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RESUMO

Os jogos digitais tém ganhado crescente popularidade no Brasil, com a maioria da populagdo consumindo
videogames como forma principal de entretenimento. No entanto, apesar desse interesse, o0 pais ainda nao
atingiu 0 mesmo reconhecimento na produgao de jogos. Este estudo tem como objetivo desenvolver um jogo
promocional voltado para a UTFPR, visando o publico-alvo de potenciais futuros estudantes e incentivando o
interesse pela industria brasileira de jogos. O plano de trabalho abrange a implementacao de varias mecanicas
de jogo, ao mesmo tempo em que inclui observagdes de outras atividades realizadas durante o projeto, como a
criagado de novos elementos graficos, trilha sonora e efeitos sonoros que serao usados ao longo do jogo.
PALAVRAS-CHAVE: Desenvolvimento de Jogos; Divulgacao da UTFPR; Jogo Promocional.

ABSTRACT

Digital games have gained increasing popularity in Brazil, with the majority of the population consuming video
games as their main form of entertainment. However, despite this interest, the country has not yet achieved the
same recognition in game development. This study aims to develop a promotional game aimed at the UTFPR,
targeting the target audience of potential future students and encouraging interest in the Brazilian gaming
industry. The work plan covers the implementation of various game mechanics, also including observations of
other activities carried out during the project, such as the creation of new graphic elements, soundtrack and
sound effects that will be used throughout the game.

KEYWORDS: Game Dev; UTFPR Promotion; advertisement game.

INTRODUCAO

Os jogos digitais tém experimentado uma crescente popularidade desde seu surgimento. No
Brasil, pesquisas recentes (GAMERS, 2023) indicam que 70,1% da populagao consome videogames e,
desses jogadores, 75,3% tém os jogos como sua principal forma de entretenimento. A disponibilidade
de jogos em uma variedade de dispositivos, desde telefones méveis a plataformas de streaming,
sugere que essa tendéncia de consumo esta destinada a expandir ainda mais.
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A industria de jogos brasileira é, atualmente, a maior em toda a América Latina e esta em
décimo lugar no mundo (DESENVOLVEDORAS DE GAMES, 2022). No entanto, apesar do ambiente
favoravel para o consumo, o pais ainda nao conseguiu alcangar o mesmo reconhecimento na produgao
de jogos, carecendo de uma cultura sélida de desenvolvimento de jogos e de incentivos estatais para
apoiar as startups nessa area. Nesse contexto, o objetivo deste trabalho consiste em desenvolver um
jogo promocional da UTFPR, com a finalidade de direciona-lo ao publico-alvo da instituicao, que &
composto por jovens que sejam potenciais futuros estudantes. A promog¢ao da instituicao ocorrera
por meio da apresentacao de um campus virtual como mapa do jogo, contendo elementos, atividades
e projetos baseados nos realizados grupos de trabalho da UTFPR, incluindo ensino, pesquisa e
extensdo. A universidade serd apresentada como uma instituicdo capaz de gerar conhecimento
e aplica-lo de forma interessante. Além disso, busca-se estimular e despertar o interesse desses
estudantes e de outros utilizadores pela industria brasileira de jogos. Quando concluido, o jogo sera
divulgado por meio dos departamentos de comunicagao da UTFPR, bem como, em midias sociais. O
presente texto discorre sobre as atividades desenvolvidas pelos académicos participantes do projeto.

No projeto, foram desenvolvidos diversos recursos do jogo, que requereram atividades de
planejamento de conceitos do jogo, codificacao, producéo de arte grafica e de audio. Adicionalmente,
foram aproveitados recursos criados em edi¢des anteriores do projeto, com o propdsito de otimizar o
trabalho.

MATERIAIS E METODOS

O projeto empregou ferramentas open source! para producao do jogo e de seus recursos,
assim como, para organizagao das tarefas a serem realizadas pelos participantes.

FERRAMENTAS DE PRODUGAO DO JOGO

Entre as ferramentas essenciais utilizadas para a producao destacam-se:

« Tilesetter: Ferramenta de edicdo de mapas e geracao de tilesets? que auxiliou na criagcdo dos
ambientes (Figura 1, esquerda).

» FL Studio: Um software de producao e edicao musical empregado para desenvolver a trilha so-
nora e os efeitos sonoros do jogo, utilizando sintetizadores para gerar os sons dos instrumentos
e organizar os arranjos de acordo com o que cada peca musical requisitava (Figura 1, direita).

» Godot: Motor open source que permite a constru¢do de jogos 2D e 3D. Empregado como
ferramenta central para o desenvolvimento do jogo (Figura 2, esquerda).

» Aseprite: Editor de imagens projetado principalmente para a criacdo de Pixel Arts3, utilizado
para toda producao grafica do jogo (Figura 2, direita).

1 Open Source: programa de cédigo aberto, ou seja, disponibilizado gratuitamente para ser utilizado ou modificado.
2 Tileset: Conjunto de texturas reunidas numa mesma imagem.
3 Pixel Art: arte produzida pixel a pixel, comumente empregada em jogos 2D
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» Gimp: Programa para criagao e manipulagcao de imagens, contribuindo para os aspectos visuais
do projeto.

Figura 1 — Editor de mapas Tilesetter a esquerda, e software de edicao musical FL Studio a direita
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Fonte: Autoria Propria, 2023.

Além dos objetos separados, texturas de estruturas ja criadas anteriormente foram reunidas de
forma a serem reutilizadas de diferentes formas na criacdo dos mapas utilizando o Aseprite e Tilesetter.
Isso ndo so possibilitou a utilizagao de texturas diferentes no jogo, como também facilitou a geracao
de instancia de partes de codigos pré-fabricados (chamadas de “cenas” no Godot) previamente
implementados de uma forma melhor, como por exemplo ao gerar moedas coletaveis para o jogador.
Um exemplo do uso de estruturas em um tileset pode ser observado na Figura 2.

Figura 2 — Interface do motor de cédigo aberto Godot a esquerda, demonstrando a arte da Reitoria, e editor Aseprite
com todos objetos do jogo reunidos a direita

FERRAMENTAS DE ORGANIZACAO DO TRABALHO

O planejamento e organizagéo das atividades foram realizadas com o apoio de ferramentas
online de trabalho colaborativo. Essas ferramentas estao listadas no texto que segue.

» Notion: Uma plataforma de notas e base de dados, onde foi feita uma documentacao colabora-
tiva referente ao projeto, o que pode vir a ser Util para futuros participantes que nao pretendem
implementar cédigos. Alguns exemplos de casos como esse sdo na criacdo de NPCs+ para
popular o mundo assim como suas interagbes (Figura 3, A).

» Discord: Plataforma online para comunicacéo individual ou grupos. Foi empregado para
realizacédo de reunides semanais entre os participantes do projeto, a fim de sincronizar seu
trabalho. Além disso, o Discord serviu para documentacao de ferramentas e recursos (Figura 3,
B).

4 NPC - Non-Player Character - Todo personagem em um jogo que néo é controlado pelo jogador e nédo é hostil a este.
seisicite.com.br 3
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» Miro: Consiste em uma plataforma de colaboracao online em formato de lousa. Foi empregado
para anotagdes gerais e brainstorming de ideias (Figura 3, C).

+ Trello: empregado para gerenciamento das tarefas, bem como, definicdo de suas prioridades e
atribuigdes (Figura 3, D).

Figura 3 — Ferramentas descritas anteriormente

® .

Documentagdo - UTF Game i | At

Fonte: Autoria Propria, 2023.

Durante a progressao dos projeto, foram realizadas reunides periddicas para verificar seu
andamento, assim como, trabalho em pares no cumprimento de tarefas, o que permitiu uma melhor
discussao de ideias, compartilhamento de técnicas de implementacdo e o conhecimento coletivo do
codigo do jogo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

De inicio foi implementado um sistema de agdes para que seja possivel modularizar as diversas
interacdes possiveis entre o personagem e os elementos do mundo, como itens e NPCs. Alguns
exemplos dessas agbes sao:

+ CheckltemAction Verifica se um determinado item existe dentro do inventario de um player.
Dependendo desse caso ser verdadeiro ou falso, uma acgao é redirecionada de acordo com o
resultado desta acao inicial. Por exemplo, caso o item exista, esta agao ira redirecionar o player
para uma acao de Dialog Action, caso contrario, uma Dialog Action diferente pode ser definida
para aparecer;

» DestroyAction Destr6i um item existente no cenario ao ser ativada;

+ DialogAction Invoca um pop-up de didlogo com o item interagido. Essa a¢@o pode tanto indicar
falas do NPC quanto as do player. Para a criagdo dessa agao, é utilizado um arquivo .json
aonde sdo armazenadas as falas que aparecerao na tela;

seisicite.com.br 4
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« GetltemAction Esta acdo permite pegar um item da cena atual ao interagir com ele. E
importante ressaltar que os itens também séo considerados NPCs, o que caracteriza a diferenca
entre um e outro é somente sua textura e agdes presentes no mesmo.

No inicio de 2023 a Godot foi atualizada para uma nova versdo com novas ferramentas.
Contudo, esta atualizagdo impactou parte do que ja havia sido implementado. Por isso, uma migragao
foi necessaria para se habituar a nova versao da engine.

Neste sentido, ao longo do desenvolvimento, houveram diferentes versdes do projeto, e em de-
terminados momentos, foi necessario re-implementar mecanicas que ja existiam anteriormente. Além
disso, a criagao dos mapas foi adaptada as novas ferramentas do Godot como visto anteriormente.

A criacao de cédigo no projeto avancou de forma a facilitar a criacdo de fases e elementos de
game design no desenvolvimento do jogo. Nao sé isso mas também foram geradas novas texturas,
assim como musicas e efeitos sonoros a serem aplicados no jogo.

Além disso, foi implementada a estrutura basica de um inventério (mecéanica para armazenar
e exibir itens) para os itens adquiridos pelo jogador, juntamente com sua interface correspondente,
como é observavel na Figura 4.

Figura 4 - Interface do Inventario dentro do Jogo
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Fonte: Autoria Propria, 2022.

Também foram incorporados dentro do préprio jogo principal mini-jogos Unicos a serem
descobertos pelo jogador durante a jogabilidade. Imagens de alguns desses jogos podem ser vistos
na Figura 5.

O Espuleta € um jogo no estilo Jumper infinito no qual o personagem (o Astroleta), perdido no
espaco, deve pular em plataformas para chegar o mais alto possivel sem cair por onde ja passou. Ele
pula em plataformas que podem ajudar ou atrapalhar e conta com itens no meio de seu caminho para
auxilio, mas deve tomar cuidado com os satélites que podem acabar com sua jornada.

No jogo Freeway, o personagem do jogador é uma galinha com a missao de atravessar uma
rodovia cheia de carros em alta velocidade. Nesse contexto, a galinha deve evitar colisbes com os
veiculos, bem como enfrentar desafios que podem dificultar sua travessia, como a diminuicdo da
velocidade e controles invertidos. Além disso, o jogo oferece um modo multijogador local, no qual
dois jogadores competem para determinar quem consegue atravessar a rodovia mais vezes primeiro.

Ghost-man também é um jogo infinito onde o jogador precisa sobreviver a maior quantia de
tempo possivel, evitando os inimigos que aparecem na tela.

seisicite.com.br 5



XIll Seminario de Extensao e Inovagao

XXVIIl Seminario de Iniciagao Cientifica e Tecnologica da UTFPR

Ciéncia e Tecnologia na era da Inteligéncia Artificial: Desdobramentos no Ensino Pesquisa e Extensao

SEI-SICITE

20 a 23 de novembro de 2023 - Campus Ponta Grossa, PR

2023
Figura 5 — Mini-games Espuleta, Freeway e Ghost-man
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Fonte: Autoria Prépria, 2023.
CONCLUSAO

Ulrer

Espera-se que este estudo ajude a impulsionar o interesse pela industria de jogos no Brasil,
fornecendo uma base sélida para futuros projetos e colaboragbes na area de desenvolvimento de
jogos. E evidente que o desenvolvimento de um jogo, mesmo em um contexto académico e com
recursos limitados, representa um desafio significativo, exigindo tempo, esforco e criatividade. Apesar
disso, a experiéncia adquirida ao longo desse projeto se demonstrou extremamente valiosa, sendo
diferente de qualquer atividade regular realizada na universidade até entéo.
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