Lgbtq+, femininos ou negros, uma maneira de
combater o preconceito. Isso chama atencdo de diferentes
publicos existindo uma identificacdo pessoal dentro do jogo,
também valendo para personagens furry [8]. Mesmo muitos
jogos possuindo animais antropomorficos, eles podem ser
voltados ou ndo para o publico da furry fandom. Como antes
dito, o objetivo do trabalho é buscar uma representatividade
maior de furries em jogos sem que haja preconceito, unindo-
os com os amantes de jogos de luta como Mortal Kombat ou
Street Fighter. E para isso, alguns jogos foram fontes prin-
cipais de inspiracdo em gameplay, arte e desenvolvimento.

A. Brutal Paws of Fury

Brutal Paws of Fury foi um jogo desenvolvido em 1994
como exclusivo para Sega CD, mas logo foi produzido

para outros consoles da época [17]. Possuindo animais
antropomorficos, o jogo de luta nunca foi muito popular,
mas é estimado pelos integrantes da fandom ja que todos
os seus lutadores sdo furries. Outros jogos de luta com a
temdtica furry ji foram realizados como Furry Fighter e
Beast’s Furry, sendo jogos indie, ndo fizeram tanto sucesso
e sua maioria nao foi finalizada.
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Figura 6. Gameplay do jogo Brutal Paws of Furry no Sega CD.

B. Skullgirls

Skullgirls foi produzido em 2012 por produtoras femini-
nas, possuindo foco em sua grande quantidade de persona-
gens mulheres. O jogo possui uma animag¢do 2D chamativa
com cada golpe de cada personagem ter sua animacao
Unica de maneira suave, como um episddio de desenho
animado antigo. Skullgirls também ¢é considerado um jogo
relativamente fécil, os especiais durante as lutas sdo muito
mais simples de serem feitos do que em qualquer outro
jogo de luta popular [12]. Como citado antes, o campedo
SonicFox foi homenageado e ganhou uma aparicdo da sua
fursona no jogo como personagem de background, mesmo
que nenhum dos seus lutadores sejam animais antropomorfi-
cos, a presenga do furry no jogo chamou a atengdo da furry
fandom, atraindo mais puiblico para o jogo.

C. Freedom Planet

Freedom Planet é um jogo que comecou seu desenvolvi-
mento em 2012 como um fangame de Sonic The Hedgehog
com personagens e histdrias proprias. A producdo do jogo
foi levada tdo a sério que evoluiu a ponto de deixar de ser um
fangame e ter suas proprias caracteristicas, sendo vendido
na Steam em 2014, disponivel no Wii U em dezembro de
2015, recebido cada vez mais upgrades para ser langado para
PlayStation 4 em 2017 e atualizado para sua versao final no
Nintendo Swicth em 2018 [18].



Figura 7.

Capa do jogo Freedom Planet no Nintendo Switch.

D. Inferéncia sobre os Trabalhos Correlatos

Tendo os jogos acima abordados, é notdvel a presenca do
conteudo furry, sendo um jogo de luta ou ndo. Em Brutal
Paws of Furry, um jogo de luta com personagens antropo-
morficos, € a maior inspiragcdo de gameplay e temdtica para
o desenvolvimento do jogo produzido, principalmente pelo
fato de ser o primeiro jogo de luta com essa tematica. J4 no
jogo Skullgirls, sua gameplay acessivel para novos jogadores
e sua animagdo 2D bem acabada se tornaram inspiracio
para a producdo de Super Furry Fight, a apresentacdo e
acessibilidade sdo fatores importantes para a popularizagéo
de um jogo.

Finalizando com Freedom Planet, que além de possuir
personagens antropomorficos que foram adaptados do estilo
Sonic, os cendrios coloridos e bem detalhados do jogo se
tornaram influéncias positivas. Enfatizando o fato do quanto
os desenvolvedores se esforcaram a ponto do seu jogo ser
langado para grandes plataformas se torna uma inspiragdo
de dedicagdo para o jogo desenvolvido.

Tudo em busca de transparecer a temadtica furry em um
jogo de luta com gameplay acessivel e animagdes bem
trabalhadas, para que o publico gamer se divirta ao lado
de furries amantes de jogos sem que haja qualquer tipo de
preconceito.

V. METODOLOGIA

Para a producdo desse trabalho, foi utilizada a metodolo-
gia MDA (Mechanics, Dynamics, and Aesthetics), a qual foi
criada pelos professores norte-americanos Robin Hunicke,
Marc LeBlanc e Robert Zubek. Ela foi desenvolvida e
ensinada como parte do Game Design and Tuning Workshop
na Game Developers Conference em San José. O MDA tem
como objetivo analisar e organizar de maneira mais formal o
desenvolvimento de um jogo, do desenvolvedor até o jogador
[9].

De acordo com os mesmos, a venda de jogos € dife-
rente de outros produtos de entretenimento, sua produgdo
¢ imprevisivel, podendo ocorrer diversos eventos até sua
conclusdo. Para melhor organizacdo e entendimento do
inicio do desenvolvimento de um jogo até sua finalizacdo, o

MDA ¢ dividido em trés componentes: Mecanica, Dindmica
e Estética. Como pode ser visto na Figura 8, a mecénica
é a base do jogo em dados e algoritimos, nela estdo as
regras, componentes e controles do jogo. A dindmica executa
a mecanica no jogo de acordo com o jogador, sendo o
sistema, escolhas e a competi¢cdo. E a estética se apresenta
visualmente para o jogador ou de maneira contextualizada
no jogo, como um sentimento, desafio e descoberta [9].
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Figura 8. Divisdo e correlacdo entre os componentes do MDA.

Utilizando essa metodologia, € possivel dissecar o desen-
volvimento de um jogo de maneira organizada independente
da perspectiva de quem o analisa. No caso de um jogador,
comecard o seu estudo pela fase mais nitida para tal, a
estética, em seguida a dindmica e a mecanica, ao contrdrio
da visao do designer que pode ser vista na Figura 8. Para um
desenvolvedor, essa andlise auxilia nas escolhas de design,
deixando-as mais claras para o estudo do jogo e de seu
desenvolvimento [9].

VI. DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento de Super Furry Fight foi utilizada
a técnica citada em visdo do designer. Comecgando pela
mecanica e seus componentes primdrios, regras e controles,
passando para a dindmica do jogo e seus sistemas e depois
indo para a estética. Depois da explicagdo sobre o desen-
volvimento utilizando a técnica MDA, sera citada a fase de
testes e refinamentos do jogo.

A. Mecdnica

Apés a apresentacdo das logos do desenvolvedor e a
abertura com o nome do jogo, o jogador é levado ao menu
onde estdo as opcdes de jogar no modo histéria, multiplayer,
configuragdes e créditos. Como o modo histéria ndo foi
desenvolvido como planejado, o multiplayer € a Gnica opg¢ao
de gameplay. De 14 € levado para a selecdo de controle,
teclado ou ambos para os dois jogadores, depois ficam
visiveis 8 personagens com 4 sendo opcdes jogdveis. Depois
dos jogadores escolherem seus personagens sdo dadas 8
opc¢des de mapas possiveis, que ap0ds selecionado € iniciada
a verdadeira gameplay que depois de alguns segundos para
os jogadores se prepararem, € iniciado o timer e o inicio da
luta.
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Figura 11.  Conceito digital do menu de selecdo de controles de Super
Furry Fight.

Figura 9. Planejamento em papel do menu de sele¢do de personagens de
Super Furry Fight.

Figura 12. Replanejamento em papel do menu de sele¢do de controles de
Super Furry Fight.

Figura 10. Menu final de selecio de personagens de Super Furry Fight.

Os jogadores possuem as op¢des de andar para frente,
para trds e pular com o analdgico do controle ou com as
teclas W, A e D do teclado. Com as teclas C, V, B e N
estdo os golpes basicos do jogador como socos e chutes,

valendo o mesmo para os botdes Y, X, A e B do controle.
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Figura 13. Menu de sele¢@o de controles final de Super Furry Fight.

O jogo se baseou na ideia de se divertir de uma maneira
facil, apesar desse objetivo ter sido alcangado, a ideia de
jogadores mais experientes se aprofundarem em aprender
ataques especiais e estudar os personagens mais vantajosos



ndo se aplica, ja que ataque especiais e combos ndo foram
adicionados. O inicio e final da luta sdo definidos por um
contador entre as barras de vida dos jogadores, ele inicia
no 99 e finaliza a luta no 0. Todos os personagens possuem
a mesma quantidade de vida, com o objetivo de zerar a
barra do inimigo o vencedor € o que tiver mais vida apés
o tempo acabar ou aquele que derrotar o outro primeiro. A
luta apresenta uma estrutura de rounds de melhor de 3.

B. Dindmica

Ap6s o jogador escolher se ird jogar no teclado ou
controle, se encontrard em uma selegdo de até 8 lutadores
com opg¢do de jogar com 4 deles na versdp atual. Cada
lutador possui diferencas visuais em aparéncia e em seus
ataques, ja suas gameplays utilizam os mesmos controles
e tipos de ataque (como soco e chute) possuindo poucas
variacdes. Além disso alguns personagens possuem ataques
exclusivos a distincia, outros mais préximos, alguns mais
rdpidos e outros mais lentos com leves diferencas de dano.
Apds a escolha dos dois jogadores € iniciada a verdadeira
gameplay, depois de alguns segundos para os jogadores se
prepararem € iniciado o timer que define o inicio e final da
luta apds 99 segundos passados.

A decisdo de qual lutador o jogador deve escolher é
importante ji que cada personagem possui leves diferencas
de combate entre eles. Um dos lutadores disponiveis, Jack G.
o lobo, pode ser usado de exemplo, onde ele usa uma arma
como as antigas batalhas no faroeste americano. Seus tiros
sdo praticamente inevitdveis como de um bom atirador, mas
enquanto ele estd atirando, diferente de outros personagens,
seu corpo estd indefeso e pode ser atingido por ataques
préximos facilmente, o truque € o golpea-lo a0 maximo
para impedir que ele saque sua arma. J4 Wendy, a canguru,
¢ uma grande lutadora de kickboxing australiano e precisa
sempre estar muito proxima do seu inimigo para causar
danos. Alguns dos seus ataques sdo extremamente rapidos
com pouco dano e outros ataques sdo lentos e as vezes
dificeis de executar, mas causando muito dano.

Figura 14.

Jack G. e Wendy durante uma gameplay.

C. Estética

A estética do jogo se baseia na arte estilo cartoon e furry,
cada lutador tem como base em animais antropomorficos
baseados em sua regido, cultura e estilo de luta. Tendo
também seus prOprios mapas com 0S mesmos principios,
como por exemplo Toshiko, a raposa japonesa baseada na
lenda Kitsune, uma raposa de nove caudas com poderes de
fogo a qual possui seu préprio templo e festival, que serviu
de inspirag@o para seu cendrio. Além disso, ela utiliza um
Kimono (curto para que ela se movimente melhor em bata-
lha), roupa utilizada em ocasides especiais como os festivais,
também usando uma mascara tradicional do seu evento.
Seu estilo de luta é o karaté, uma arte marcial tradicional
do japdo conhecida e agressiva como a personalidade de
Toshiko.

Figura 15. Primeiros desenhos de Toshiko e W.Wessex.

Figura 16. Referéncia da lutadora Toshiko de Super Furry Fight.
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Figura 17. Rascunho do mapa da Toshiko e seus personagens de fundo.

Duas Toshikos batalhando em seu cendrio tematico.

Figura 18.

Em trabalhos futuros todos os lutadores possuirdo suas
proprias falas nas suas linguas tradicionais, tendo legendas
disponiveis em portugués e inglés para que os jogadores
entendam. Da mesma maneira que a colaboracgio dos furries
em emprestar suas fursonas como personagens de back-
ground.

D. TESTES E REFINAMENTO

Diferentes pessoas testaram o jogo na plataforma itch.io
para darem suas opinides com intuito de melhorar diversos
detalhes de Super Furry Fight e refinar o jogo. Nesse tempo
muitos problemas foram encontrados, resolvidos e gerando
novos bugs para concertar como O erro no posicionamento
do seletor de jogador que foi resolvido e logo retornou,
personagens aparecendo ao mesmo tempo ou os dois joga-
dores acabarem ficando virados para o mesmo lado. Devido
a plataforma Construct 2 ser bdsica e com programacio
simplificada, houve diversas limitagdes de programacdo que
tiveram que ser adaptadas para chegar o mais préximo
possivel do projeto desejado, além disso, o curto periodo
de tempo e a baixa experiéncia com programacdo da desen-
volvedora com o foco artistico foram fatores que resultaram

o produto entregue. Dessa maneira, muitas ideias foram
removidas e ficaram no papel para que futuramente sejam
aplicadas em Super Furry Fight, como a adi¢do de varios
furries animados nos backgrounds, a adicdo dos outros 4 per-
sonagens, melhores animagdes e ataques especiais com uma
melhor gameplay. Apesar dos problemas, o jogo conseguiu
apresentar a sua ideia, atingindo os objetivos almejados.

VII. CONCLUSAO

Furries sdo amantes de animais antropomorficos que gos-
tam de abragar, ajudar e se divertir, o 6dio ndo € uma prética
bem vista dentro da comunidade. A busca de acabar com o
preconceito sobre a furry fandom e a ideia de ser composta
por pessoas estranhas com mads intengdes € constante, e por
isso a juncdo dessa comunidade com os gamers pode causar
uma maior empatia entre eles. Assim foi dada a iniciativa
de um jogo de luta divertido para jogar entre amigos onde
todos podem aprender, com personagens antropomorficos
carismaticos cheios de personalidade e representatividade,
para os jogadores se identificarem e ter carinho por eles.

O jogo de luta Super Furry Fight cumpriu sua premissa
de ser simples e divertido, com personagens antropomorficos
distintos com suas préprias animagdes e modos de combate.
Também tendo diversas opg¢des de cendrios com musicas
unicas e duas diferentes opgdes de gameplay (controle ou
teclado).

O projeto do jogo foi ambicioso, dessa maneira sua
producdo acarretou em dificuldades, até por ser desenvolvida
por uma unica pessoa, principalmente por seu forte nio é
programacdo. A programacgdo geral, arte dos backgrounds
do jogo e algumas das suas animacdes ndo ficaram na
qualidade desejada, diferente do design dos menus e as
miusicas originais compostas por um furry que apresentaram
algo melhor que o planejado. As ideias foram muitas com
pouco tempo disponivel, mas permanece o conceito de
finalizar o jogo em uma plataforma mais adequada, e assim
como foi planejado anteriormente, com a inclusdo de um
modo histéria em uma aventura com narrativa envolvente,
para que todos possam se divertir independente do fato da
sua produgdo girar em volta da furry fandom.
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