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GLOSSÁRIO 
 

 

ARG (Jogo de Realidade Alternada) – Um tipo de jogo narrativo que combina elementos fictícios 

com os da vida real, utilizando diferentes meios, como sites, vídeos ou redes sociais. 

 

Capacidade de interação – O quanto o sistema responde ao utilizador. Nos ARGs, isso significa 

respostas rápidas, escolhas e a possibilidade de explorar. 

 

Cenário – Contexto ou ambiente onde decorre a narrativa. 

 

Criação de jogos – Processo de planeamento de como um jogo irá funcionar, definindo regras, 

estrutura e a experiência do jogador. 

 

CSS – É o código que define o estilo visual das páginas web, como cores, fontes e o especto 

geral. 

 

Desafios lógicos – Problemas que os jogadores precisam resolver usando lógica. Em ARGs, 

podem envolver códigos, imagens, sons ou ações no mundo real. 

 

Drop de conteúdo – Libertação ou publicação de novo conteúdo durante o decorrer do ARG. 
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Exploração na web – Habilidade de navegar por sites e recursos online para encontrar 

informações ou pistas. 

 

Ferramentas de criação de jogos (Unity/Godot) – Programas usados para desenvolver jogos 

digitais, oferecendo recursos para gráficos, física e programação. 

 

Front-end – É a parte do site desenvolvida com HTML, CSS e JavaScript, responsável pela 

interface visual e pela experiência do utilizador. 

 

HTML – Linguagem de marcação usada para estruturar o conteúdo de páginas web. 

 

In-Game – Refere-se a tudo o que pertence ao universo do jogo. 

 

JavaScript – Linguagem de programação que adiciona funcionalidades interactivas às páginas 

web. 

 

Jogador – Participante do ARG que interage com os conteúdos, resolve enigmas e contribui para 

o desenrolar da história. 

 

Lore – A mitologia ou a história de fundo do universo do ARG. 

 

Puppetmaster – Pessoa responsável por criar e controlar o ARG. Também pode ser chamado 

de "Mestre do Jogo". 

 

Quebra-cabeças interativos – Desafios que só se resolvem com a participação activa do 

jogador, normalmente em tempo real ou por etapas. 
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Rabbit Hole – Primeiro elemento que "abre a toca do coelho", ou seja, que introduz o jogador ao 

universo do ARG. Pode ser um site, um vídeo ou qualquer outro meio misterioso. 

 

UX (Experiência do Utilizador) – Forma como o utilizador se sente ao interagir com um produto 

digital, como um site ou um jogo. 
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INTRODUÇÃO 

 

 

Eu escolhi como tema do meu trabalho o jogo Five Nights at Freddy’s (FNaF), que é conhecido 

por ter muito suspense e terror. Mas, em vez de seguir exatamente essa ideia, decidi fazer algo 

diferente. Tirei o terror da história e transformei tudo num Site ARG, ou seja, um site interativo 

onde as pessoas têm de resolver mistérios para avançar. 

Escolhi fazer isto porque o próprio jogo já tem imensos segredos e teorias que deixam os fãs 

sempre a tentar descobrir mais. Então pensei, por que não criar um sítio onde esses mistérios 

possam ser explorados de forma divertida? No meu site, as pessoas vão encontrar pistas, 

resolver enigmas e tentar chegar a respostas para coisas que no jogo nunca ficam totalmente 

explicadas. 

Penso que este projeto é uma boa escolha porque chama muito a atenção pela sua atratividade. 

O público gosta de mistério, gosta de desafios e gosta de sentir que faz parte da história. Neste 

meu ARG, ninguém vai só ler ou ver, vão ter mesmo de participar, investigar e descobrir tudo por 

si próprios. Isso torna a experiência muito mais interessante, única e acima de tudo o utilizador 

sente que fez parte do processo de criação da história. 

No fundo, quis pegar no mundo de FNaF e transformar tudo numa aventura interativa, diferente 

e mais focada nos mistérios do que no medo. E acho que isso vai tornar o projeto mais divertido 

tanto para mim como para quem o queira explorar. 
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1. CAPÍTULO I – ENQUADRAMENTO DO PROJETO 

 

 

1.1 – Identificação e Caraterização do Projeto 

O título do meu projeto é Mistério FNAF e o tema é a criação de um site ARG. Um site ARG é um 

site interativo onde existem pistas e mistérios, e o utilizador tem de explorar o conteúdo para 

descobrir uma história escondida. 

Antes do desenvolvimento do projeto, foi realizado um pré-projecto, onde foram definidas as 

principais ideias, objetivos e características do trabalho. Este pré-projecto encontra-se no Anexo 

I e serviu como base para a realização deste projeto. 

O que torna a minha ideia diferente é o facto de o jogo Five Nights at Freddy’s ser um jogo de 

terror, e neste projeto eu decidi retirar o terror. Em vez disso, transformei a ideia num tipo de 

simulador inspirado em FNAF, onde o utilizador tem de limpar, arranjar e explorar uma pizzaria. 

Ao longo do site, vão surgir pistas e situações estranhas que fazem o utilizador desconfiar que 

algo não está bem. 

O objetivo é criar uma experiência com muito mistério, onde o jogador sente curiosidade e 

vontade de continuar a explorar para descobrir o que está a acontecer. 

O site terá principalmente cores escuras, como o preto, com luzes amarelas a simular ecrãs de 

computadores ou tablets. Existirão vários botões e elementos interativos espalhados pelo site, 

permitindo ao utilizador clicar, explorar e avançar na história. 

 

 

1.2 – Justificação do Tema/Projeto 

Escolhi este projeto porque gosto muito do universo visual e criativo de jogos como Five Nights 

at Freddy’s, que misturam narrativa, mistério e exploração. Inspirei-me nesse estilo retro para 

criar um site ARG, onde os utilizadores podem descobrir conteúdos de forma interativa. 
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Também escolhi este projeto porque tenho interesse na área da programação web e do design 

de jogos. Através deste trabalho, posso aplicar os conhecimentos que adquiri ao longo dos três 

anos do Curso Profissional de Multimédia, como HTML, CSS, JavaScript e criação de conteúdos 

visuais. 

O facto de este projeto ser um site ARG diferente dos habituais torna-o mais interessante. Em 

vez de apenas resolver enigmas, o utilizador também terá de limpar, organizar e arranjar a 

pizzaria, o que torna a experiência mais original. 

Este projeto é direcionado para o público jovem, pois baseia-se num jogo muito conhecido e 

apreciado. Muitos jovens gostam de mistério e desafios, e esta ideia ajuda a chamar a atenção e 

a envolver esse público. 

 

 

1.3 – Objetivos do Projeto 

Como já referi anteriormente escolhi este projeto porque me identifico com o universo visual e 

criativo de jogos como FNAF, que combinam narrativa e exploração. Inspirei-me nesse estilo retro 

e envolvente para criar um site do tipo ARG (Alternate Reality Game), onde os utilizadores 

possam descobrir conteúdos de forma interativa. 

Os principais objetivos deste projeto são: 

• Criar um site ARG interativo inspirado no universo FNAF. 

• Desenvolver uma experiência baseada em mistério e exploração. 

• Incentivar os utilizadores a pensar, investigar e resolver enigmas sozinhos. 

• Aplicar conhecimentos de programação web e design multimédia. 

• Desenvolver competências pessoais como organização, criatividade e autonomia. 
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1.4 – Resumo das Principais Etapas do Projeto 

O desenvolvimento do projeto será dividido em várias etapas (cf. Figura 1): 

• Definição da ideia e a planificação da história do ARG. 

• Planificação e criação dos enigmas e mistérios. 

• Recolha de referências visuais e pesquisa de ideias. 

• Criação do design do site, incluindo cores, imagens e estilo retro. 

• Programação do site em HTML, CSS e JavaScript. 

• Inserção dos mistérios e conteúdos interativos. 

• Testes de usabilidade e correção de erros antes da versão final. 

 

 

Figura 1: Principais etapas do projeto 

 

  

Definição da ideia
Planificação da 
história do ARG

Planificação/ 
criação dos 
enigmas e 
mistérios.

Recolha de 
referências 

visuais

Pesquisa de 
ideias

Criação do design 
do site

Programação do 
site

Inserção dos 
mistérios e 
conteúdos 
interativos

Testes de 
usabilidade

Correção de erros 
antes da versão 

final.
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2. CAPÍTULO II – ENQUADRAMENTO PROFISSIONAL 

 

 

2.1 – O Perfil e o Papel do Técnico Profissional 

O Técnico de Multimédia é um profissional versátil que trabalha com diferentes tipos de conteúdos 

digitais, como texto, imagens, som, vídeo e animações interativas. Este profissional utiliza a 

criatividade e a tecnologia para criar produtos digitais, como sites, jogos, aplicações e conteúdos 

para a internet. 

O Técnico de Multimédia tem também a função de planear e organizar projetos, escolher as 

ferramentas adequadas e garantir que o resultado final é funcional e visualmente apelativo. Além 

disso, deve ter capacidade de resolver problemas, trabalhar em equipa e adaptar-se a diferentes 

desafios. 

No contexto deste projeto, o Técnico de Multimédia é responsável por transformar uma ideia num 

produto digital interativo, aplicando os conhecimentos adquiridos ao longo do curso. 

 

 

2.2 – As Funções a desempenhar no Projeto pelo Técnico Profissional 

Neste projeto, irei desempenhar várias funções enquanto Técnico de Multimédia. Serei 

responsável pelo planeamento do site ARG, definindo a ideia, a história e os mistérios que fazem 

parte do projeto. 

Também irei programar o site, utilizando linguagens como HTML, CSS e JavaScript, para criar 

as páginas e as interações necessárias. Para além da programação, irei criar algumas imagens 

e procurar outras que possam ser utilizadas no projeto, respeitando o tema e o estilo visual 

definido. 
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Outra função será a pesquisa e criação de sons, de forma a tornar o site mais realista e 

envolvente. Por fim, irei testar o site, corrigir erros e fazer melhorias, garantindo que o projeto 

funciona corretamente e proporciona uma boa experiência ao utilizador.  
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3. CAPÍTULO III – DESENVOLVIMENTO DO TEMA 

 

 

3.1 – Ideia 

A ideia do projeto é criar um site ARG baseado em mistérios relacionados com jogos, onde os 

utilizadores têm de resolver desafios para avançar. Um site ARG funciona como um jogo 

interativo, no qual as pessoas exploram conteúdos, procuram pistas e tentam descobrir uma 

história escondida. 

A decisão de criar este site surgiu do meu gosto por jogar e pelo interesse em mistérios. Gosto 

de jogos que fazem o jogador pensar, investigar e desconfiar do que está a acontecer. Por isso, 

decidi criar um site ARG, juntando o conceito de jogo com um ambiente misterioso. 

Com este projeto, pretendo criar uma experiência onde o utilizador não é apenas um observador, 

mas participa ativamente, resolve enigmas e descobre segredos ao longo do site. 

Nesta fase do projeto, foi também criada uma nuvem de palavras (cf. Figura 2) para representar 

as ideias principais e as palavras-chave do projeto. Esta nuvem de palavras foi realizada no site: 

https://wordart.com/create. 

 

https://wordart.com/create
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Figura 2: Nuvem de palavras do projeto 

 

 

3.2 – Trabalho Desenvolvido 

Ao longo do desenvolvimento do projeto, comecei por planear a ideia geral do site ARG e a 

história que iria estar associada aos mistérios do jogo. Nesta fase, defini o ambiente do projeto, 

inspirado no universo FNAF, mas sem dar destaque ao terror. Em vez disso, decidi focar mais no 

mistério, na exploração e na descoberta de pistas. 

Os jogos de computador existem há várias décadas e foram evoluindo muito ao longo do tempo. 

No início, os jogos eram bastante simples e normalmente jogados apenas por uma pessoa no 
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computador ou numa consola. Com o desenvolvimento da tecnologia, os jogos tornaram-se mais 

complexos, com melhores gráficos, histórias mais elaboradas e diferentes formas de interação. 

Com o aparecimento da internet, os jogos de computador passaram a ser cada vez mais 

populares e generalizados. Atualmente, muitas pessoas jogam online e conseguem comunicar e 

jogar com outras pessoas em diferentes partes do mundo. Desta forma, os jogos deixaram de ser 

apenas uma atividade individual e passaram também a ser uma atividade social, onde os 

jogadores podem colaborar, competir e partilhar experiências. 

No entanto, tal como muitas outras tecnologias, os jogos também têm aspetos positivos e 

negativos. Por um lado, podem ajudar a desenvolver capacidades como o raciocínio, a 

concentração e o trabalho em equipa. Por outro lado, quando utilizados em excesso, podem levar 

a problemas como a falta de atividade física ou o uso excessivo do tempo em frente ao 

computador. Por isso, é importante que os jogos sejam utilizados de forma equilibrada e 

responsável. 

Antes de começar a criar o site, fiz uma pesquisa sobre ARG e sobre o estilo visual de jogos de 

mistério e terror. 

Pesquisei exemplos de projetos semelhantes para perceber melhor como funcionam este tipo de 

jogos. Um dos exemplos que encontrei foi o projeto Perplex City1, que é um ARG onde os 

jogadores tinham de resolver vários enigmas e pistas para encontrar um objeto escondido 

chamado “Receda Cube”. Este tipo de jogo utiliza puzzles, websites e diferentes conteúdos para 

contar uma história interativa. 

Outro exemplo de ARG foi Waking Titan2, um projeto online criado para promover o jogo No Man’s 

Sky. Neste ARG os jogadores tinham de investigar vários sites, mensagens e pistas espalhadas 

pela internet para descobrir a história escondida. 

 
1Jogo ARG lançado entre 2005 e 2007, criado pela empresa britânica Mind Candy. Misturava a narrativa 
interativa, enigmas no mundo real e uma comunidade global de jogadores, centrada na procura de um 
artefacto fictício. 
https://en.wikipedia.org/wiki/Perplex_City?utm_source=chatgpt.com 
2 Jogo ARG lançado em 2017 como uma campanha viral para expandir o universo e a comunidade do jogos 
No Man’s Sky. Desenvolvido com o apoio da equipa da Hello Games e da empresa de marketing Alice & 
Smith, envolveu jogadores numa série de enigmas, transmissões e eventos ao vivo que antecederam 
grandes atualizações do jogo. 
https://en.wikipedia.org/wiki/Waking_Titan?utm_source=chatgpt.com 

https://en.wikipedia.org/wiki/Perplex_City?utm_source=chatgpt.com
https://en.wikipedia.org/wiki/Waking_Titan?utm_source=chatgpt.com
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Também pesquisei projetos experimentais como Mackerelmedia Fish3, que é um jogo interativo 

baseado num website onde o utilizador explora páginas e conteúdos para descobrir pistas 

escondidas na internet. 

Além disso, pesquisei referências visuais do jogo Five Nights at Freddy's, que serviu como 

inspiração para o ambiente do meu projeto. Este jogo utiliza um estilo visual escuro, com câmaras 

de vigilância, interfaces de computador e um ambiente de mistério. 

Também procurei exemplos de pixel art inspirada em FNAF, que é um estilo gráfico usado em 

muitos jogos retro e que utiliza imagens feitas com pequenos quadrados chamados pixels. 

Toda esta pesquisa ajudou-me a perceber melhor: 

• como funcionam os sites ARG 

• como criar mistérios e pistas 

• que estilo visual utilizar no projeto 

Com base nestas referências comecei a planear o design do site e os enigmas que os utilizadores 

terão de resolver. Pensei assim, nas páginas que iria criar, nos botões interativos e nos mistérios 

que o utilizador teria de resolver. 

Para organizar melhor o projeto, fiz uma planificação da estrutura do site. Nesta planificação 

pensei nas páginas principais e na forma como o utilizador pode navegar entre elas. O objetivo 

foi definir como o site iria funcionar antes de começar a programação. Assim foi possível perceber 

melhor onde colocar os enigmas, os botões interativos e as diferentes partes da história. 

O jogo que serviu de base para este trabalho chama-se Five Nights at Freddy's, mais conhecido 

como FNaF. Foi criado e desenvolvido de forma independente por Scott Cawthon, sendo lançado 

oficialmente no ano de 2014. O jogo tornou-se um sucesso mundial e passou a ser vendido e 

distribuído em várias plataformas (como PC e consolas) através da empresa ScottGames, 

contando também com parcerias com a Clickteam e a Steel Wool Studios. 

A inspiração para o jogo surgiu de uma forma curiosa: Scott Cawthon tinha criado anteriormente 

um jogo para crianças com um castor, mas as pessoas criticaram dizendo que o boneco parecia 

 
3 Jogo de navegador do ano de 2020 criado pela artista digital Nathalie Lawhead. Mistura mecânicas de 
aventura, estética de internet retro e uma narrativa interativa em forma de ARG (Alternate Reality Game). 
O título é reconhecido pelo seu comentário sobre a efemeridade da web e a cultura digital dos anos 1990–
2000. https://mackerelmediafish.com/ 

https://mackerelmediafish.com/
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um "robô assustador". Em vez de desistir, o autor aproveitou essa crítica para criar um jogo de 

terror baseado em animatrónicos (bonecos robóticos) que ganham vida à noite. O ambiente do 

jogo foi inspirado em cadeias reais de pizzarias americanas, como a Chuck E. Cheese, que 

usavam estes bonecos para entreter as famílias. 

A mecânica do jogo foca-se muito na observação. O jogador está fechado num escritório e não 

se pode mexer; a única forma de saber onde os bonecos estão é através de um sistema de 

câmaras de vigilância. Existe também uma gestão de energia, porque se gastarmos muita luz a 

ver as câmaras ou a fechar as portas de segurança, o sistema vai abaixo e ficamos indefesos no 

escuro. Ao longo das noites, o jogador vai descobrindo o "lore" (a história escondida) através de 

recortes de jornais e mensagens de voz sobre incidentes antigos, o que cria todo o mistério que 

serviu de base ao meu projeto. 

O desenvolvimento do projeto iniciou-se com a estruturação do mapa de navegação (cf. Figura 

5), uma etapa fundamental para definir a arquitetura de informação do site. Dado que o projeto 

se baseia numa lógica de ARG, o mapa foi desenhado para garantir que a progressão do 

utilizador fosse intuitiva, mas simultaneamente desafiante, interligando páginas públicas (como o 

Menu e a Sala de Segurança) com áreas de acesso restrito e diretórios ocultos. 

 

Figura 5: Mapa de navegação 
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De seguida, iniciei a criação de conteúdos visuais para o site e relatório. As imagens 

apresentadas (cf. Figura 3 e 4) representam uma personagem inspirada no estilo pixel art4 de 

FNAF, dividida em duas partes diferentes. Esta divisão simboliza o mistério presente no projeto 

e a ideia de que existe algo escondido que o utilizador terá de descobrir ao longo da exploração 

do site. 

 

Figura 3: Imagem para a capa do relatório 

 

 

Figura 4: Imagem para a capa do relatório 

 

Depois da criação visual, comecei a pensar nos enigmas e nas interações que irão existir no site 

ARG, bem como na forma como o utilizador irá navegar entre as diferentes páginas. Esta fase é 

importante para garantir que o projeto é interativo e envolvente. 

 
4 Pixel art é um estilo de arte digital criado a partir de pequenos quadrados chamados píxeis. Este tipo de 
arte é muito usado em jogos antigos e tem um aspeto simples e retro. No projeto, a pixel art ajuda a criar 
um ambiente visual inspirado em jogos clássicos. 



 
 

22 
Prova de Aptidão Profissional 2023-2026 
Kevin Leitão 

Para construir este site, foquei-me principalmente na linguagem HTML. Decidi usar esta 

abordagem mais simples para garantir que a navegação entre as páginas do mistério (ARG) 

funcionasse sem erros. 

Assim, para a estrutura usei o HTML para organizar os textos, as imagens das câmaras e os 

botões de navegação. Cada página foi interligada através de 'links' para que o utilizador pudesse 

saltar de uma sala para outra, simulando o sistema de segurança. 

Utilizei um design simples, com cores e o aspeto do site foram definidos pelas propriedades 

básicas das etiquetas (tags) do HTML. Escolhi o fundo preto e as cores de texto contrastantes 

para criar o ambiente de suspense do jogo FNAF. 

A nível da interatividade, existe a progressão no jogo que é feita através da exploração das 

páginas. O utilizador tem de clicar nos botões e links certos para encontrar as pistas e avançar 

na história. 

Mesmo usando apenas o HTML, o meu objetivo foi criar uma experiência onde o jogador se 

sentisse como um investigador, navegando por um sistema informático antigo e misterioso." 

Ao longo de todo o processo, foram realizados testes e pequenos ajustes, de forma a melhorar o 

aspeto visual e garantir que o site funciona corretamente. 

Comecei assim por programar a página “computadorverdade.html”. Esta é a página principal, 

a mais importante e o “coração” do meu projeto. Em vez de um site comum, o utilizador depara-

se com uma simulação de um ambiente de trabalho (desktop) onde eu quis criar um computador 

falso que funciona dentro do navegador. Esta página serve como ponto central de navegação. 

Tem ícones, uma barra de tarefas (dock) e um papel de parede que cria imersão. Depois outro 

elemento-chave, foi o uso de Janelas Modais. Quando o utilizador clica num ícone, a página não 

muda logo; abre-se uma janela dentro do próprio "computador". 

Assim como já referi para o design, usei HTML, criando um estilo moderno que parece um sistema 

operativo real (cf. Figura 6). Usei uma técnica chamada Flexbox5 para organizar os ícones e a 

barra lateral de forma direitinha. O principal comando utilizado foi: “flex-direction: column;” que 

coloca os itens um debaixo do outro (em colunas). 

 
5 Flexible Box Layout, é uma ferramenta do CSS que serve para organizar os elementos dentro de uma 
página de forma muito fácil e organizada. 
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Figura 5: Página Inicial: Computador Verdadeiro 

  

Criei um sistema onde o utilizador pode abrir e fechar “aplicações”, e as janelas aparecem umas 

em cima das outras. Também criei um Bloco de Notas (cf. Figura 7) onde o jogador encontra o 

código. Esta página é o “prémio” para o jogador que consegue descobrir os segredos do jogo. 

 
Figura 6: Bloco de Notas 
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Figura 7: Código página “Computador Verdadeiro” 

O projeto foi construído como uma experiência progressiva, começando pelo Terminal de 

Segurança (index.html), que atua como uma camada de acesso restrito dentro do sistema (cf. 

Figura8). Esta interface simula o arranque de códigos e a verificação de protocolos, funcionando 

como um filtro de entrada onde o utilizador deve provar o seu conhecimento sobre a história (lore) 

ao introduzir a frase secreta "i always come back". Uma vez superada esta barreira, o utilizador 

ganha acesso aos ficheiros confidenciais e ao "software" de vigilância instalado no computador, 

representado pela Sala de Monitorização e pelas Câmaras (sala.html e camaras.html), que 

podem ser vistas neste relatório nas Figuras 9 e 10. Estas páginas permitem uma transição visual 

do ambiente de trabalho para o interior da pizzaria, onde a interatividade dos botões simula um 

sinal de vídeo em tempo real, alternando entre diferentes perspetivas das salas. 

 

 

Figura 8: Página “Index.html” 
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Figura 9: Página “sala.html” 

 

Figura 10: Página “camaras.html” 

 

 

Nesta exploração, o investigador encontra ainda diversos Arquivos e Documentos Secretos, 

como o jornal.html e a página sobre.html (cf. Figura 11 e 12), que servem para aprofundar a 

narrativa do ARG. Enquanto o jornal fornece o contexto histórico dos eventos passados, a página 

"Sobre" oferece pistas técnicas essenciais sobre o funcionamento do sistema, tudo isto envolto 

num design retro com fontes monoespaçadas e cores neon que remetem para a estética dos 

computadores dos anos 80 e 90. No entanto, a navegação não é isenta de perigos; o Sistema de 

Erro Crítico (erro.html) surge como um obstáculo deliberado (cf. Figura 13). Esta página de erro, 

marcada pelo uso agressivo das cores vermelho e preto, aparece sempre que o sistema é 

"hackeado" pelo Springtrap ou quando se tenta aceder a áreas proibidas, criando uma sensação 

de urgência que força o utilizador a procurar soluções para recuperar o controlo do sistema. 
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Figura 11: Página “jornal.html” 

 
Figura 12: Página “sobre.html” 

 

 
Figura 13: Página “erro.html” 

 

Para que o site funcione como um verdadeiro jogo de mistério (ARG), a organização dos ficheiros 

(cf. Figura 14) foi planeada de forma a garantir que cada peça do "puzzle" comunicasse 
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corretamente com as outras. O projeto está estruturado em torno de um diretório principal onde 

residem todos os ficheiros HTML, que funcionam como as diferentes janelas ou módulos do 

sistema. Esta escolha de manter os ficheiros na raiz do projeto facilita a navegação direta entre 

as páginas, permitindo que o utilizador salte do ambiente de trabalho para o terminal de 

segurança ou para as salas de vigilância através de links e botões de redireccionamento. 

A componente visual e estética é controlada por ficheiros externos de CSS (como o style.css e o 

camaras.css), que funcionam como o manual de design do site, definindo as cores neon, os 

efeitos de glitch e o brilho dos botões em todas as páginas simultaneamente. Para a gestão dos 

recursos gráficos, foi criada uma pasta dedicada às Imagens, organizada internamente para 

separar as fotografias das câmaras do FNAF 1 das do FNAF 2. Esta organização por caminhos 

de diretório é essencial para que o código consiga carregar os ficheiros visuais sem erros, 

garantindo a imersão total do jogador. 

Por fim, a inteligência e a interatividade do projeto estão concentradas em ficheiros de JavaScript 

independentes (como o sala.js, camara.js e alertas.js). Esta separação técnica é fundamental: 

enquanto o HTML cria a estrutura e o CSS dá o aspeto visual, o JavaScript gere a lógica, como 

a verificação de passwords, o sistema de alertas em tempo real e a troca de câmaras. Esta 

metodologia de separar o conteúdo, o estilo e a programação demonstra uma preocupação com 

as boas práticas de desenvolvimento multimédia, resultando num sistema mais leve, organizado 

e fácil de atualizar. 

 

 
Figura 14: Pasta do projeto 
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Após a explicação da estrutura e do funcionamento das páginas, apresento de seguida as 

capturas de ecrã que ilustram a programação real do projeto. Estas imagens focam-se na 

linguagem HTML, que utilizei para construir o "esqueleto" de cada página, desde o terminal de 

segurança até ao ambiente de trabalho simulado. 

 

 

Figura 15: Programação HTML - Menu 

 

Figura 16: Programação HTML - SALA FNAF 1 
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Figura 17: Programação HTML - Cameras 

 

Figura 18: Programação HTML - Computador 

 

Figura 19: Programação HTML - Jornal 
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Figura 20: Programação HTML – O que não esta visível no código 

 

Figura 21: Programação HTML – Fnaf2 

 

Figura 22: Programação HTML – Cameras fnaf 2 
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Figura 23: Programação HTML – Erro 

 

Figura 24: Programação HTML – Fnaf 3 

 

O site pode ser visualizado no seguinte endereço: https://aea-

profissional.pt/fnaf/computadorverdade.html. 

Além de programar o site, criei um Manual de Utilização detalhado. Fiz este manual para garantir 

que qualquer pessoa consiga navegar e interagir corretamente com o sistema de mistério e 

vigilância criado, foi desenvolvido um guia detalhado de utilização. Este documento explica desde 

os comandos básicos do terminal até ao funcionamento das câmaras e acesso aos ficheiros 

secretos. 

De forma a manter a organização deste relatório, o referido Manual de Utilizador encontra-se 

disponível no Anexo II, no final deste trabalho, onde são apresentadas todas as instruções passo-

a-passo. 

https://aea-profissional.pt/fnaf/computadorverdade.html
https://aea-profissional.pt/fnaf/computadorverdade.html
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No manual, usei capturas de ecrã (screenshots6) para mostrar o caminho certo. Expliquei coisas 

importantes, como: 

• A interação: o que é preciso dar um "duplo clique" para abrir certos ficheiros. 

• As pistas: avisei que o utilizador deve ler tudo com atenção, porque nada está lá por 

acaso. 

• Os códigos: expliquei onde colocar os códigos secretos (como o "1987" ou o "springtrap7") 

para avançar no jogo. 

Este manual ajuda o utilizador a não ficar preso e garante que ele consegue ver todo o conteúdo 

que eu tive tanto trabalho a programar. 

Por último e de forma a divulgar o meu projeto realizei o seguinte cartaz: 

 

Figura 25: Cartaz do projeto 

 
6 Um screenshot é uma captura digital instantânea que regista exatamente o que está a ser exibido no ecrã 
do dispositivo. No contexto deste projeto, serve como uma prova visual e técnica do funcionamento do 
código e do design das páginas. 
7 O Springtrap é o principal antagonista e a figura central do mistério no universo de Five Nights at Freddy's, 
representando uma fusão macabra entre um humano e um fato de animatrónico deteriorado. No contexto 
deste projeto, ele funciona como a entidade que "hackeia" o sistema, sendo o responsável pelos erros 
críticos e pela atmosfera de perigo que o utilizador enfrenta. 
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3.3 – Objetivos Específicos 

O objetivo do meu projeto é incentivar as pessoas a procurar as respostas por si próprias e não 

esperar que mais pessoas saibam as respostas e as partilhem, pois querem descobrir por si 

próprios.  

 

 

3.4 – Público-Alvo 

O público-alvo são jovens entre os 13 e 25 anos que gostam de jogos, tecnologia e mistérios. 

Este público aprecia desafios e experiências interativas, sendo o mais adequado para um site 

ARG que combina narrativa e resolução de enigmas. 

 

 

3.5 – Equipamento/ Hardware 

Para a realização deste projeto utilizei os seguintes equipamentos:  

• Computador 

•  Rato 

•  teclado  

• Auscultadores 

• internet 

 

 

3.6 – Tecnologias Utilizadas 

Para a realização deste projeto utilizei os seguintes programas: 

• Visual Studio Code 
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• HTML 

• CSS 

• JavaScript 

• Pycharm8 

• Canva 

• WordArt (nuvem de palavras) 

• Garys Mod 

• PIxeloroma 

• Microsoft word 

• Microsoft power point 

 

 

3.7 – Cronograma 

De seguida apresenta-se a planificação temporal seguida para a realização do projeto. O 

cronograma foi dividido por etapas principais, desde a pesquisa inicial sobre o universo de Five 

Nights at Freddy's até à fase final de testes e correção de erros no código. 

A organização do tempo foi fundamental para garantir que todas as funcionalidades, como o 

sistema de câmaras e a lógica das passwords, fossem implementadas com sucesso. A tabela 

abaixo detalha as semanas de trabalho e as tarefas realizadas, demonstrando o cumprimento 

dos prazos estabelecidos para a entrega deste projeto de Multimédia. 

 
8 Programa de programação onde dá para programar em várias línguas de programação. 
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Figura 26: Cronograma do projeto  
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4. CAPÍTULO IV – CONCLUSÃO 

 

 

4.1 – Objetivos 

No balanço final deste projeto, considero que os objetivos principais foram atingidos com sucesso. 

A estrutura do sistema, a navegação entre as câmaras e a implementação da lógica de mistério 

funcionaram como planeado. O único objetivo que não foi possível concretizar totalmente foi a 

expansão do conteúdo para uma quarta parte, ficando o projeto limitado a três partes principais. 

Ainda assim, as metas fundamentais de design e interatividade foram cumpridas, resultando num 

sistema funcional e imersivo. 

 

 

4.2 – Apreciação Final 

Numa análise crítica ao trabalho desenvolvido, penso que, com mais tempo disponível, poderia 

ter investido ainda mais no detalhe da interface gráfica para tornar a experiência mais rica. Se 

voltasse a realizar este projeto, tentaria incluir o capítulo quatro para completar a narrativa que 

tinha idealizado. 

Além disso, do ponto de vista técnico, reconheço que a utilização de outras linguagens de 

programação, como Python ou Java, poderia ter trazido mais robustez e funcionalidades 

avançadas à parte mecânica dos jogos. No entanto, o uso de HTML permitiu criar uma base 

sólida e acessível via navegador, o que cumpriu o propósito de demonstrar os conhecimentos 

adquiridos no curso de Multimédia.  
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ANEXOS 



 
 

 

 

 

Anexo I 

 

 

Curso Profissional Técnico  

de 

Multimédia 

 

PRÉ PROJETO  

CONDUCENTE À P.A.P. 

Ano: 12º   Turma: H 

 

Aluno: Kevin Leitão Nº4 

 

Ano Letivo: 2025/2026



 
 

 

 

TÍTULO/TEMA 

O título do meu projeto é Mistério FNAF e o tema é um site ARG. (site ARG é um site interativo 

com pistas e mistérios onde o utilizador explora e descobre uma história que está escondida.) 

 

FUNDAMENTAÇÃO DA ESCOLHA DO PROJETO/ATIVIDADE 

Escolhi este projeto porque gosto do universo visual e criativo de jogos como FNAF, que 

combinam uma narrativa (história) e a exploração. Inspirei-me nesse estilo retro e envolvente 

para criar um site ARG (Alternate Reality Game), onde os utilizadores possam descobrir 

conteúdos de forma interativa. 

Por outro lado, também escolhi este projeto porque tenho interesse na área da programação 

web e design de jogos. Este jogo, que já referi anteriormente, inspirou-me pela sua narrativa 

e estilo visual, e quero assim, criar algo interessante aplicando os conhecimentos adquiridos 

ao longo destes três anos do Curso Profissional de Multimédia. 

Este projeto vai permitir-me desenvolver competências em programação, design e 

organização, transformando inspiração em algo original e envolvente. 

ATIVIDADE A DESENVOLVER 

Também vou ter que procurar e criar imagens para fazer o site ARG, inspirado em FNAF. Além 

disso, tenho de organizar tudo de forma a ficar apelativo e a fazer com que os jogadores do 

ARG queiram continuar a explorar. Por isso, vou usar cores mais vivas, mas com um estilo 

antigo, porque, como é inspirado num jogo antigo, quero manter esse aspeto visual mais retro. 

Assim, este projeto vai consistir, como já referi anteriormente, no desenvolvimento de um site 

interativo no formato ARG, inspirado no universo de FNAF. 

As principais etapas deste projeto serão:  

• Planificação do conceito e da narrativa do jogo. 
• Programação do site usando HTML, JAVA, CSS. 

• Testes com utilizadores para avaliar a navegabilidade e o interesse. 

• Alojamento e publicação do site online. 



 
 

 

 

RECURSOS 

 

Recursos humanos: As pessoas que vão testar o site ARG e dar feedback. 

 

   Recursos materiais: 

• Computador; 

• ligação a internet; 

• Domínio e alojamento web; 

• Pycharm, visual code studio; 

• HTML; 

• CSS; 

• JAVA; 

OBSERVAÇÕES 

Será necessário adquirir um domínio e alojamento para disponibilizar o site ao público. 

Também pretendo divulgar o projeto nas redes sociais ou em fóruns de jogos ARG, para 

recolher opiniões e feedback. 

 

Data : _____/_____/_______ 

 

Aluno: Kevin Leitão 

 



 
 

 

 

Anexo II 
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