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Abstract. This paper presents an experience report on the development of a sur-
vival horror game using the Unity engine, exploring the technical and practical
challenges encountered in the process. The project combines theoretical and
practical knowledge from Computer Science across various areas, from pro-
gramming and design to project management. The Scrum methodology was
adopted to organize tasks, and tools such as Blender, GIMP, Audacity, and Jira
were used in conjunction with Unity. The article discusses the main difficul-
ties faced, the solutions implemented, and the lessons learned throughout the
process, offering a valuable reference for students and future game developers.

Resumo. Este trabalho apresenta um relato de experiéncia sobre o desenvolvi-
mento de um jogo de survival horror utilizando a engine Unity, explorando os
desafios técnicos e prdticos encontrados no processo. O projeto combina co-
nhecimentos teoricos e prdticos da Ciéncia da Computacdo em diversas dreas,
desde programacgdo e design até gerenciamento de projetos. A metodologia
Scrum foi adotada para organizar as tarefas, e ferramentas como Blender,
GIMP, Audacity e Jira foram utilizadas em conjunto com a Unity. O artigo
discute as principais dificuldades enfrentadas, as solucoes implementadas e os
aprendizados adquiridos, oferecendo uma referéncia valiosa para estudantes e
futuros desenvolvedores de jogos.

1. Introducao

O Brasil figura como o terceiro maior mercado consumidor de jogos eletronicos, con-
forme dados do portal gov.br [Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao 2023].
No entanto, a produgcdo nacional de jogos eletronicos ainda se encontra em
desenvolvimento, com apenas pequenos e médios estidios alcancando desta-
que [Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Digitais (Abragames) 2023].
A caréncia de incentivos para o setor limita o potencial do pais em um dos mercados
mais promissores globalmente. Desde 2008, a industria de jogos eletronicos supera
em lucratividade os setores de cinema e musica combinados, conforme reportado pela
Veja [Veja 2023]. A popularizagdo dos jogos online e mobile expandiu o publico
consumidor, antes concentrado em consoles e com putadores pessoais, como evidenciado
em matéria do portal correio [Portal Correio 2025].



Além do entretenimento, os jogos eletronicos oferecem aplicagdes em
simuladores para treinamento profissional, conforme informacdes do Instituto
Claro [Instituto Claro 2023]. Adicionalmente, softwares de modelagem 3D beneficiam
areas como arquitetura, medicina e engenharia mecanica. As gamefication que adiciona
mecanicas de jogo a atividades do mundo real para torna-las mais envolventes, estdo cada
vez mais ganhando espago no ambiente escolar, profissional e até na médicina, como
aponta o artigo [Maria Carolina Ortiz Whitaker 2021] e [José Hicaro Hellano 2019].

O desenvolvimento de jogos, mesmo em projetos de menor escala, repre-
senta um desafio complexo, demandando conhecimentos em diversas areas, incluindo
programacdo, l6gica, linguagens de programacgdo, modelagem 3D, design, arquitetura e
fisica, projetos em equipe exigem gerenciamento eficaz de recursos e pessoal, visando
a coordenagdo do trabalho dentro dos prazos e ferramentas disponiveis. Diante desse
contexto, emerge a seguinte questdo de pesquisa: “Quais desafios técnicos e praticos
sdo encontrados no desenvolvimento de um jogo, € como a aplicacdo dos conhecimen-
tos tedricos e praticos da Ciéncia da Computag@o pode contribuir para a solucido desses
desafios?”. A investigacdo busca analisar e relatar o processo de desenvolvimento de
um jogo como projeto integrador, identificando dificuldades, ferramentas e aprendizados
decorrentes da aplicacdo pratica dos contetidos do curso de Ciéncia da Computacao.

Em face de um cendrio pouco estimulado no Brasil e de um processo de criagao
inerentemente complexo, este trabalho pode servir como referéncia prética para estudan-
tes interessados em conhecer as etapas de desenvolvimento de jogos, suas dificuldades
e solugdes para problemas especificos, abordando também aspectos como a selecdo e o
gerenciamento de ferramentas e equipes. A aplicagdo de conceitos tedricos em um pro-
jeto real proporciona uma visdo abrangente das etapas de desenvolvimento, ferramentas e
desafios, especialmente para iniciantes, podendo inspirar o desenvolvimento de projetos
similares ou o interesse pelo mercado de desenvolvimento de jogos.

Este trabalho possui natureza descritiva, exploratdria e reflexiva, adotando uma
abordagem qualitativa. Serd relatada a experi€ncia no desenvolvimento de um jogo, ana-
lisando os processos, desafios técnicos, selecdo e uso de ferramentas, solucdes, gerenci-
amento de equipe e escopo, e aprendizados. A abordagem pessoal permitiu uma anélise
detalhada de aspectos subjetivos do processo, avaliando o processo de andlise e tomada
de decisdes a luz dos conhecimentos adquiridos na formacao.

A estrutura deste trabalho € a seguinte: a Secdo 2 apresenta a fundamentacio
tedrica, abordando os conceitos sobre as ferramentas e mecanicas utilizadas na producao
do jogo. A Secdo 3 descreve os métodos de gerénciamento de tarefas, a Secdo 4 descreve
a implementacdo de varias recursos presente no jogo. Por fim, a Se¢do 5 apresenta as
experiéncias, discute as conclusdes e propde trabalhos futuros.

2. Fundamentacao Teérica

2.1. Importancia da industria de jogos

A industria de jogos eletronicos se destaca como um dos setores mais lucrativos do en-
tretenimento global. O crescimento exponencial do consumo de jogos mobile na dltima
década solidifica sua relevancia, especialmente em mercados como os Estados Unidos e
a Europa, onde gera milhares de empregos, conforme apontado nos estudos de Emanoel



Querette [do artigo 2013] e Alexandre Cesar [Ribeiro 2015] sobre o potencial econdmico
da industria de jogos.

No Brasil, apesar do crescimento promissor, o setor ainda enfrenta desafios para
alcangar seu pleno potencial, como infraestrutura limitada, incentivos governamentais
reduzidos e dificuldades de captacdo de investimentos.

Além do entretenimento, a indudstria de jogos eletrOnicos também impulsiona
avancos tecnoldgicos em dreas como inteligéncia artificial, ambientes virtuais realistas
e simuladores para treinamento em diversos setores, conforme abordado em reportagem
do blog Atlantico [Atlantico 2023].

2.2. Jogos AAA e indies

Jogos AAA sdo grande producdes, desenvolvidos por grandes estudios tendo a disposi¢ao
elevado orcamento e equipes de desenvolvimento compostas por centenas de pessoas.
Esses jogos geralmente possuem graficos e mecanicas realistas e complexos. Exemplos
de jogos AAA incluem titulos como The Witcher 3, Red Dead Redemption 2 e Call of
Duty. Por outro lado, jogos indie (independentes) sdo desenvolvidos por equipes pequenas
ou até por uma unica pessoa, com or¢amentos mais modestos ou até inexistente, porém
com grande liberdade criativa. Esses jogos costumam explorar mecanicas inovadoras
e abordagens unicas de design e graficos. Exemplos notdveis incluem Hollow Knight,
Undertale e Stardew Valley. A principal diferenca entre eles é que, enquanto os jogos
AAA visam um grande publico com produgdes de alto custo, os jogos indie se destacam
pela originalidade, pelo custo mais acessivel e pela jogabilidade mais descompromissada,
embora também existam titulos indie com uma complexidade impressionante.

2.3. Jogos 2Ds e 3Ds

Jogos 2D tém sua perspectiva definida apenas em dois eixos: X e Y. Todos os objetos, per-
sonagens, cendrios e interfaces sdo representados em duas dimensdes. As movimentacoes
possiveis sdo limitadas para direita, esquerda, cima e baixo. Jogos 2D s3o amplamente
reconhecidos pelos géneros de plataforma, RPGs e jogos de escolhas. Jogos 3D adici-
onam o eixo da profundidade (Z), criando cendrios mais proximos ao mundo real. Os
objetos e personagens ganham profundidade e podem ser vistos de varios angulos. A
movimentacao € possivel em todas as diregoes. Jogos como FPS (first-person shooters)
e TPS (third-person shooters) sao exemplos de géneros presentes nos jogos 3D. Inicial-
mente, 0s jogos eram essencialmente 2D devido as limitagdes de hardware.

Na década de 90, a revolucgdo dos jogos 3D teve inicio com ferramentas e consoles
mais potentes, que possibilitaram o desenvolvimento de jogos mais complexos, com 0 uso
da perspectiva de profundidade. Com o tempo, jogos 2D passaram a ser mais associados a
um estilo artistico, ao invés de uma limitag@o técnica. Alguns jogos 2D tentaram simular
0 3D, como Doom (1993), que, embora utilizasse graficos 2D, oferecia uma sensacao de
profundidade com seus ambientes “falsos 3D”, e Top Gear, um jogo de corrida que simu-
lava uma pista em 3D. Jogos 2,5D s@o aqueles que limitam a movimentagdo do jogador
aos eixos 2D, mas que possuem ambientes ou elementos construidos em 3D, criando uma
ilusao de profundidade. Exemplos incluem Street Fighter IV e New Super Mario Bros.
Hoje, jogos 2D e 3D sdo expressdes artisticas, € muitos titulos buscam brincar com a fusao
desses estilos. O projeto deste artigo elabora cendrios que buscam integrar elementos 2D
e 3D, criando uma experiéncia visual hibrida.



2.4. FPS (first-person shooters)

O projeto deste artigo se insere na categoria de FPS (First-Person Shooter). Este género é
caracterizado pela perspectiva em primeira pessoa e pelo combate, geralmente com armas
de fogo, embora também possa incluir armas brancas em alguns jogos. Exemplos desse
género incluem Doom, Blood, Call of Duty e Battlefield.

Existem outros géneros que compartilham semelhancas com o FPS, como o wal-
king simulator, que também utiliza a perspectiva em primeira pessoa, mas se diferencia
por focar na exploracdo e narrativa, sem combate. O objetivo € proporcionar uma ex-
periéncia imersiva no ambiente e na historia, frequentemente sem agdes violentas.

Outro género frequentemente confundido com o FPS é o escape game, que
também adota a visdo em primeira pessoa. Porém, ao contrario do FPS, os escape ga-
mes ndo envolvem combate, mas se concentram em resolver quebra-cabecas ou escapar
de situacdes perigosas, com o jogador utilizando o cendrio a seu favor.

2.5. Survival Horror

Focado em criar uma experiéncia de medo, tensdo e suspense, o survival horror ge-
ralmente se passa em ambientes claustrofébicos e amedrontadores. Os inimigos nor-
malmente sdo monstros, € o jogador possui poucos recursos, como muni¢do e itens
de cura. A jogabilidade se divide entre explorar cendrios para coletar recursos, com-
bater inimigos, fugir e resolver puzzles. A historia, geralmente, foca na resolucao de
mistérios. Esses aspectos sdo analisados de forma mais detalhada no artigo de Bruno
Felippe [Barbosa 2015].

Além de ser um FPS, o projeto Sobreviva também se enquadra na categoria de
survival horror. Jogos como Resident Evil e Silent Hill foram referéncias importantes,
especialmente Resident Evil 7, lancado em 2016 pela Capcom, que serviu de base para a
construcdo do sistema de combate, inventdrio e ambientacao deste projeto.

2.6. Combinacoes de géneros

Existem diversos géneros no mundo dos jogos eletronicos, como jogos de esportes, jo-
gos focados em escolhas e narrativas, jogos de terceira pessoa, entre outros. Além dos
géneros ja mencionados, também existem jogos educativos, que utilizam elementos de
gamificacio.

Jogos eletronicos podem ter mais de um género, com um deles sendo dominante.
Resident Evil 7, por exemplo, € essencialmente um survival horror, mas, por apresentar
combate em primeira pessoa, também € considerado um FPS. Além disso, ha jogos que
permitem ao jogador alternar entre diferentes perspectivas durante o jogo, como PUBG,
que oferece as op¢des de primeira e terceira pessoa

2.7. Eficacia dos survival horror

Os jogos eletronicos devem incorporar elementos que mantenham o jogador envolvido e
se tornem divertidos, ja que seu principal objetivo € entreter. No entanto, a definicdo de
um jogo bom depende muito do género, pois cada tipo de jogo € direcionado a um ptblico
especifico. Por exemplo, um jogo que se propde a oferecer uma experi€éncia narrativa
deve ser capaz de criar uma historia com personagens interessantes para o publico-alvo.



Ja jogos online devem focar em uma jogabilidade fluida e em mapas eficazes para tornar
as partidas dinamicas e interessantes.

Cada jogo tem sua proposta, € no género de survival horror, os elementos mais
marcantes estdo no level design. Os mapas e a composi¢ao dos cendrios sao, por si mes-
mos, um personagem do jogo. Elementos de luz e sombra, conexdes entre 0os mapas,
progressao e exploracdo sdo chave para um bom jogo desse género. Exemplos de jogos
aclamados por explorarem um bom level design sdo o Resident Evil 2 Remake e Silent
Hill 2 Remake. Por outro lado, jogos que, apesar de apresentarem qualidades gréficas
e boa jogabilidade, ndo foram bem recebidos justamente pela exploracdo dos mapas in-
cluem The Callisto Protocol (langado em 2022) e Resident Evil 3 Remake. Seus ma-
pas eram simples e monétonos, o jogador seguia em linha reta, sem a necessidade de
backtracking (voltar aos mesmos trechos do mapa para liberar novas 4dreas e itens).

Além de uma boa exploracdo, o combate deve ser cadenciado. O jogador ndo pode
se sentir nem muito forte nem muito fraco, para que a sensagdo de tensdo esteja sempre
presente, mas sem se tornar frustrante. Uma boa jogabilidade é fundamental para que
executar as agdes no jogo seja prazeroso € o jogador ndo se sinta injusticado caso falhe
devido a um defeito de jogabilidade.

Por fim, mas ndo menos importante, a histéria deve cativar o sentimento de des-
coberta. Normalmente, no género survival horror, o mundo estd em caos ou € estranho, e
o jogador deve descobrir o motivo de estar ali e o que estd acontecendo.

2.8. Etapas de desenvolvimento de um jogo

O desenvolvimento de um jogo passa por diversas etapas e depende muito do seu publico-
alvo, estilo grafico e género. No entanto, algumas fases do processo sdo comuns a todos
os tipos de jogos, independentemente da complexidade ou da plataforma.

A primeira etapa € a idealizacdo, onde se define o conceito central do projeto: do
que se trata o jogo, para quem ele é destinado, quais serdo os elementos mais chamativos
e como o jogador serd imerso na experiéncia. Essa fase pode surgir de uma demanda de
um estidio para atrair um publico especifico ou de uma ideia central que, com o tempo,
se desenvolve para abranger todo o universo do jogo.

A segunda etapa € a concepg¢ao, onde a historia e as ideias iniciais do jogo sdo mais
detalhadas. Durante essa fase, sdo elaborados materiais graficos como esbocos de perso-
nagens, conceitos de cendrios, rascunhos de mapas e uma defini¢c@o inicial das mecanicas
do jogo. Essa etapa € crucial para dar uma direcao clara ao projeto, garantindo que todos
os elementos e funcionalidades estejam alinhados com a proposta do jogo. As mecanicas
também comecam a ser esbocadas aqui, com uma visdo inicial do comportamento do
jogo.

ApOs a elaboragdo das ideias e rascunhos, os desenvolvedores avancam para a
construcdo dos assets. Os assets sdo todos os elementos visuais, sonoros e funcionais do
jogo. Cada asset é projetado separadamente, utilizando ferramentas especializadas, mas
todos precisam ser integrados de forma coerente para que o jogo tenha uma aparéncia e
funcionamento consistentes.

A etapa seguinte envolve a integracdo desses assets em um motor grafico, como
discutido na se¢do Motores de Jogo: A Base do Desenvolvimento. O motor grafico é a



ferramenta que unifica todos os componentes do jogo e permite que os desenvolvedores
testem e ajustem a jogabilidade, o design visual e a fisica do jogo. Durante essa fase,
os desenvolvedores ajustam os assets, testam as mecanicas e refinam o jogo para garantir
que todos os elementos funcionem de forma harmonica e fluida.

2.9. Motores de Jogo: A Base do Desenvolvimento

Os motores de jogo sdo softwares que fornecem um conjunto de ferramentas para auxiliar
no desenvolvimento de jogos eletronicos e simuladores virtuais [Salutes 2023]. Eles
integram funcionalidades para o gerenciamento de graficos, fisica, som e ldgica do jogo,
permitindo a criacdo com alta produtividade de cendrios detalhados, animagdes realistas
e comportamentos interativos complexos.

Atualmente, hd uma ampla variedade de motores de jogo disponiveis, desde aque-
les desenvolvidos por grandes empresas até alternativas de codigo aberto, como Unreal
Engine e Unity [NetCoders 2023]. Para este projeto, optou-se pelo Unity devido ao
conhecimento prévio da equipe, a vasta quantidade de tutoriais disponiveis e a compati-
bilidade com os recursos técnicos e financeiros disponiveis.

3. Metodologia de Desenvolvimento

3.1. Abordagem Metodologica: Scrum

O projeto foi desenvolvido em equipe, com cada membro focado em uma parte es-
pecifica do desenvolvimento. As fun¢des foram divididas entre a criagdo de mecanicas e
scripts, e a elaboragdo de todos os aspectos visuais, como modelagem 3D, animagdo 2D
e composi¢do de cendrios. Toda a equipe discutia a historia, as descrigdes das mecanicas
e a implementa¢do de novos recursos.

Para o gerenciamento eficaz do projeto, a equipe adotou a metodologia Scrum, um
framework agil, iterativo e incremental. A escolha do Scrum foi motivada por sua flexibi-
lidade e capacidade de adaptacdo a projetos complexos, permitindo entregas incrementais
e melhorias continuas ao longo do desenvolvimento.

3.2. Ferramentas de Gerenciamento: Jira e Backlog

A ferramenta Jira foi utilizada para a criagcdo e gestao do backlog do projeto. O backlog
foi estruturado em cards, cada um representando uma tarefa especifica, categorizadas em:

* Aspectos Visuais: Modelagem 3D, texturizac¢do, animacgao e design de interface.

* Mecanicas e Programacao: Desenvolvimento de scripts, implementacgdo de fun-
cionalidades e l6gica do jogo.

* Documentacao: Criacdo de documentacao técnica e manual do usudrio.

* Planejamento: Defini¢do de metas, cronograma e alocacdo de recursos.

3.3. Ciclos de Desenvolvimento: Sprints e Retrospectivas

O desenvolvimento foi organizado em sprints de duas semanas, com reunioes de retros-
pectiva ao final de cada ciclo. As retrospectivas, realizadas online, tinham como objetivos:

 Avaliar o progresso da sprint atual.
* Identificar pontos positivos e negativos do processo.



¢ Discutir impedimentos e solugdes.
* Revisar e validar os cards concluidos.
* Planejar a préxima sprint, definindo novas tarefas e prioridades.

O fluxo de sprint € resumido na Figura 1. Ciclos de duas semanas entre o inicio e
término da sprint, com a retrospectiva para iniciar uma nova sprint.

Inicio da Sprint | ——| Fim da Sprint
L retrospetctiva

Figura 1. Ciclos de sprints.

Durante os sprints, a equipe mantém comunicacdo constante para alinhamento,
resolucdo de dividas e acompanhamento das atividades. Eram atribuidas responsabi-
lidades especificas a cada integrante. Usando a ferramenta Git, que serd explicada na
proxima sec¢do (3.4), foram criadas duas branches: uma para aspectos graficos e outra
para a criagdo de scripts e mecanicas. No fim da sprint, era feita uma revisao das ativida-
des realizadas; aquelas que estavam estaveis eram incorporadas a branch main.

* Um desenvolvedor focou na criagio e implementacao de scripts e funcionalidades
do jogo.
* O outro desenvolvedor dedicou-se a criacdo dos aspectos visuais € sonoros.

3.4. Controle de Versao e Colaboracao: Git e GitHub

Para o controle de versdo do cddigo-fonte e a colaboracdo entre os membros da equipe,
foram utilizadas as ferramentas Git e GitHub. O projeto foi hospedado no GitHub, per-
mitindo o gerenciamento de diferentes versdes do cddigo e a criacdo de branches para o
desenvolvimento paralelo de funcionalidades.

3.5. Ferramentas Utilizadas no Desenvolvimento

e Unity: Motor de jogo escolhido para o desenvolvimento. A escolha se
baseou no conhecimento prévio adquirido no componente curricular motores
grificos e na grande quantidade de material e tutoriais disponiveis online.
Além disso, seu site oficial oferece documentacdo extensa sobre a ferramenta
[Unity Technologies 2023]. O Unity também foi escolhido por ter um modelo
de licenciamento mais acessivel para a equipe.

* Blender:

Software de modelagem e animagdo 3D utilizado para criar modelos, mapeamento
UV e animacdes do jogo [Blender Foundation 2023]. Foi escolhido devido a sua
versatilidade, recursos avancados e familiaridade da equipe com a ferramenta.

* Gimp:

Editor de imagens 2D utilizado para a criacdo de texturas e animacgdes 2D de
personagens e elementos do jogo [GIMP Team 2023]. Trata-se de um software



leve e de facil aprendizado, utilizado na elaboragdo de texturas e sprites animados
para o jogador, inimigos e demais elementos gréficos do jogo.

* Audacity: Editor de 4dudio utilizado para a edi¢@o e aprimoramento de sons am-
bientes, efeitos sonoros e trilha sonora do jogo [Audacity Team 2023]. A ferra-
menta foi usada para melhorar a qualidade dos dudios implementados no jogo.

* VSCode: Editor de codigo-fonte utilizado para programac¢do em C, a principal
linguagem do Unity, com o auxilio de extensdes que otimizam o desenvolvimento
[Microsoft 2023].

* Git e GitHub:

Sistema de controle de versdao utilizado para o gerenciamento do cddigo-
fonte, permitindo desenvolvimento simultaneo em diferentes aspectos do jogo
[GitHub 2023]. O projeto foi hospedado no GitHub devido a sua facilidade de
compartilhamento e controle de versdes. Foram criadas duas branches principais:
uma para o desenvolvimento visual e outra para as mecénicas do jogo, além de
uma branch master para integracao periddica.

* Jira: Ferramenta de gerenciamento de projetos utilizada para organizacdo
de tarefas, definicdo de sprints e acompanhamento do progresso da equipe
[Atlassian 2023]. Foi escolhida por oferecer diversas funcionalidades, sendo par-
ticularmente util para a criagdo e rastreamento de tarefas ao longo do desenvolvi-
mento.

3.6. Proposta do jogo

O projeto se chama ”Sobreviva”e se trata de um jogo eletronico do género de survival
horror em primeira pessoa. A histdria se passa dentro de uma mansao antiga e seus ar-
redores. O jogador, sem nome, acorda preso em uma cadeira e é liberado, sem saber o
por que e nem para onde deve ir, ele segue numa jornada para descobrir o que estd acon-
tecendo e como sair vivo daquele lugar. A maior parte da histdria é contado pela prépria
constru¢cdo do cendrio e algumas notas escritas espalhada pelo mapa. Por isso, o level
design € bastante importante neste projeto. Ao decorrer da jogatina, o jogador encontrar
armas, munig¢des, itens e outros itens que irdo auxiliar a enfrentar os desafios que se ca-
racterizam pelos inimigos e enigmas em que o jogador deve descobrir como resolver. Na
Figura 2, € possivel observar o estilo visual do jogo, a perspectiva em primeira pessoa do
jogador segurando uma pistola desenhada em sprite € um HUD minimalista, que destaca
a quantidade de muni¢do no pente e a vida do personagem. Ao fundo, o cendrio retrata
um trecho interno da mansao, combinando elementos 3D e 2D.



Figura 2. Detalhes da composicao interna de uma mansao e jogador em primeira
pessoa.

A composi¢ao do cendrio desempenha um papel fundamental na imersao do jogo.
Na Figura 3, é apresentado um trecho externo do mapa, com um celeiro ao fundo e uma
plantacao de milho. A direcao de arte foi trabalhada para que os cendrios parecessem de-
senhos animados, o jogo de luz e sombra tem fun¢do especifica para criar uma atmosfera
assustadora, enquanto a iluminacdo no celeiro destaca o local, orientando o jogador.

Figura 3. Composicao de um mapa externo com um celeiro de fundo e uma névoa
rasteira.

3.7. Jogabilidade: Sobrevivéncia em Primeira Pessoa

O jogo adota a perspectiva em primeira pessoa, com mecanicas de movimento, como
andar, correr e se abaixar, além de interagao com objetos, coleta de itens e combate com
armas (faca, pistola e shotgun). O sistema de combate prioriza a precisdao, com a mira
centralizada ao parar de se mover. A maioria dos inimigos usam ataques a curta distancia,
o jogador precisa evitar ser encurralado e sempre tentar manter uma certa distancia dos
1nimigos.



3.8. Inimigos: Ameacas na Mansao

O jogo apresenta inimigos com comportamentos distintos, desde criaturas comuns até
chefes desafiadores que tém o objetivo de deter o jogador. Apesar dos comportamentos
variados, a inteligéncia artificial dos inimigos € baseada em zonas de influéncia. Eles
atacardo o jogador se este estiver dentro da zona e for visto pelos inimigos.

3.9. Inventario e sala segura

O jogador tem a disposicdo um inventdrio com 6 slots inicialmente, que podem ser ex-
pandidos ao encontrar mochilas, que aumentam em 3 slots, ou pochetes, que aumentam
em 1 slot. Alguns itens, como armas, ocupam um slot inteiro, enquanto outros podem
ser agrupados, como a munig¢do de pistola, que pode ser agrupada em até 30 cdpsulas por
slot. A inspiracao para o inventario veio do layout apresentado em Resident Evil 7, porém
adotando um estilo artistico levemente diferente, para combinar com o visual do jogo.

O jogo também terd uma maleta com espago infinito. O jogador pode deposi-
tar nela itens que possam ser usados futuramente, mas que ndo precisaré levar consigo,
deixando-os armazenados 14. Essas maletas serdo encontradas nas salas seguras, que ndao
podem ser invadidas por inimigos. Nessas salas, o jogador pode salvar o jogo e reorgani-
zar seu inventario para continuar sua jornada.

3.10. Menus

O jogo possui um menu funcional para iniciar a partida, carregar uma salva e acessar
opgOes para configurar graficos, como texturas, sombras e outros atributos visuais. Dentro
do jogo, € possivel pausar para acessar as configuracdes ou retornar ao menu principal.

Uma partida pode ser salva exclusivamente nas salas seguras, ndo havendo a op¢ao
de salvamento automatico. Caso o jogador morra, ele devera voltar ao ultimo ponto salvo.

3.11. Estilo Artistico: A Fusao do 2D e 3D

O jogo adota um estilo visual que combina elementos 2D e 3D, buscando uma estética
de animacdo 2D com iluminagdo e ambientes em 3D. As animag¢des das maos, armas e
inimigos sdo em 2D, enquanto o mapa € construido em 3D com texturas 2D, criando um
visual dnico. A Figura 4 ilustra o carrinho do jogo com texturas em 2D.



Figura 4. Carrinho de servico enferrujado modelado apenas com planos com
texturas feitas em 2D.

Na Figura 5, € ilustrada a combinacgdo de elementos 2D, que consistem em texturas
aplicadas a planos com um script que mantém a face sempre voltada para o jogador,
juntamente com modelos 3D texturizados em 2D. Essa abordagem resultou em cendrios
detalhados, elegantes e distintos da proposta da maioria dos jogos disponiveis no mercado.

Figura 5. A composicao do cenario é formado por assets 2Ds e 3Ds.

O método de criacao das animagdes do jogador e dos inimigos combina modela-



gem 3D e desenho frame a frame. Inicialmente, foram criados modelos 3D das armas,
das maos do jogador e dos inimigos. Eles foram animados em 3D e, posteriormente, ren-
derizados frame a frame. Cada frame foi feito com um desenho sobre a referéncia 3D,
estilizado para parecer uma animacao 2D, utilizando cores sélidas e trés tons de cores para
representar zonas de sombra e iluminagdo mais intensa. A Figura 6 ilustra esse processo.

Figura 6. Da esquerda para a direita: Pistola modelada e animada em 3D, pistola
renderizada em frame chave, desenho feito no gimp usando a renderizacao como
referéncia.

4. Resultados e Discussao

Nesta secdo, discutiremos a implementacdo das mecénicas do jogo, os desafios enfren-
tados e as soluc¢des adotadas, abordando o desenvolvimento do jogador, o sistema de in-
ventdrio, a criacdo de mapas e cenarios, a inteligéncia artificial dos inimigos e as técnicas
de otimizagdo aplicadas.

4.1. Visao Geral do Jogo

O projeto resultou em um jogo desenvolvido na engine Unity, complementado por softwa-
res de modelagem 3D, edicao de imagens e dudio. O objetivo foi criar uma experiéncia de
survival horror, explorando desafios técnicos e conceituais do desenvolvimento de jogos.

4.2. Experiéncias e Desafios no Desenvolvimento

Nesta secdo, serdo discutidas as implementacdes das mecanicas presentes no jogo, seus
desafios e os métodos empregados. O desenvolvimento come¢a com o jogador, que €
a base da gameplay, seguido pelo inventario, uma parte fundamental e complexa. Em
seguida, discutiremos a abordagem adotada para a composi¢do de mapas, cendrios e ele-
mentos visuais do jogo. Por fim, abordaremos os inimigos e o sistema de otimiza¢ao
adotado.

4.2.1. Desenvolvimento do Jogador e Mecanicas

O jogador foi construido em primeira pessoa. E possivel andar para todas as direcdes,
correr apenas para frente e se abaixar. Embora o pulo tenha sido implementado, ele nao
foi utilizado no jogo. A criacdo de escadas ou rampas foi desafiadora. As escadas eram
apenas visuais, funcionando com uma rampa transparente com colisdo. No entanto, o
jogador acabou deslizando para baixo se ficasse parado. Foram necessarios alguns ajustes
na fisica para corrigir o problema.



Além disso, a cabeca do jogador foi posicionada ao ajustar a camera e prender
o corpo do jogador. A camera recebeu o script "mouselook”, que permite a rotacdo do
eixo da camera pelo mouse. Esse script possibilita ajustar os angulos e a velocidade
de rotacdo da camera. Todas as animagdes de maos, seja com armas, itens de cura ou
dano, foram feitas quadro a quadro e posicionadas a frente da caimera, de modo que nao
transbordam nas laterais da tela. As maos também foram ajustadas em um layout que
evita que “entrem”nas paredes e objetos quando o jogador se aproxima. Na Figura 7, é
possivel ver o efeito de desfoque ao recarregar a arma. Ja na Figura 8, o jogador realiza
a animacdo de cura com uma seringa, que restaura toda a saide e adiciona uma caveira
extra, simbolizando a vida do personagem.
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Figura 7. Efeito de desfoque ao mirar.

Figura 8. Animagao de cura.

4.2.2. Sistema de Inventario e Gerenciamento de Itens

O sistema de inventério, inspirado em Resident Evil 7, foi um dos maiores desafios do
projeto. Inicialmente, o sistema possuia 6 espacos, que podiam ser expandidos ao encon-
trar pochetes, e esses espacos eram preenchidos com itens, como armas, itens de cura e



itens-chave. A Figura 9 ilustra o inventario do jogo com os itens. J4 a Figura 10, demons-
tra a manipulacdo de itens dentro do inventdrio: ao selecionar um dos itens (seringa),
abre-se um menu com algumas op¢oes, que podem variar de item para item. No caso da
imagem, o jogador pode usar, examinar ou descartar o item.

Figura 9. Menu de inventario com itens de cura, municao e armas.

Examinar

Descarlar

Figura 10. Os itens podem ser manipulados através de um menu flutuante. Na
imagem, a seringa pode ser usada, examinada ou descartada.

Ao clicar em examinar, por exemplo, o item examinado entra em destaque na tela,
com um texto descritivo sobre sua funcionalidade ou aparéncia. A Figura 11 demonstra
o jogador examinando a shotgun.

Ao recarregar uma arma, o jogo precisava verificar se havia muni¢ao no inventario
para continuar o processo. No caso dos itens de cura, o jogador precisava acessar o
inventario para usa-los. A manipulacio visual do inventério foi um dos maiores desafios,
além da l6gica de administragdo de recursos por tras dos codigos. A interface de usudrio
consistia em véarios quadros representando os slots. O jogador poderia focar em um slot e



Shotgun

(E) ok

Figura 11. Itens podem ser analisados, contendo textos detalhados sobre seu
uso. Na imagem, apresenta-se o rascunho dessa funcionalidade.

abrir outros menus para manipular o item, o que exigia a implementacao de varias regras
para definir em qual ’sec@o”’do inventario o jogador estava, garantindo a interac¢ao correta
com os elementos.

4.2.3. Criacao de Mapas e Ambientacao

O mapa foi projetado com um design de “backtracking”, incentivando a exploragdo e a
imersdo do jogador. A ambientagdo, inspirada em mansdes abandonadas, foi construida
com mapas fechados, ideais para combates de curta distancia. A criacdo dos cendrios
envolveu a combinagdo de elementos 2D e 3D, com especial atencdo a iluminacdo para
criar uma atmosfera de terror e mistério. A Figura 12 ilustra os detalhes externos do
cendrio da mansao.

Figura 12. Cenario externo da mansao.

Ao comecar o jogo, algumas portas e caminhos estdo bloqueados, enquanto outros
estardo liberados. Conforme o jogador avanca, os caminhos serdo desbloqueados e as



portas abertas. O design do mapa também foi pensado para garantir combates intensos e
curtos, exigindo do jogador rapidez ao se deparar com inimigos.

O mapa foi inspirado em mansdes abandonadas e seus arredores. Diversos con-
ceitos e referéncias de assets foram pesquisados no Pinterest, sendo que as ideias eram
desenhadas no papel, escaneadas e, em seguida, desenhadas digitalmente no GIMP. Al-
guns objetos eram 2D e ficavam sempre voltados para frente do jogador, utilizando uma
técnica popular em jogos antigos como Doom. J4 outros objetos, como mesas e cadeiras,
foram modelados em 3D, mas com o uso de objetos simples, como planos, para compor
a estrutura geral do modelo. Isso contribuiu para a criagdo de um visual coeso.

A iluminagdo também foi uma pecga-chave do projeto, posicionada em locais es-
tratégicos para iluminar apenas os elementos de interesse, deixando o restante do mapa no
escuro ou com pouca iluminagdo. O objetivo era criar um cendrio assustador e estranho.
A Figura 13 demonstra o trabalho de iluminacdo. Como 0 jogo se passa em ambientes
pouco iluminados, os efeitos de luz e sombra foram elaborados de maneira a serem tteis
e elegantes, destacando ainda mais os detalhes artisticos nos cendrios. Para o efeito de
tracado de luz na janela, foi usado um pack chamado aura, disponivel de forma gratuita
na loja da Unity.

Figura 13. Composicao de mapa interno com a luz apresentando o efeito de raio
de luz entrando pela janela, iluminando uma parte do mapa.

4.2.4. Inteligéncia Artificial e Comportamento dos Inimigos

A inteligéncia artificial dos inimigos foi projetada para ser simples, baseada em zonas
de influéncia e comportamentos aleatdrios, a fim de simular imprevisibilidade. Quando
o inimigo se aproxima de uma determinada distancia, a animacdo de ataque € disparada
e, caso o jogador esteja dentro da zona de ataque, o dano € aplicado. Além disso, foram
implementadas probabilidades para que o inimigo altere seu percurso ao atacar, tornando
seu comportamento menos previsivel.



Inicialmente, o jogo teria nove inimigos comuns e cinco chefdes. No entanto,
até o momento, apenas um inimigo foi desenvolvido. O dano causado ao jogador varia
conforme a 4drea atingida, e ataques a cabega possuem uma pequena chance de causar
morte instantanea. Da mesma forma, o dano recebido pelo inimigo também € influenciado
pela regido do impacto.

Visualmente, o inimigo foi criado a partir de um modelo 3D, animado por meio
de rigging no Blender e renderizado frame a frame. A Figura 14 ilustra o combate entre o
jogador e o inimigo dentro do cendrio do jogo com o inimigo ja desenhado frame a frame.

Figura 14. Jogador combatendo inimigos comuns, com inimigos desenhados e
animados no GIMP.

Na Figura 15, para manter a precisd@o no disparo, o jogador precisa permanecer
parado, sem incluir a rotacdo do corpo, para que a mira se feche em um tnico ponto
e o disparo seja mais concentrado, causando mais dano ao inimigo. Quando o jogador
se move, a mira se expande, indicando que a precisdo foi perdida, como mostrado na
Figura 16.

Figura 15. Combate contra inimigos. A mira da arma fica fechada, demonstrando
precisao enquanto o jogador permanece parado por um tempo.



Figura 16. Quando o jogador anda ou atira, ele perde precisao, fazendo com que
a mira se abra, indicando que o tiro pode nao ser preciso.

4.2.5. Interacao com o cenario

Durante o jogo, o jogador poderd interagir com alguns itens, como portas e gavetas, para
encontrar itens, recursos ou liberar passagens. A interacdo € baseada na distancia do
jogador em relacdo ao objeto. Ao se aproximar, o objeto exibe um icone de intera¢ao. No
entanto, isso causou um problema para itens interagiveis proximos.

Para resolver esse problema, foi adotado, além do sensor de aproximacdo, a visao
do jogador. Objetos mais centralizados em relagdo ao ponto de vista do jogador serdo
considerados prioridade na interacdo. Na Figura 17, o jogador abriu a gaveta e encontrou
um item de cura. As duas interagdes estdo proximas, mas a camera estd posicionada de
forma que o item fica mais centralizado, dando prioridade a essa interagao.

Figura 17. Jogador interagindo com uma gaveta e encontrando um item dentro
dela.

O movimento das portas e gavetas foi feito manipulando sua rotacdo ou posicao,
evitando a criacdo de animacdes. na figura 18 mostra o jogador abrindo a porta de um
armario, nao tendo itens 14 dentro.



Figura 18. Jogador interagindo com uma porta de um armario.

4.3. Sons

Trilhas e efeitos sonoros sao um dos principais desafios para equipes indie (discutido na
subsecao 2.2). Isso ocorre porque € muito dificil encontrar profissionais qualificados para
produzir esses efeitos, e amadores frequentemente tém dificuldades em alcangar resulta-
dos satisfatorios. Os sons sdo elementos sensoriais cruciais de um jogo. Além disso, €
necessario um investimento considerdvel em equipamentos caros para capturar dudio de
maneira convincente e sem ruidos. Muitas equipes indie acabam dependendo de efeitos
sonoros gratuitos e sem direitos autorais, que foi o caso deste projeto.

4.3.1. Sons dos personagens

Sons produzidos diretamente ou indiretamente pelos personagens, como o jogador ou
inimigos. Exemplos incluem passos, tiros, recarga de armas, ataques, danos, itens e outros
efeitos sonoros gerados pelos personagens. Esses sons sdo tnicos, caracteristicos e mais
dificeis de produzir ou encontrar sem infringir direitos autorais. Além disso, sdo mais
notados pelos jogadores devido a sua importancia no jogo. Normalmente, esses sons sao
sincronizados com animagdes especificas, tornando-os ainda mais impactantes.

4.3.2. Sons ambiente com objetos fontes

Sons emitidos por objetos no cendrio, como lampadas, motores e televisores ligados.
Esses sons tém a particularidade de apresentar um efeito 3D: quanto mais préximo o
jogador estd do objeto fonte, mais alto é o som, criando uma sensacdo de realismo no
ambiente. Na figura 19, uma fonte de som foi associada ao modelo 3D de uma lampada.
O som € 3D, ou seja, quando o jogador se aproxima, o som fica mais auto, quando se
afasta, o som fica mais baixo.
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Figura 19. Som da vibracao da luz sendo inserido em um asset de lampada no
cenario.

4.3.3. Sons ambiente aleatdrios

Sons produzidos de maneira aleatéria pelo cenério para aumentar a imersao do jogador,
como madeira rangendo, objetos caindo e barulho de mato. Varios pontos vazios sao dis-
tribuidos pelo mapa, e um script escolhe aleatoriamente um desses pontos para reproduzir
um dos sons de ambiente disponiveis. Isso cria a sensacao de que os sons estdo vindo
de diferentes diregcdes e distancias, enriquecendo a experiéncia sonora. Na Figura 20,
cada quadrado apresenta uma zona com varios pontos de sons. De maneira aleatdria, é
escolhido um desses pontos para reproduzir algum tipo de som.
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Figura 20. Jogador interagindo com uma porta de um armario

4.3.4. Sons de interacao

Sons produzidos quando o jogador interage com objetos no jogo. Esses sons podem ser
realistas, como os gerados ao interagir com elementos fisicos do cendrio (por exemplo,
portas ou gavetas), ou ficticios, como os efeitos sonoros associados a interacdo com o
inventario ou sistemas de interface. Esses sons ajudam a refor¢ar a sensa¢@o de interacao
e resposta do ambiente ao jogador.



4.3.5. Trilhas sonoras

Musicas instrumentais que tocam em momentos-chave do jogo, como durante batalhas
contra chefes, para criar o clima adequado. No inicio do desenvolvimento, o projeto ndao
possuia faixas originais. Foram utilizadas algumas trilhas do jogo Resident Evil 7 como
testes, com a promessa de que, posteriormente, faixas originais seriam criadas para o jogo.
Essas trilhas desempenham um papel crucial na definicao da atmosfera e na intensificagao
da emocao durante momentos importantes do jogo.

4.4. Otimizacao do Desempenho do Jogo

A otimizacdo de jogos eletronicos € uma das partes fundamentais neste tipo de projeto,
mas muitas vezes negligenciadas em equipes independentes, o que pode resultar em jogos
pesados, mesmo quando os visuais sao simples. Por isso, desde o inicio, a otimiza¢do do
projeto foi uma das prioridades.

Técnicas como o Mipmapping, que ja vém automaticamente na Unity, foram apli-
cadas. Essa técnica ajusta a resolucdo das texturas dependendo da distancia: as mais
distantes sdo exibidas com resolucdes mais baixas, enquanto as mais proximas sao ren-
derizadas com mais detalhes. Além disso, removemos as sombras de objetos que ndao
precisavam ser renderizados, otimizando ainda mais o desempenho.

Outra técnica muito utilizada na industria de jogos eletronicos € o LOD (Level of
Detail). No entanto, essa técnica ndo se encaixou bem no projeto deste artigo por dois
motivos: os modelos, mesmo os 3D, ja sdo simplificados a0 méximo, e o cenario € com-
posto principalmente por corredores pequenos. Assim, o efeito "LOD Popping”(mudanca
repentina de detalhes) seria muito mais perceptivel. A Figura 21 mostra um sensor de
otimizacdo. Quando o jogador passa por ele, € detectado qual face foi interagida pri-
meiro, a fim de determinar a direcao em que o jogador estd indo. Com isso, um trecho do
mapa € carregado enquanto outro € removido, como ilustrado nas Figuras 22 e 23.



Figura 21. Sistema de otimizacao. No lado da esfera vermelha, os mapas seleci-
onados serao removidos do mapa, quando o jogador passar pela esfera verde,
0s mapas serao inseridos novamente no mapa.

Figura 22. Quando o jogador esta em uma parte do mapa, o cenario é renderi-
zado.



Figura 23. Ao passar pelo sensor, um trecho do mapa é removido e outro inse-
rido.

Para contornar esse problema, foi criado um script que funciona da seguinte ma-
neira: aproveitando que os cendrios sdo fechados, foram colocados sensores em locais
estratégicos do mapa. Quando o jogador se aproxima de um desses sensores, apenas 0s
cendrios mais préximos sdo renderizados, e o restante do mapa é removido. A medida
que o jogador se move, diferentes trechos do mapa sdo renderizados e ocultados.

Para evitar que a remoc¢ao de cendrios fosse perceptivel, algumas portas foram
configuradas para se fecharem automaticamente quando o jogador se distanciava delas,
ocultando o cendrio removido de forma discreta.

O resultado foi bastante satisfatorio, proporcionando uma experiéncia de jogo
mais otimizada sem que o jogador notasse mudancas abruptas no ambiente.

5. Conclusao

O desenvolvimento do projeto, desde a concepgao até o estagio atual, proporcionou uma
experiéncia extremamente enriquecedora. A criacdo de jogos eletronicos envolve desafios
técnicos, como o dominio de linguagens de programacao, e artisticos, como modelagem,
design e até edi¢do de videos e dudios. Além disso, o trabalho em equipe desenvolve
habilidades pessoais importantes na gestdo e organizacao de projetos. Cada etapa do pro-
cesso exigiu solugdes criativas, que demandaram pesquisa e expansao de conhecimento
em diversas dreas, instigando a busca por solu¢des Unicas.

5.1. Contribuicoes

O desenvolvimento do jogo Sobreviva proporcionou uma experiéncia enriquecedora,
desde sua concepcdo até o estagio atual do projeto. A criagdo de jogos eletronicos en-
volve desafios multidisciplinares, exigindo conhecimentos técnicos em programacido e
habilidades artisticas em modelagem, design e edi¢do audiovisual. Além disso, o tra-
balho em equipe aprimorou as habilidades de gerenciamento e organizacao de projetos.
Cada etapa exigiu pesquisa, aprendizado e solugdes criativas.

5.2. Limitacoes e Trabalhos Futuros

Apesar da crescente disponibilidade de ferramentas gratuitas e do suporte da comunidade,
o desenvolvimento de jogos eletronicos ainda enfrenta limitacOes, especialmente para



equipes independentes.

* Limitacoes Financeiras: A necessidade de conciliar o desenvolvimento com ou-
tras atividades e a dificuldade de adquirir hardware adequado sdo desafios comuns.

* Desafios do Mercado Brasileiro: O alto custo de hardware e a falta de incentivos
especificos dificultam o desenvolvimento de jogos eletronicos no Brasil.

O projeto ”Sobreviva”, em desenvolvimento hd dois anos, ainda estd em pro-
gresso. Os planos futuros incluem a criacdo de uma fase jogavel completa para testes
com o publico, refinamento das mecanicas e aprimoramento dos aspectos do jogo.
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