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RESUMO

Nas ultimas décadas, a industria de jogos digitais tem influenciado as pessoas
a buscar conhecimento nessa area, visto que a cada ano que se passa um numero
maior de jogos € langado, tanto por grandes empresas como também por
desenvolvedores independentes. Para um desenvolvedor iniciante nesse mercado,
pode ser um pouco confuso, saber por onde comecar e como diferenciar o
desenvolvimento de um jogo para o de um software comum. Nesse contexto, esse
trabalho traz de forma dinamica e intuitiva, o processo de desenvolvimento de um jogo
para a plataforma Windows, por meio da Unreal Engine 4. Foi abordado todos os
processos de criagdo, desde a elaboragdo do Game Design Document (GDD), a
escolha dos personagens, ambientagcdo do cenario, inteligéncia artificial e fase de
testes. Para auxiliar e agilizar o processo de desenvolvimento foi utilizada a
metodologia agil por meio do framework Scrum o que permitiu que o projeto fosse

concluido dentro do prazo estabelecido.

Palavras-Chave: Jogo. Game Design Document. Unreal Engine. Processo de

Desenvolvimento.



ABSTRACT

In the last few decades, the digital games industry has influenced people to seek
knowledge in this area, since with each passing year a greater number of games is
released, both by large companies as well as by independent developers. For a novice
developer in this market, it can be a little confusing, knowing where to start and how to
differentiate the development of a game from that of common software. In this context,
this work brings in a dynamic and intuitive way, the process of developing a game for
the Windows platform, through Unreal Engine 4. All creation processes were covered,
since the elaboration of the Game Design Document (GDD), the choice of characters,
ambiance of the scenario, artificial intelligence and testing phase. To assist and
streamline the development process, the agile methodology was used through the
Scrum framework, which allowed the project to be completed within the established
deadline.

Keywords: Game. Game Design Document. Unreal Engine. Development Process.
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1 INTRODUGAO

Um jogo tem como principal caracteristica e fungao a diversdo entre uma ou
mais pessoas, assim como traduzido do termo de origem “Jocus” do latim
divertimento. O ato de jogar pode ser considerado um fendbmeno cultural, pois é

praticado desde os primérdios através das mais variadas espécies (HUIZINGA, 1980).

O jogo é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢oes
menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, 0s animais nao
esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica. Os animais brincam tal
como os homens. Bastara que observemos os cachorrinhos para constatar que, em
suas alegres evolugdes, encontram-se presentes todos os elementos essenciais do
jogo humano. Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um certo ritual de
atitudes e gestos. Desde ja encontramos aqui um aspecto muito importante: mesmo
em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo € mais do que um fendbmeno

fisiologico ou um reflexo psicolégico (HUIZINGA, 1980).

N&o podemos falar de jogos digitais sem citar os tdo amados videogames.
Segundo Eucidio (2014) o termo videogame historicamente esteve limitado aos jogos
de console e as maquinas de fliperama, maquinas robustas que ao terem fichas
introduzidas nos levavam a um mundo de diversdo com jogos que empolgavam

através de cliques e manuseios em seus botdes.

Ja as tecnologias digitais sdo baseadas na microinformatica, o que engloba
jogos para computadores, consoles, fliperamas, smartphones, tablets e qualquer outro

equipamento que venha a existir (EUCIDIO, 2014).

1.1 PROBLEMATIZAGCAO

Para a elaboragcédo de um jogo que funcione corretamente € necessario além
da criatividade do desenvolvedor, uma precisa execugao dos processos de
desenvolvimento. A performance durante o jogo € um ponto muito importante, pois
com a falta da mesma um jogo deixa de ser divertido e se torna frustrante, uma

experiéncia negativa.
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Ao longo desse projeto vamos abordar os principais conceitos que envolvem
o desenvolvimento de um jogo, além de elucidar a forma como uma Game Engine

trabalha e aplicar esse conhecimento na criagdo de um jogo digital para desktop.

1.2 OBJETIVO GERAL

O objetivo deste projeto é gerar conhecimento sobre a utilizagdo da Unreal
Engine e sua légica de programacao no desenvolvimento de jogo, analisando o
produto final de acordo com as expectativas previstas, junto com a utilizagao de cada

uma das técnicas do processo de producéo.

1.2.1 Objetivos Especificos

Como obijetivos especificos para elaboragéo deste projeto, temos:
» Obter referéncias bibliograficas para elaboragéo de jogos digitais;
» Criacdo de um Game Design Document (GDD)
* Implementacédo de um protétipo do jogo;
+ Testes e avaliacao;

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 ORIGEM DOS JOGOS

Os primeiros jogos sdo datados da década de 50 onde seus principais
objetivos eram o ambiente militar ou militarizagdo como podemos dizer. As principais
bases de dados existentes nomeiam o fisico William Higinbotham o desenvolvedor do
primeiro protétipo de jogo digital enquanto participava do projeto Manhattan, que
nasceu de um esforgco para desenvolver a bomba atdmica nos Estados Unidos na
década de 1940 e culminou com a detonagao das bombas em Hiroshima e Nagasaki,
no Japao, em 1945.

Eucidio (2014) explica que, o jogo se chamava TennisProgramming, ou
Tennis for Two, exposto em uma tela de 15 polegadas e projetado para ser

processado em um computador analdgico.
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2.2 GENEROS DE JOGOS

Os jogos séo classificados de acordo com os géneros. Segundo Mallmann
(2012 apud BATES, 2004) esses géneros sdo classificados segundo a ideia e o tema
proposto pelo game, isto €, a ambientag¢ao, os componentes e a finalidade do jogo.

Existe uma gama bem ampla quando se trata de jogos eletrénicos e seus
géneros e plataformas. Desde estilos focados em uma especifica fungdo como a
simulacdo de um ambiente para objetivos mais profissionais indiferentes a diverséo,
e outros ja focados na diversao individual ou de um grupo. Villas Bbéas (2005, p.28-
30), possui uma analise interessante a respeito de género de jogos e suas dinamicas,

o Quadro 1 a seguir mostra as consideragdes do autor.

Quadro 1 — Os Géneros e Caracteristicas dos Games.

GENERO DESCRICAO MECANICA QUALIDADES | EXEMPLOS
Jogos baseados em -
Lo Nem sempre sdo em | Um mundo grande e
historias, geralmente o
tempo real (hibrido ¢/ complexo para se
voltados em - )
Aventura ) ) agdo), usam mais o explorar, com Pcs Monkey Island
solucionar enigmas ] )
] cérebro e menos a interessantes e uma
para seguir com seu o
destreza e os reflexos. boa histdria.
curso.
Jogos em tempo Dominado pelos FPS _
) Explosdes de
real, (First Person ) .
o adrenalina e agéo
nos quais o jogador Shooter), menos
. que
Acéo deve responder com intelectual do que os ) . )
. . exigem rapidas Half-Life
velocidade ao que jogos de puzzles,
. . escolhas e bons
esta ocorrendo na estratégia, adventure
reflexos.
tela. e outros.
Geralmente o ) ) )
. » Grande universo do Microgerenciamento
jogador dirige um ) o
jogo com histéria dos personagens:
grupo de C )
néo-linear. Sistemas escolha de
RPG personagens em . ) .
o de evolucédo dos equipamentos e Ultima
alguma misséo, em )
] poderes e forgas dos armas; sistema de
diversas tramas e )
. personagens. magias e complexo.
cenarios.
) Quanto mais "sério" Orealismo e a
Jogos que simulam ) . L
L o simulador, mais precisao dos
condigées do mundo . )
o préximo a realidade controles ) )
. real, principalmente ) L Flight Simulator
Simuladores ~ espera-se que seja. das maquinas e de
operagao de ) 2002
L Jogos estilo "arcade sua
magquinas ] . L
sims" sdo menos operacgéo sao os
complexas, ) .
realistas, com principais fatores.
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como avides e

controles mais

representam os

carros. simplificados.
Podem tanto simular Espera-se a
Jogos que o esporte pelo lado completa

do atleta praticando

reproducgéo das

Esportes esportes "reais" o esporte, ou pelo regras Fifa 2002
coletivos ou lado do técnico e das principais
individuais. gerenciando sua peculiaridades de
equipe. cada esporte.
) Tém um conjunto
Jogos para dois .
) basico de ataques,
jogadores onde cada
Jogos geralmente de defesas e contra
um controla um ) .
perspectiva lateral e ataques de rapida
personagem que usa _ ]
L de curta duragao, aprendizagem, e um
Luta uma combinacgéo de ) Tekken 3
) com ampla variedade grupo de manobras
movimentos e
de personagens e e
manobras para o )
manobras combinagbes mais
ataque e defesa
complexas que
contra o oponente. ) ) .
exigem mais pratica
Adaptacdes dos
. Jogadores esperam
jogos .
o Jogos de Interface que as regras sejam
tradicionais como ]
. _ simples, geralmente exatamente as Chess / Show
Casuais xadrez, gaméo e ) ) .
L ) com uma baixa curva mesmas dos jogos do Milhdo
paciéncia. Inclui )
o de aprendizagem. em
também jogos dos _ ]
suas versoes "reais".
shows de Tv.
Também chamados ]
o Com um brinquedo
de "software toys", Geralmente ndo ha )
) ~ o o simples, espera-se
jogos que nédo critérios de vitoria e )
“God Games” apenas e The Sims

possuem um real
objetivo além do

passatempo.

de derrota, ou de

erros e acertos.

simplesmente que
seja "divertido"”.

Educacionais

Jogos cujo objetivo é
ensinar enquanto se

diverte jogando.

Geralmente voltados
para o publico
infantil, utilizam uma
estrutura semelhante
a de desenhos

animados.

O conteudo deve ser
muito bem
elaborado

em conjunto com
especialistas, para

que
realmente atinja o
objetivo de ensinar

brincando.

Coelho Sabido

Puzzle

Jogos puramente
voltados para o

desafio intelectual na

Esse género é de

jogos de enigmas e

Problemas de logica,
de matematica ou

mesmo enigmas

problemas

The Incredible
Machine
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solugao de propriamente ditos, filosoficos sédo
problemas. sem nenhum apreciados.
contexto de histoéria,
cenario ou outro
objetivo além da
solugéo dos

problemas.

Comunidades inteiras R
Um género novo e

Jogos que podem estéo surgindo em )
. com diversas
ser torno desses jogos, )
caracteristicas de
Online/ Massive qualquer género que sao ) - )
) ) jogabilidade ainda Everquest
Multiplayer anterior, com a desenvolvidos com o
em
diferenca de ser objetivo de favorecer
. ) ] fase de
jogado na internet. o surgimento dessas .
transformacao.

comunidades.

Fonte: Villas Bdas (2005, p.28-30) — adaptado pelos autores.

2.3 GAMES ENGINES

As Game Engines ou motores de jogos sao softwares ou bibliotecas préprias
para o desenvolvimento de jogos, que tem como o objetivo facilitar a dinamica de
desenvolvimento substituindo ou diminuindo a criagdo de codigos, assim facilitando o
processo de criacao.

Sao ferramentas muitas vezes complexas e polivalentes para a criacdo de
jogos e conteudo multimidia. Oferecem um ambiente para um desenvolvimento
eficiente, as vezes, mesmo sem o conhecimento de programac¢do. Os motores de
jogos abrangem muitas areas diferentes do processo de desenvolvimento de jogos,
como renderizagao, fisica, audio, animacéo, inteligéncia artificial e a criacdo da
interface do usuario (SMID, 2017).

2.3.1 Componentes
Os motores de jogos contemporaneos se baseiam na arquitetura dos

componentes. Como podemos observar na Figura 1, eles divididos em varios
componentes, cada um fornecendo uma funcionalidade especial (EBERLY, 2005).
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Figura 1 — Analise dos componentes das Game Engines.

- Audio
Renderizagao Contetdo do
Game
Fisica
Animagao Cédificagao Inteligéncia
Artificial

Fonte: SMID, 2017

2.3.2 Renderizagao

Quando queremos renderizar objetos 3D na tela, o motor inicia a API
(Application Programming Interface) grafica, como OpenGL ou DirectX. Essa interface
nos permite controlar a placa grafica fazendo com que ela mostre nossos objetos.
Essas APIs sdo de baixo nivel e para o desenvolvimento simples de jogos, seria
inviavel acessa-los diretamente porque seria necessario mais tempo gasto em

programacao de baixo nivel (SMiD, 2017).

2.3.3 Animacgao

Nem todo objeto da cena é estatico, eles podem ser movidos pela fisica ou
animados. Praticamente em todos os jogos animagdes sao necessarias. Considere a
animacao uma alteracao predefinida em determinados parametros ao longo do tempo,
sendo possivel a animagdo de posicdo onde personagens inteiros podem ser
animados com esqueletos ou os vértices formando poses e animagdes dinamicas
(SMID, 2017).

2.3.4 Fisica

A fisica € uma parte crucial da jogabilidade. A maioria dos jogos tem como
objetivo uma simulacdo do mundo real onde os objetos devem agir de maneira
fisicamente correta. O motor de jogo geralmente fornece uma solu¢do para essas
simulagdes fisicas. Cada objeto possui um colisor (limite simplificado do objeto usado
para a fisica) e algum material fisico que determina a massa e as propriedades da
superficie. O mecanismo calcula vetores de movimento e colisdes entre os objetos.

Podemos distinguir entre objetos estaticos que ndo se movem como o solo e corpos
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rigidos que tém uma massa, um material com atrito, que reage a forgas, cai com a
gravidade etc. Além disso, o motor pode simular corpos moles, que mudam de forma
de acordo com as forgcas externas. Embora a simulacido fisica ndo precise ser
extremamente precisa, € uma parte importante do desenvolvimento de um jogo
(SMID, 2017).

2.3.5 Inteligéncia Artificial

Além do personagem controlado pelo usuario, a existéncia de inimigos para
interacdo € crucial. Esses personagens nao jogadores, precisam de uma certa
quantidade de inteligéncia para comportar-se razoavelmente para que o jogador néo
fique entediado com um sistema de jogo linear.

A principal tarefa da inteligéncia artificial € encontrar um caminho do ponto A
ao ponto B conectando o personagem a esse caminho involuntariamente.
Normalmente, o motor gera uma superficie de navegacéao, que se baseia nos objetos
estaticos da cena. Essa superficie pode ser modificada dinamicamente durante o jogo
de acordo com o movimento dos personagens ou a fisica corporal atingida. Os
personagens Al sdo capazes andar nessa superficie onde interagem em caminhos
compostos por ela fazendo com que a inteligéncia artificial escolha uma animacgéao

apropriada para cada agéo (SMID, 2017).

2.3.6 Codificacao

O motor do jogo também deve fornecer uma maneira de descrever os
componentes do jogo e seus comportamentos. Podemos escrever scripts como
componentes para objetos para que os objetos podem reagir aos impulsos do jogador
e interagir entre si. Na Unity, a linguagem de script € C # e javascript, ja a Unreal
oferece C ++ nativo ou Blueprint através de scripts visuais. E importante que os scripts
possam ser adicionados e reutilizados para interagdo na cena de uma maneira que

qualquer usuario tenha acesso (SMID, 2017).

2.3.7 Audio

Uma parte crucial em todo jogo é imers&o proporcionada elas faixas de audio,
que tem a funcdo de induzir o usuario a atmosfera. Os motores de jogo fornecem
ferramentas para tocar e parar trilhas sonoras com automacao baseada em eventos

realizados pelo jogador. Mecanismos de audio avangados podem simular ecos
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Tridimensionais (3D), tendo multiplas aplicagdes como reproduzir um som espacial de

acordo com a posicéo do jogador (SMID, 2017).

2.3.8 Construct

A Construct € uma das principais ferramentas quando o assunto é facilidade no
desenvolvimento. Através dela é possivel criar jogos usando uma estrutura intuitiva
em HTMLS que posteriormente podem ser convertidos para jogos Web, Desktop e
mobile. A engine faz com que o ambiente de desenvolvimento de jogos 2D seja de
facil acesso independente do conhecimento do desenvolvedor, ela vem com um
conjunto completo de recursos poderosos, tem a capacidade de suportar varias
plataformas, possuindo um sistema de programacao visual facil de entender
(SUBAGIO,2014). A figura 2 a seguir, mostra como € sua interface na verséo 3.0.

Figura 2 — Interface Construct v.3.0.

ayer: Backdrops  Z

Fonte: SCIRRA, 2020.

2.3.9 Game Maker

Uma das engines mais antigas do mercado e também uma das mais simples,
produzido pela YoYo Games € um motor que disponibiliza a criacdo de jogos de uma
forma simples e intuitiva (figura 3). A Game Maker prové um ambiente simples que
permite a iniciantes a criagdo de jogos, usando um sistema baseado em icones de

eventos e acgdes. A técnica de programacao “arrasta e solta” disponibiliza uma facil
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aprendizagem que te permite a criagao de jogos sem o uso da programagao tradicional
(ROHDE,2014).

Figura 3 — Interface Game Maker v.2.2.
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Fonte: YOYO GAMES, 2017.

2.3.10 Unity

O Unity € um poderoso mecanismo e editor de jogos integrados, permitindo a
criacao de objetos de forma rapida e eficiente, importar ativos externos e vincula-los
todos com o codigo principal. E conhecida por sua alta gama de fungdes e ambiente
de desenvolvimento, sendo considerada por muitos a engine mais poderosa. E muito
utilizada por desenvolvedores independentes, mas também por grandes empresas do
ramo como Disney, Ubisoft, Disney e Electronic Arts (MENARD; WAGSTAFF, 2015).

Altamente flexivel permite a criagdo de jogos 2D simples até jogos 3D com
graficos exuberantes. O Unity também possui um ambiente de script integrado,
embutido recursos de rede e a capacidade de criagao e implementacao para varias
plataformas (MENARD; WAGSTAFF, 2015). Na figura 4 a seguir podemos observar

sua interface na versdo 2019.3.
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Figura 4 - Interface Unity v.2019.3.

| oKy
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Fonte: UNITY, 2020.

2.3.11 Unreal Engine

Unreal € a engine que tem o maior poder grafico da atualidade, sendo
desenvolvida pela Epic Games. Devido ao seu poder grafico € usada por grandes
empresas do ramo em seus projetos.

O mecanismo Unreal é atualmente o mecanismo lider em visualizagao realista,
vegetacdo e criagdo de terrenos. Além disso tudo, a ferramenta € excelente para
iniciantes no mundo do desenvolvimento de jogos, pois n&o ha necessidade de usos
de codigo se assim desejar facilitando imensamente o desenvolvimento. Tudo isso
gracas ao sistema de blueprints, que € uma linguagem de scripts visuais. O motor é
completamente gratuito, o que torna a Unreal uma das melhores opg¢des para quem
quer desenvolver um game 3D além dos varios assets gratuitos na biblioteca da
mesma, o que facilita ainda mais o desenvolvimento quando se trata da elaboracéo,
modelagem e animacdo de personagens e cenarios (SMID, 2017). Na figura 5,

podemos ver sua interface na versao 4.25.
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Figura 5 - Interface Unreal v.4.25.

Fonte: EPIC GAMES, 2020.

2.3.11.1 Blueprints

A Unreal possui o sistema blueprint que é um grande diferencial em substituigao
da programagao para componentes visuais.

As blueprints séo graficos feitos de blocos que quando conectados criam a agao
desejada, baseada na logica de programacéo, substituindo a codificagdo escrita que
conhecemos (SMID, 2017).

Existem duas maneiras de codificar comportamentos no UE4: C ++ e blueprint.
As Blueprints sdo um sistema de script visual muito populares na industria de jogos
digitais com o foco na prototipagem rapida. Seu design visual baseado em nos é
funcionalmente mais rapido para trabalhar e mais facil de depurar. As classes blueprint
também podem ser convertidas em classes C ++ nativas caso desejado para

optimizacdo do desempenho do tempo de execucdo (SMID, 2017).

2.3.11.2 Como elas funcionam?

Em sua forma basica, os blueprints sdo adi¢gdes visualmente com script para o
jogo. Ao conectar nods, eventos, fungdes e variaveis a fios, é possivel criar elementos
de jogabilidade complexos. Os blueprints funcionam usando graficos de nds para

varios propoésitos: construcdo de objetos, fungdes individuais e eventos gerais de
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jogabilidade especificos de cada instancia do blueprint, a fim de implementar o
comportamento e outras funcionalidades (EPIC GAMES, 2020).

2.3.11.3 Tipos de blueprints

Os tipos de blueprints mais usadas sao as Level blueprints, que sao
relacionadas aos niveis do jogo, e as blueprint classes que s&o suas classes (EPIC
GAMES, 2020).

2.3.11.4 Level blueprint

Cada nivel possui seu proéprio blueprint de nivel, e isso pode fazer referéncia e
manipulagédo de atores dentro do nivel, controlar cinematicas e gerenciar itens como
fluxo de nivel, pontos de verificagado e outros sistemas relacionados a niveis. O Level
blueprint (Figura 6) também pode interagir com as Classes (EPIC GAMES, 2020).

Figura 6 — Level Blueprint.

Fonte: EPIC GAMES, 2020.

2.3.11.5 Classe blueprint

As classes blueprint sao ideais para criar ativos interativos, como portas,
interruptores, itens colecionaveis e cenarios destrutiveis. Devido a natureza
independente elas podem ser construidas de forma que vocé possa coloca-las em um
nivel e simplesmente automatizar sua fungao. Significando assim que a edigdo de uma
blueprint que esta sendo usada em um projeto atualizara todas as instancias
automaticamente ao serem alteradas (EPIC GAMES, 2020).

Na Figura 7 a seguir, pressionando o botdo um evento é ativado dentro da

blueprint da porta, fazendo com que ela se abra.
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Figura 7 — Classe Blueprint.

Fonte: EPIC GAMES, 2020.

As blueprints podem ser adaptadas para a execug¢ao de diversas fungdes,
tendo uma variedade de aplicagbes usando sua automatizacdo dindmica e precisa

facilitando processo de criacao e desenvolvimento.

3 MATERIAIS E METODOS

Segundo Reis (2003, p. 5), “Processo de Software € um conjunto de atividades
realizadas para construir software, levando em consideracdo os produtos sendo
construidos, as pessoas envolvidas, e as ferramentas com as quais trabalham.”

Dentre os varios modelos de processos de software, temos as chamadas
metodologias ageis. Essa metodologia se mostra bem eficaz, quando aplicada no
desenvolvimento de pequenos projetos e onde ndo ha regulamentos externos que
afetam o software (SOMMERVILLE, 2011).

3.1 METODOLOGIAS AGEIS

Apods a criacdo do Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software em
fevereiro de 2001, as metodologias ageis se concretizaram. Insatisfeitos com os
métodos tradicionais, representantes de diversas metodologias uniram seus
conhecimentos para elaborar o manifesto, o qual traz os principios que as
metodologias ageis devem ter, para assim serem classificadas (SOMMERVILLE,

2011). O Quadro 2 a seguir mostra esses principios:
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Quadro 2 — Principios dos métodos ageis

Principios Descricao

=, devem estar intimamente
0. S5eu papel é fornece

e avaliar suas iteragdes

envolvidos no processo de

Envolvimento do cliente £ priorizar novos requisitos do sistema

) L ) 0 software & desenvolvido em incrementos com o cliente, especiiicando os
Entrega incremental X .
- requisitos para serem incluidos em cada um,
As hahilidades da equipe de desenvolvimento devemn ser recanhecidas e
Pessoas, nan processos exploradas, Membiros da equipe devern desenvolver suas proprias mangiras de
trabralhar, sem processos prescritivos

Devie-se ter em mente que o5 requisitos do sistema vao mudar. Por isso, projete

Aceitar as mudangas )
et o sistema de rnaneira a acomodar essas mudancas.

Focalize a simplicidade, tanto do software a ser desenvolvido quanto do
Maniter a simplicidade processo de desenvolvimento. Sempre que possivel, trabalhe ativamente para
eliminar a complexidade do sistema.

Fonte: Sommerville, 2011

Essas metodologias, tem como foco principal os individuos e como eles
interagem entre si, no desenvolvimento do software e nas respostas rapidas a
possiveis mudancas. Isto é alcangado através dos ciclos iterativos e com objetivos de
curto prazo, tornando possivel ajustar os requisitos até entrar na fase de
desenvolvimento (CARVALHO et al., 2011).

Dentre as metodologias ageis conhecidas podemos citar o Dynamic Systems
Development Method (DSDM), Adaptative Software Development (ASD), Extreming
Programming (XP) e o Agile Modeling (AM) o qual sera usado para o auxilio durante
o desenvolvimento deste projeto.

3.1.1 Scrum

Schwaber e Sutherland (2017), define Scrum como, um framework dentro do
qual pessoas podem tratar e resolver problemas complexos e adaptativos, enquanto
produtiva e criativamente entregam produtos com o mais alto valor possivel.

Essa metodologia divide os papéis a serem desempenhado por cada
integrante da equipe em trés: Product Owner, Scrum Master e Scrum Team
(SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

e O Product Owner (Dono do produto): tem a fungdo de representar os
interesses da equipe, gerenciar o Backlog e maximizar o valor do produto final,
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e O Scrum Team (Time Scrum): fica encarregado de desenvolver o software e
ao final de cada Sprint devem entregar um incremento pronto do produto, eles
se organizam internamente e distribuem as tarefas entre si;

e Scrum Master (Mestre Scrum): responsavel pela execugao de todas as regras
do Scrum.

A Figura 8 abaixo apresenta uma ilustragéo do ciclo do Scrum:

Figura 8 — Ciclo do Scrum.

DAILY
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DIA DE
TRABALHO

PRODUCT SFRINT
BACKLOG BACKLOG

[ | [ |
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: META
[

SPRINT

INCREMENTO
DO PRODUTO

>

SPRINT SPRINT SPRINT
PLANNING REVIEW RETROSPECTIVE

Fonte: Oliveira ,2019

Os eventos do Scrum criam uma rotina, diminuindo assim a necessidade de
reunides nao definidas, todos os eventos tém um prazo de duragcdo maxima o que
permite que o tempo seja gerenciado de forma eficaz, garantindo assim que n&o haja
perdas no processo (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

A Sprint é o principal evento do Scrum, e geralmente dura um més ou menos.
Ao final desse periodo um incremento “pronto” é criado e uma nova Sprint € iniciada.
Cada Sprint tem uma definicdo do que sera desenvolvido e durante o ciclo isso é
detalhado e revisado entre o time e o product owner, e mudancas podem ser
solicitadas desde que nao afete o objetivo inicial da Sprint (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2017).

O Scrum Team realiza reunides diarias com duragao de 15 minutos, onde se

planeja o que sera feito nas préximas 24 horas e analisa-se o progresso do dia
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anterior. Durante a reunido os membros da equipe devem responder “aos seguintes
questionamentos (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017):

e O que foi feito desde a ultima reuniao?

e O que sera feito até a proxima reuniao?

e O que esta impedindo na conclusdo do trabalho?

Quando a Sprint termina, é realizada a reunido de revisdo da Sprint com
objetivo inspecionar os incrementos e adaptar o backlog se for necessario. Conta com
a participacéo de toda a equipe além de todas as partes interessadas no projeto. A
reunido deve ter a duragcdo maxima de 4 horas, a duracéo varia de acordo com o
tamanho da Sprint (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

No Scrum os artefatos s&o projetados para maximizar a transparéncia das
informagdes para toda a equipe, garantindo assim que todos os incrementos prontos
serdo entregues no prazo estipulado. Os principais artefatos sdo: o backlog do
produto, o backlog da Sprint e o incremento do produto (SCHWABER; SUTHERLAND,
2017).

3.2 GAME DESIGN DOCUMENT (GDD)

Neste topico sera apresentado o GDD do jogo Barbarian, que sera

desenvolvido durante a construg&o deste projeto.

3.2.1 Historia

O jogo se passa na era viking, tendo como palco uma terra desconhecida
abitada por nédmades de um grupo denominado Morak’s. Temos como principal
personagem, Brute, um viking explorador que acabou sendo designado para o
reconhecimento de tal area. Altamente treinando na arte da batalha faz uso de seu

machado para derrotar seus inimigos e causar dano.

3.2.2 Cenario

O jogo sera composto por apenas um cenario, com um vasto campo, arvores
e uma espécie de santuario. Tendo como objetivo demonstrar terras amplas e ainda

nao exploradas.
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3.2.3 Gameplay

O gameplay se constitui em atacar nos momentos certos, esperar as brechas
dos inimigos fazendo uso da sua esquiva e ataques diretos, junto com sua
movimentagdo. Fazer uso da anadlise do padrédo de ataques de cada inimigo,

aproveitando o momento certo para uma investida.

3.2.4 Fluxo do jogo

O principal desafio do game se constitui ao enfrentar inimigos diversos tendo
como unica forma de defesa a esquiva. Os inimigos irdo surgir em pontos estratégicos
do mapa em direg&o ao protagonista.

Conforme o personagem avanga chegando em certa area o chefe da fase ira
ficar visivel.

O jogador é considerado vitorioso ao derrotar todos os inimigos. Se denomina
derrota ter a sua barra de vida zerada, sem possibilidade de ressurreicao tendo que

iniciar todo o trajeto novamente.

3.2.5 Personagens

O jogo tera um personagem jogavel, e dois tipos de inimigos, que serao
descritos a seqguir:
e Brute: Um guerreiro viking que faz uso de sua destreza de combate no
intuito de derrotar seus inimigos.
e Morak: Ragca nbmade agressiva que difere ataques com as proprias maos.
e Narbash: Chefe final, uma raca diferente da Morak, maior e mais forte,

agindo como lider deles.

3.2.6 Habilidades

Cada personagem tera habilidades um ataque basico que causam a mesma
quantidade de dano.
Brute:
e Ataques normais: Golpe direto com a arma equipada.
e Movimentos defensivos: Rolamento, esquiva se projetando ao solo.
Morak:

e Ataques normais: Golpe direto com as maos.
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Narbash:

e Ataques normais: Golpes diretos muito fortes com sua clava.

3.2.7 Visual

O personagem Brute tem um visual de guerreiro Viking, como podemos

observar na Figura 9 a seguir.

Figura 9 — Brute.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os Inimigos Moraks, possuem vestimenta e aparéncia de um barbaro, sua
vestes foram feitas com a pele dos animais selvagens que habitavam aquela regiao,

veja a Figura 10 a seguir.
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Figura 10 — Morak.

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Chefe final Narbash (Figura 11), tem a aparéncia de um Troll gigante que usa

os cranios de suas vitimas como adorno, e possui duas clavas uma em cada méo.

Figura 11 — Narbash.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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3.2.8 Controles

Através dos botdes de movimentacdo do teclado W, A, S, D se controla o
posicionamento do personagem (cima, baixo, esquerda e direita); com a
movimentagcdo do mouse € possivel ajustar o posicionamento da camera; com a tecla
espaco € executada a acdo de esquiva, um rolamento simples; e com o clique

esquerdo do mouse o ataque direto. Veja a Figura 12 a seguir.

Figura 12 — llustragdo dos controles.

o

A S D

Esquerda 4, . Direita Esquiva(rolamento)

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.2.9 Visualizagao

O menu principal sera visualizado no modo paisagem nas dimensdes de 1920
pixels por 1080 pixels, tendo dois botbdes de interagao (Figura 13).
Batalhar. que da inicio ao nivel.

Desistir: que fecha a aplicacao imediatamente.
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Figura 13 — Tela menu principal.

BATALHAR
DESISTIR

Fonte: Elaborado pelos autores.

A visao durante o jogo sera em terceira pessoa (Figura 14), com a possibilidade
de controle da cadmera via mouse acompanhando o protagonista e ajustando a

visualizacdo de acordo com seu movimento.

Figura 14 — Visao da camera.
g

Fonte: Elaborado pelos autores.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao longo deste projeto foram apresentados os processos e tecnologias que sdo
necessarios para a elaboragao de um jogo.

Agora vamos colocar em pratica esses processos e descrever a logica por tras
deles, buscando mostrar de maneira simplificada os passos que foram seguidos, para

chegar ao resultado proposto.

4.1 ESCOLHA DOS ASSETS

A visualizagao do personagem e animagdes sao um dos principais atrativos de
um jogo digital, diferenciando sua jogabilidade e diversao através delas.

Optamos em evitar a modelagem e adquirir assets ja produzidos incluindo
personagens e animagdes através da plataforma Mixamo disponibilizada pela Adobe.

A plataforma funciona como um intermediador de assets, onde vocé pode até
mesmo fazer upload do seu personagem modelado e automaticamente gerar um
esqueleto para seu personagem possibilitando o uso das animagdes disponibilizadas
na plataforma, assim como usar personagens e animacgoes ja criadas em seu banco

de dados.

4.1.1 Personagem

O asset escolhido foi esse barbaro denominado Brute (Figura 15), que além de
relevante com a proposta do jogo ja vem com a arma de combate acoplada, evitando

a necessidade de inserg¢ao através de outros assets.

Figura 15 - Selegao de assets do personagem.

£3 MIXaMO  charecters  Animations
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Fonte: ADOBE, 2020.
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4.1.2 Inimigos

Para o inimigo, foi escolhido esse nbmade chamado Morak (Figura 16), que ira

atacar com as proprias maos.

Figura 16 - Selecao de assets do inimigo.

MIX3aMO characters

SEND TO AERO

UPLOAD CHARACTER

Q FIND ANIMATIONS

L L
Fonte: ADOBE, 2020.

Para o chefe foi selecionado um personagem ja pronto do pacote Paragon:
Narbash (Figura 17), disponivel gratuitamente na loja da Epic Games.

O grande diferencial dos pacotes de personagens disponiveis pela propria
desenvolvedora € que eles ja vém praticamente configurados, com suas animagoes,
ataques, e interacbes, sendo necessaria apenas a acdao de concatenar essas

informagdes com a Blueprint criada pelo desenvolvedor.

Figura 17 — Selecao de assets do chefe.

Fonte: Epic Games, 2020.
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4.2 IMPORTANDO PARA A UNREAL ENGINE
4.2.1 Assets

A importacédo € muito simples, apenas para melhor organizagao criamos uma
pasta Personagens, e dentro dela subpastas contento as pastas respectivas a cada
asset e animagdes (Figura 18). Feito isso apenas arraste o arquivo .fbx do asset
desejado e solte dentro da pasta desejada. Nas Figuras 19, 20, 21, 22, 23 e 24 a
seguir podemos observar que apés a importagao, temos acesso a todo o conteudo

como texturas, animacgoes e assets.

Figura 18 - Organizagéo de pastas no content browser.

W AddNew= & Impot [ SaveAll ¢ & | f& Content » personagens »

B Search Paths Jol[E] TFiters + [EETRIEEREEE
i Lontent

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 19 - Analise do asset Brute.

Stalic Mesti  Bake

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 20 — Pasta do personagem com seus materiais e assets.

RAddNeww X Import [@SaveAll € %5 Content » personagens » barbaro »

PRl Search Paths §o| 5]  Yrilters~ [ERIEUNCE
a

blinns Body_MAT?

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 21 - Analise do asset Morak.

hing3
fiHandRingd
ftHandPinkey ]

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 22 — Pasta do inimigo com seus materiais e assets.

EAddNew - & import [DSaveAll & I Content » personagens » inimigo_01 »

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 23 - Analise do asset Narbash.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 24 - Pasta do chefe com seus materiais e assets.

B AddNews &L Impot [f)SaveAll & = Content » ParagonNarbash » Characters » Heroes » Narbash »
PR ccarch Paihs YE e~
("% f § 1 RV

Fonte: Elaborado pelos autores.
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4.2.2 Animacgoes

Para a importagcdo das animagdes o processo € 0 mesmo, sendo necessaria

apenas a selecdo do esqueleto desejado no qual a animagéo sera aplicada. A figura
25 mostra como é feita a importacao.

Figura 25 — Importando a animacgéo.

U

Import Animation

FBX Import Options ™

Reset to Default
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Current Asset: /Game/perscnagens/inimigo_01/ani

4 Mesh
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Animation Length

4 Transform

@ View Options>

Animation End Frame

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.3 CRIANDO O CENARIO

Para a elaboragdo do cenario foi usada uma blocagem basica sem muitos

detalhes e texturas. Primeiramente foi inserido um novo nivel onde ficara localizado
nosso mapa principal (Figura 26).
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Figura 26 — Criando novo nivel.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Apoés a criagao do nivel foi inserido um static mesh cilindrico (Static Mesh
Cylinder) através do menu Place Actors para ser usado como ch&o da area do chefe
(Figura 27).
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Figura 27 — Insergéao static mesh.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

ApOs a selegéo o Cylinder foi posicionado de acordo com o tamanho que sera
necessario para a movimentagao do personagem. Como podemos observar na Figura
28.
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Figura 28 — Posicionamento do cylinder.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Apds o posicionamento do chao foram inseridos assets como colunas, pedras
e algumas texturas para melhor ambientagéo (Figura 29).

Figura 29 — Criando a ambientacéo.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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4.3.1 Landscape

Com a area do chefe ja ambientada, foi necessaria a criagdo de um Landscape
para melhor imersao, pois gracas a esse formato de edicdo temos mais liberdade e
facilidade na inser¢ao de objetos para a composigao.

O processo de criagdo de um Landscape € muito simples (Figura 30), sendo
necessaria apenas alternar o modo de trabalho para Landscape selecionando o

tamanho de quadros desejados.

Figura 30 — Criando o Landscape.
Rl |

- .1 | m

Modes Content Marketplace Settings Blueprints
Mo

Editor
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[] - Landscape

¥ Foliage Activate Landscape Editing Mode
W Brush Editing hold (Ctrl + Alt) for more

¢ Mesh Paint

Fonte: Elaborado pelos autores.

Nesse modo é possivel criar inclinagdes no préprio mapa simulando montanhas

e areas mais ingremes como mostrado nas imagens anteriores (Figura 31).

Figura 31 — Vista aérea do Landscape.
(2] (= perspective] (@ 1t show | REE BAREEEDE

LIGHTING NEEDS TO BE REBUILT (36 unbuilt objects)

1 (P )

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A fim de tornar o cenario mais imersivo, foi necessario a inser¢gado de alguns
elementos que ajudaram a ambientar o cenario, as Figuras 32,33 e 34 a seguir

ilustram esse processo.

Figura 32 — Colunas para ambientagao do Landscape.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 33 - Cabecga de estatua para ambientagédo do Landscape.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

O modo foliage como o préprio nome diz, serve para a inser¢céo de plantas,
arvores e quaisquer mesh’s que deseje, agilizando muito o processo de insergao de
objetos, evitando a colocagéao individual deles. Esse processo (Figura 35), foi utilizado
para o posicionamento das arvores e folhagens.

Figura 35 — Utilizagdo do modo foliage.
M
B Select
% N &

4 Landscape igle Fill  Erase Remove

W Brush Editing Activate Foliage Editing Mode
hold (Ctrl + Alt) for more

¢ Mesh Paint

Fonte: Elaborado pelos autores.



45

4.4 HUD

Mesmo que a simplicidade do projeto seja o objetivo inicial, a elaboragdo de um
HUD (Heads-Up Display) é essencial, facilitando a identificacdo de fungdes
necessarias dentro do jogo, melhorando o visual e a jogabilidade.

No caso atual foi elaborado um modelo basico (Figura 36), com a ajuda de um
software de edicdo, contendo apenas o visual de uma barra de vida onde

posteriormente inserimos a fungao de decremento da barra de vida do personagem.

Figura 36 — HUD da barra de vida.

e

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.5 TELA DE FIM DE JOGO

Sua finalizagéo ocorre quando o personagem adentra a area do chefe, sendo
exibida a mensagem de fim de jogo por cerca de 10 segundos com a trilha sonora até

qgue o jogo seja encerrado completamente (Figura 37).
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Figura 37 — Tela de fim de jogo.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

4.6 IMPLEMENTACAO
4.6.1 Cinematic de Entrada

A Unreal possibilita um vasto numero de transigcdes de cenas que podem ser
executadas pelo préprio desenvolvedor no manuseio da camera, tais como
movimentacao, distancia e efeitos de aproximacao, que podem ser usadas para a
elaboragdo de cinematics conhecidas também como cutscenes, para uma melhor
impressao e visao de certos momentos pelo jogador.

Foi elaborada uma transi¢do no inicio do jogo que tem inicio no fim do mapa,
se movimentando até a posigédo do jogador gerando uma imers&o de primeiro contato
logo no inicio do jogo (Figura 38). Apds a transicao ser finalizada a movimentagéo do

jogador ¢é liberada.
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Figura 38 — Elaboragao da cutscene inicial.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

4.6.2 Animagoes

As animagdes sdo responsaveis pela vida e diversdo produzidas em um jogo,
por isso nessa etapa € muito importante a selegdo e configuragdo correta de boas
animacgdes com o objetivo de otimizar a movimentagao e criar uma profundidade na
acao das mesmas.

Nesse modelo fizemos uso das blendspaces (Figura 39), que tem como
principal fungéo a interagc&o entre animagdes de uma forma suave. Podemos ver como
exemplo a interagdo da animacgao de correr, e ficar parado do nosso personagem,
caso fosse feita uma transicdo de certa forma “seca” a movimentacao ficaria
engessada passando o contrario do objetivo principal.

Fazendo uso da blendspace e da configuragdo correta de blueprints essa

movimentagado pode ser executada de forma suave e humana.
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Figura 39 — Insercéo da blendspace.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Através desses pequenos retangulos sao inseridas as animagdes desejadas
(Figura 40), nesse caso animacgdes de corrida, e de imovel, fazendo com que através
da movimentagao e diregado do personagem a animagao seja alterada de parado para
correndo e vice-versa.

Figura 40 — Configuragéo da blendspace.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Para a conex&o dessas configuragdes com nosso personagem fazemos uso
das Animation Blueprint (Figura 41), que sao blueprints especificas para animagoes,

onde importamos as blendspaces criadas fazendo a conexao entre eles.
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Figura 41 — Insergcédo da Animation Blueprint.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Essas fungdes foram executadas com todos os personagens mudando apenas
alguns parametros referentes a suas animagbes como também seus

posicionamentos.

4.6.3 Audio

A imersédo do jogador através de sons € uma etapa que para muitos pode
passar despercebida. A Unreal oferece varias formas de aplicagdes sonoras através
de suas funcgdes, sendo possivel a execugdo de uma certa faixa de audio em uma
area especifica, que se dissipa conforme o jogador se distancia, e também formas
basicas onde a faixa é tocada independentemente da posi¢c&o do jogador, com tempos
e volumes definidos.

Neste projeto foram definidas faixas de audio para certas ocasides durante o
jogo de forma basica, com volume n&o interferido de acordo com o posicionamento
do mesmo.

e Menu principal: é executada uma faixa musical com o tema viking.
e Durante o jogo: € executada uma faixa ritmada com o tema de batalha
disponivel apenas enquanto o jogador ndo se encontra na area de batalha do

chefe.
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e Atfaque: ap6s o contato do machado com os inimigos uma faixa de impacto é
executada.

e Area do chefe: apds a entrada na area do chefe a faixa de musica é trocada
para outra com tema mais imponente e agressivo.

e Tela de fim de jogo: Assim que o jogo € finalizado a faixa de audio retorna a

mesma do menu principal até que o cliente do jogo seja fechado.

4.6.4 Ataques
4.6.4.1 Personagem

O sistema de ataque implementado para o personagem é um sistema simples
(Figura 42), que ao detectar colisdo através do machado do personagem principal com
0 mesh dos inimigos gera uma parcela de dano que ao ser ativada executa o inimigo
fazendo com que sua animagdo de morte seja ativada (Figura 43). Apos 3 segundos
o mesh dele é destruido, assim sendo apagado da visualizagdo no mapa.

Figura 42 — Inimigo golpeado.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 43 — Inimigo derrotado.

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.6.4.2 Inimigo

ApOs que a execugao da colisdo de ataque dos inimigos com o personagem é
executada (Figura 44), a vida do mesmo conectada ao HUD é decrementada fazendo

com que deles aguardem 3 segundos para o préximo ataque (Figura 45).

Figura 44 — Inimigos atacando.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 45 — Vida sendo decrementada no HUD.

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.6.5 Defesa

A Unica agado defensiva do personagem é a habilidade de executar um
rolamento que sera acionada ao pressionar a tecla espago no teclado (Figura 46). O
rolamento € uma espécie de pulo que o previne de ser acertado pelos ataques

inimigos. Enquanto em processo de rolamento o personagem fica imune a ataques.

Figura 46 — Personagem executando a esquiva.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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4.6.6 Arena do Chefe

Nesse prototipo assim que o personagem adentra na area do chefe a trilha
sonora ira ser trocada, e apés 10 segundos o jogo ira apresentar a mensagem final.
Na Figura 47 a seguir, vemos como € grande a diferenga de tamanho entre o Brute e

o Narbash, passando a sensagao de ser impossivel sobreviver a um ataque.

Figura 47 — Arena do chefe.
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Fonte: Elaborado pelos autores.

4.6.7 Inteligéncia Artificial

A inteligéncia artificial (IA) € um tema muito abordado nos jogos atuais, sendo
cada vez mais complexa e surpreendente, causando sempre uma comparagao do
quao humano uma atividade é. Nesse projeto fizemos uso de uma IA basica e simples,
fazendo com que o inimigo detecte o nosso personagem e o persiga diferindo ataques
e se movimentando ao redor dele.

Para a criagdo e configuragdo de um componente de IA podemos usar as
proprias blueprints de uma forma padrdo, chamando fungbes que ao serem
executadas geram atividades automaticas e intuitivas. Ja no caso da configuragao IA

dos inimigos, foi usada uma Behavior Tree (Figura 48), que € como uma arvore de
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comportamento que faz com que cada fungédo seja identificada e excetuada pelo

inimigo seguindo um padrao de tarefas pré-definidas.

Figura 48 — Implementac&o da Behavior Tree.

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.6.8 Testes e Avaliagao

A fase de testes é a parte mais importante de todo o processo de
desenvolvimento, sendo necessaria atengao e otimizagdo no processo. Nela foram
corrigidos bugs de acesso, movimentagao, posicionamento e de agbes em geral.

O maior problema encontrado foi a busca de informagdes pertinentes, ja que o
material disponivel pela documentagdo da Unreal € muito especifico, gerando
dificuldade na aprendizagem com usuarios sem entendimento aprofundando gerando
uma certa frustracdo na hora da implementacao de certas funcoes.

O método de estudo mais utilizado foi a constante consulta de videos e tutorias
no Youtube, gerando um método de desenvolvimento e aprendizagem dinamicos o
que torna o processo em certos momentos mais eficiente, onde por mais que a mesma
dificuldade da documentagao surja, o desenvolvedor possui uma certa liberdade para
executar fungdes nao abordadas nas documentagdes e tutoriais disponiveis pela Epic
Games a respeito da Unreal Engine.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com este trabalho buscamos contextualizar o processo de desenvolvimento de
um jogo digital, mais especificamente usando a Unreal Engine.

O nosso foco foi apresentar o processo de criagao do jogo, desde a concepgao
da ideia com Game Design Document (GDD), a animagao dos personagens e também
sua implementacado usando as Blueprints.

Dessa maneira, para alcangar esses objetivos, algumas etapas se fizeram
necessarias, entre elas, uma pesquisa detalhada sobre a Unreal Engine e todos os
processos que compreendem o desenvolvimento de um jogo.

Para uma melhor divisdo do trabalho e maior agilidade durante o processo de
construgéo do jogo, adotamos o conceito da metodologia agil para o projeto, através
do framework Scrum, o que possibilitou a entrega de cada etapa no prazo estabelecido
pelo cronograma de execucgao.

Inicialmente foi criado o GDD, onde foi exposto a proposta do jogo, a histéria,
cenario, gameplay, e todas as informagbes necessarias para dar inicio ao
desenvolvimento.

Ja com toda a documentagao pronta, uma primeira versao do protétipo do jogo
foi implementada, a partir dessa versao muitas alteragdes se fizeram necessarias,
tanto na estrutura, como também na historia e cenarios que compdem o jogo.

Por fim, a proposta deste trabalho de mostrar o processo de desenvolvimento
de um jogo digital, desde a criagdo do GDD, a animagdo dos personagens e
implementagao foi cumprida. Assim podemos concluir que no processo de criagao de
um jogo € importante que as etapas sejam respeitadas de maneira correta, pois como
uma complementa a outra se apenas uma apresentar erros todo o projeto é
prejudicado, assim um ambiente de trabalho organizado torna o desenvolvimento
fluido e organizado.

Este trabalho trouxe de maneira dindmica e intuitiva conhecimento sobre a
implementagado de jogos digitais por meio da Unreal Engine, mostrando que o
desenvolvimento de jogos esta se tornando mais e acessivel a profissionais e

entusiastas.

5.1 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS
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No decorrer deste projeto, algumas melhorias e ajustes se mostraram
necessarios, mas estavam fora do contexto ou do tempo habil para serem
desenvolvidos.

Dessa forma serao apresentados aqui como sugestdes para trabalhos futuros:
¢ Insercao de outras fases, cada uma com um chefe final.

¢ Implementacdo de uma versao para dispositivos moéveis.
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