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RESUMO: Este artigo tem como objetivo relatar o processo criativo aplicado
para a produgdo de "Versus", um jogo de cardter mobile e digital que se
encontra em estagio de desenvolvimento e, portanto, ainda ndo esta publicado.
A game engine Unity foi o principal software aplicado durante as etapas
técnicas do projeto do jogo, e o artigo caracteriza-se por apresentar um relato
de producao de jogos em ambientes académicos, uma vez que 0 jogo proposto
¢ o resultado de um projeto desenvolvido e apresentado como parte dos
requisitos do curso de graduacdo em Design de Jogos da Universidade do Vale
do Itajai (UNIVALI). "Versus" ¢ um prototipo do tipo mobile e casual que
apresenta a mistura de géneros de jogos conhecidos como Sokoban e Role-
playing Game (RPG) e estd direcionado para plataformas de dispositivos
Android. O presente artigo relata as etapas e os processos da producao, o
aprendizado adquirido pelos envolvidos, as respostas coletadas através das
etapas de teste de design e as solugdes propostas pelo designer. As
consideracdes finais indicam que a prototipagem rapida e o uso de ferramentas
de design adequadas podem contribuir para o avango dos estudos tedricos e
praticas na area de desenvolvimento de jogos mobile e o publico casual.

PALAVRAS-CHAVE: Unity; Jogos Mobile; Prototipagdo de jogos;
Desenvolvimento de jogos.

ABSTRACT: This article aims to report the creative process applied to the
production of "Versus", which is a mobile and digital game that is in
development stage and, therefore, not yet published. The game engine Unity
was the main software applied during the technical stages of the game project,
and the article is characterized by presenting a report of game production in
academic environments since the proposed game is the result of a project
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developed as part of the requirements of the Game Design graduation course at
Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI). "Versus" is a mobile and casual
game prototype that shows the mixture of game genres known as Sokoban and
Role-playing Game (RPG) and is targeted for Android device platforms. This
paper concludes by reporting the stages of the production process, the learning
acquired by those involved, the feedback collected through the design testing
stages, and the solutions proposed by the designer. The final considerations
indicate that rapid prototyping and the use of appropriate design tools can
contribute to the progress of theoretical studies and practices in the area of
mobile game development and the casual audience.

KEYWORDS: Unity; Mobile Games; Prototyping; GameDevelopment.



Introducao

Para Salen e Zimmerman (2004) definem um jogo como um sistema organizado e
limitado por regras. Nesse contexto, os participantes se envolvem em um conflito artificial, o
qual, normalmente, apresenta um resultado que pode ser medido de forma quantitativa. Esse
resultado diferencia aqueles que vencem uma determinada partida daqueles que sdo
considerados perdedores. Outra caracteristica que identifica e limita a existéncia de uma
experiéncia relacionada aos jogos ¢ o que Huizinga (1990) chama de "circulo méagico",
relacionado a aceitacdo e a obediéncia as regras propostas. Essa submissdo as regras suporta a
existéncia de uma realidade especifica para essa pratica. Podem nao estar relacionadas as leis
e costumes sociais e, ao final, estarem muito mais proximas de contos e lendas de carater
fantasioso.

Entre os tipos e caracteristicas encontradas em jogos, estdo aqueles conhecidos como
"jogos casuais". Para Juul (2010, p. 146), o design de jogos casuais "¢ baseado em um
conjunto de principios comuns que ndo sdo novos na historia dos videogames como tal, mas
foram parcialmente esquecidos na curta histéria dos videogames". Eles tendem a proporcionar
ao jogador emogdes diferentes. O produto Candy Crush Saga, por exemplo, utiliza mecanicas
costumeiramente encontradas em outros jogos, como puzzles simples e combinacdo de
elementos recorrente em exemplos mais antigos, como a experiéncia apresentada por Tetris.
Pode-se dizer que as caracteristicas de um jogo casual ndo apresentam grandes variagdes, mas
o design apresentado ao jogador pode gerar produtos de experiéncias diferentes.

Aproveitando a crescente procura por jogos devido a pandemia e a popularizag¢do dos
dispositivos moveis, o objetivo deste artigo € relatar o processo criativo sobre a produgdo de
"Versus", um jogo mobile em desenvolvimento, utilizando a game engine Unity, que abrange
o perfil de jogadores casuais mobile. O artigo caracteriza-se por apresentar um relato de
producdo de jogos em meios académicos, ja que o jogo proposto € o resultado de um projeto
desenvolvido e apresentado como parte dos requisitos do curso de graduagdo em Design de
Jogos na Universidade do Vale do Itajai (UNIVALI).

Vale ressaltar também que "Versus" € um protdtipo do tipo mobile e casual que
apresenta a mistura de géneros de jogos conhecidos como Sokoban e Role-playing Game
(RPQG) e esta direcionado para plataformas de dispositivos Android.

Dentre todas as game engines possiveis, a Unity foi a escolhida devido a sua

popularidade no mercado de desenvolvimento de jogos, sendo mais de 15 anos presente nesse



mercado. Igualmente, devido aos fins académicos e de aprendizagem da proposta, ha
conteudo indicativo de boas praticas disponivel de maneira gratuita, ¢ documentacao e
tutoriais oferecidos pela comunidade de desenvolvedores. Essa histéria toda se reflete no
desenvolvimento de jogos mobile para Android e i0S, onde a Unity permite a exportacio e

futura publicagdo do projeto em tais plataformas.

Jogos casuais e a game engine Unity

Segundo a Pesquisa Game Brasil (PGB, 2021), os estudos mostram que os jogadores
casuais t€ém como plataforma preferida o smartphone. Além disso, os smartphones também
incentivam as pessoas a jogarem devido a praticidade de ser um instrumento sempre presente
ao longo do dia, com 82,3% dos jogadores utilizando o sistema operacional Android. Os
dados presentes na pesquisa justificaram a ideia de criar um protdtipo para dispositivos
moveis, onde ndo apenas estdo os jogadores casuais, mas também ha o facil contato com esses
jogadores por meio de um instrumento que se torna presente no dia a dia.

A defini¢do de jogador casual ndo necessariamente esta relacionada ao fato de utilizar
os produtos por um curto periodo, embora essa também seja uma das possiveis caracteristicas.
Podemos acrescentar aqui também a inten¢do de ndo ser competitivo, ja que jogadores casuais
tendem a jogar para passar o tempo, por exemplo, em filas ou durante viagens curtas ou
longas. Sao aqueles que buscam uma distracdo rapida do seu dia a dia, descansando de
atividades cotidianas e sem levar o jogo tdo a sério, mas ao mesmo tempo se divertindo.

Enquanto a escolha por jogos casuais se deu por interesses de aprendizagem
relacionados ao desenvolvimento de jogos dos autores, a escolha pela game engine Unity esta
relacionada a sua presenca e disponibilidade gratuita no mercado de jogos atual. Como
exemplo de seu uso profissional, podemos citar a empresa Gameloft, fundada em 1999, que
utilizou a ferramenta para produzir o jogo "Despicable Me: Minion Rush", o qual atingiu mais
de 100 milhdes de downloads. A confianca da empresa na Unity para produzir protdtipos
rapidos e jogos completos demonstra a credibilidade no mercado para sua utilizagdo. Assim,
seu constante crescimento e aprimoramento podem torné-la cada vez mais presente e utilizada
na industria de jogos digitais. Em relacdao a esse mercado, estima-se que a Unity possua uma
previsdo de crescimento que pode chegar a até 70%, em nivel global (WALSH; MARKOW;
BITTLE, 2019).

Alinhado ao interesse académico em conhecimento e produgdo de jogos,



especialmente em estudos sobre game engines com potencial e que permitem uma
prototipagdo rapida de forma concisa, bem como sobre a produgao de jogos casuais, entende-
se que a Unity também proporciona uma facil exportagdo e customizagdo para diversos

dispositivos, incluindo Android, i0S, Mac, Windows e Linux.

Metodologias de projeto e de pesquisa

Neste bloco, buscamos indicar de que maneira a pesquisa foi segmentada,
considerando suas realidades académicas e de projeto de design. Segundo Gil (2002, p. 41),
pesquisas exploratdrias ocorrem por meio da construcdo de hipdteses e tém como objetivo
gerar familiaridade com o problema, sendo parte de seu objetivo o aprimoramento de ideias.
A exploragdo do jogo casual por meio da pesquisa pretende gerar familiaridade com o senso
comum sobre o que torna um jogo casual atrativo. Ainda de acordo com Gil (2002, p. 42),
pesquisas descritivas incluem questionarios e a observagdo sistematica como uma de suas
principais caracteristicas. A metodologia de pesquisa também pode ser observada a partir da
perspectiva de um estudo de caso. Para Yin (2001, p. 21), o estudo de caso pode ser visto
como uma investigacdo que explora os aspectos da vida real.

Enquanto projeto de design, entende-se que o processo criativo para a produgdo de
jogos mobile na Unity esté relacionado a promog¢ado de desenvolvimentos mais embasados em
comportamentos e perfil de jogadores casuais, considerando o caso especifico relatado neste
artigo.

De acordo com Munari (2002), projetos precisam se comunicar com o publico, desde
pessoas que estejam cientes do projeto até pessoas que nao tenham conhecimento sobre ele.
Para melhor compreensao dos passos necessarios na producdo de um projeto, a metodologia
de design proposta por Munari (Figura 1) se mostrou mais condizente com o proposito de
producdo do protdtipo. Nela, ¢ possivel visualizar os passos importantes no processo de
criagdo de um projeto de design. Com o objetivo de simplificar o processo, foram escolhidos
alguns passos mais especificos que fossem compativeis com a proposta projetual, a qual, de

forma resumida, acabou por ser compactada.
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Figura 1: Metodologia proposta por Munari.
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Fonte: Munari, 2002.Elaboragdo propria.



Dessa maneira, as cinco etapas abaixo foram selecionadas e organizadas como forma
de descrever o processo de design utilizado para o desenvolvimento do jogo "Versus". Sado
elas:

e [1] Problema: O pesquisador deve focar na pergunta-chave, objetivo do projeto, a
fim de comegar a explorar mais a fundo para o estudo.

e [2] Coleta de dados: Informagdes relevantes sobre o tema da pesquisa, exploracao
bibliografica e pesquisa de similares.

e [3] Analise de dados coletados: Apuracdo dos dados coletados para lapidar o
projeto e construir informagdes concretas.

e [4] Experimentacdo: Testes, coleta de dados na pratica e coleta de dados com
pessoas.

® [5] Solucao: O produto criado com os resultados adquiridos por meio da pesquisa

realizada durante o artigo, prototipagem e conclusao.

Desenvolvimento do projeto

O desenvolvimento do projeto serd descrito considerando cada uma das etapas
propostas. Em relagdo ao problema, entende-se que ele esta relacionado ao objetivo do projeto
e ao relato do processo de producdo do jogo "Versus", explorando os detalhes sobre a
producdo de um jogo utilizando a game engine Unity para plataforma mobile.

Observando o processo criativo de "Versus", € possivel identificar caracteristicas
relacionadas a produgdo de jogos, como, por exemplo, a primeira etapa de design, que foi a
decisdo de unir géneros de jogos diferentes (Sokoban e Role-playing Game), buscando
encontrar um diferencial de projeto. A escolha da plataforma mais apropriada, que neste caso
seria a mobile em sistemas Android, ja que se trata de um projeto de pequena escala e com
caracteristicas académicas, ¢ outra das caracteristicas relacionadas aos problemas iniciais de
producdo e design. A escolha por uma futura publicagdio em sistemas Android também
ocorreu devido a oferta de publicacgdes e distribuicao, ja que o "Google Play fornece mais de 2
milhdes de aplicativos e jogos para bilhdes de pessoas ao redor do mundo, gerando mais de
120 bilhdes de receita para desenvolvedores até a data atual" (GOOGLE PLAY, 2021).

Conforme a pesquisa avangou, entendeu-se que o mais adequado seria exportar o jogo
exclusivamente para Android, devido a facil acessibilidade e ao maior publico-alvo. Sendo

um jogo que pretende atingir o maior nimero de pessoas, a linguagem presente no jogo foi o
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Inglés (Figura 2).

Figura 2: Tela inicial do protdtipo “Versus”.

Fonte: Autoria propria.

A etapa de coleta de dados indica que, durante o processo de criagdo, foram analisados
artigos de estudo de caso sobre a criacdo de jogos, como por exemplo, no artigo de Murphy
(TEOTONIO et al., 2020), onde é retratada a complexidade de produzir um jogo devido a
multidisciplinaridade envolvida. Jogos abrangem areas como design, sonorizagdo, roteiro,
arte, marketing, programagao e outras correlatas.

Considerando que em pequenas empresas de jogos € possivel que os funcionarios
tenham que executar fungdes em outras areas além de sua principal fungdo, 0 mesmo ocorre
para o desenvolvedor individual e independente, onde apenas uma pessoa tende a explorar
seus potenciais relacionados ao desenvolvimento de jogos, atuando em todas as areas de
producao.

Por isso, durante a etapa de coleta de dados, artigos sobre a criagdo de jogos, a coleta e
observagdao de jogos similares, assim como os dados levantados por pesquisas como a

Pesquisa Game Brasil (PGB, 2021), ajudaram a suportar o desenvolvimento do projeto.



Em relacdo a analise de dados coletados, entende-se que parte do processo de analise
leva ao afunilamento dos dados coletados, os quais sdo filtrados e aplicados de acordo com
sua relevancia. Os dados gerados pelas pesquisas proporcionaram ideias para o prototipo,
especialmente em relacdo a maneira como elementos de jogabilidade, fluxo de jogo, design de
niveis e desenvolvimento de mecanicas de jogo, arte e personagens seriam executados.

Durante a etapa de experimentacdo, o jogo comecou a adquirir e apresentar
caracteristicas mais imersivas ¢ interativas. Para o teste, foi realizado um prototipo que
apresentava as mecanicas necessarias, onde os jogadores pudessem interagir com oS
elementos da tela. A partir disso, as corre¢des foram iniciadas, € o protdtipo apresentou
elementos relacionados a sua arte e interagcdes de quebra-cabecas. Pode-se afirmar que,
durante o processo de desenvolvimento do jogo, a rdpida prototipagem permitiu ao
desenvolvedor testar o jogo com seu publico, e at¢ mesmo com pessoas fora do grupo
escolhido, buscando encontrar uma perspectiva diferente para o projeto a partir dos feedbacks
indicados pelos jogadores. A partir deles, foi possivel propor melhorias, executar a corre¢ao
de problemas de codificagdo e outras falhas de design.

O primeiro problema notado ao testar o protdtipo em dispositivos méveis foi uma
falha no design que, mesmo apds completar os objetivos, o jogador ndo era capaz de
visualizar a saida para a proxima fase (Figura 3) devido ao tamanho do aparelho utilizado para
testes ndao ser compativel com o enquadramento escolhido para o jogo, o qual, em sua
resolugdo original, possui 800x800 pixels. Essa questdo gerou confusdo nos jogadores e

precisou ser corrigida.
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Figura 3: Fase inicial do prototipo “Versus”.

Fonte: Autoria propria.

Apods completar a fase, algo que ocorre quando o jogador posiciona todas as caixas nos
locais corretos e observa que elas mudam de cor para "vermelho", é apresentada ao usuario
uma area na qual ele pode avangar para a proxima fase. Nessa area, ha outro quebra-cabeca no
estilo Sokoban. Durante o mesmo teste, os jogadores demonstraram insatisfacdio com as
caracteristicas e posicionamento em tela das setas de movimentacao (Figura 4), nas quais o

tamanho variava entre os dispositivos e sua visualiza¢do nao era clara.

Figura 4: Problemas identificados na interface de movimentagao do protétipo “Versus”.

Fonte: Autoria propria.



Outros problemas indicados pelos usudrios durante os testes estavam relacionados a
falta de clareza em relacdo ao objetivo principal do jogo. Esses e outros problemas foram
corrigidos durante a etapa de solugao.

A tltima etapa do processo selecionado para a construgdo do protdtipo do jogo
"Versus", chamada de solucdo, consistiu em revisar as etapas anteriores, refletir sobre o
objetivo e encerrar o processo corrigindo e propondo melhorias para o projeto de jogo. Para
organizar e ordenar as acdes que deveriam ser realizadas nesta etapa, foi necessario sintetizar
os elementos e itens que deveriam ser corrigidos, considerando principalmente que o projeto
era desenvolvido de maneira individual. Para isso, os elementos presentes na interface do jogo
e a clareza dos objetivos gerais e especificos do jogo precisavam ser indicados de forma mais
precisa, buscando diminuir as lacunas entre o desenvolvedor e o publico-alvo e, assim, gerar
mais sensagdes de fluxo e satisfacdo entre os jogadores durante a experiéncia de jogo. Para
resolver os problemas encontrados no protdtipo, conforme mencionado na etapa anterior, foi
proposta uma readequagdo dos elementos presentes na interface do jogo, como ¢é possivel

observar na Figura 5.



Figura 5: Corregdes aplicadas na interface de movimentagdo do protétipo “Versus”

Fonte: Autoria propria.

Buscando resolver os problemas encontrados na adaptag¢do da aplica¢do em telas, de
modo que na maioria dos dispositivos moveis nao ocorram problemas com resolugdo em
comparagdo ao tamanho da tela do dispositivo, pode-se observar que as setas de
movimentagdo, em sua versdo final, apresentam uma mudanga na tonalidade de cores e no
contraste com o cenario. Além disso, permitem a customizagdo do tamanho delas por livre
escolha do jogador, permitindo que ele possa adapta-las as suas necessidades relacionadas ao
tamanho da interface de movimentacdo ¢ alternar entre os diferentes tamanhos de tela de
dispositivos.

Outro problema apontado estava relacionado a falta de clareza quanto aos objetivos do
jogo. Para resolver isso, foi desenvolvido um tutorial, o qual aparece para o jogador durante a
primeira vez em que o jogo € iniciado. Em sua interface, encontramos um bloco de texto que
busca explicar os objetivos de cada fase, mostrando ao jogador as condigdes de derrota e

vitéria, conforme pode ser observado na Figura 6.
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Figura 6: Tela de tutorial do protétipo “Versus’

Fonte: Autoria propria

Embora o tutorial possa esclarecer as duvidas que os jogadores indicaram durante a
etapa de experimentagdo, outros elementos foram implementados visando melhorar a
experiéncia de jogo e o design dos niveis, como: (a) sinalizacdo, indicando para onde o
jogador deve ir e como prosseguir (setas na cor verde, apontando a dire¢do da proxima fase),
e também, (b) uma mudancga de posicionamento em relacdo ao item que aparece ao completar
0 quebra-cabega, ja que este foi colocado proximo a saida para a proxima fase, buscando

facilitar a coleta do mesmo, conforme pode ser observado na Figura 7.
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Figura 7: Sinalizagdes graficas de objetivos do prototipo “Versus”.

Fonte: Autoria propria.

Consideragoes finais

Este artigo buscou relatar os processos criativos relacionados a produ¢do de um jogo
como desenvolvedor individual, inserido em um contexto de projeto de conclusdo de curso de
Design de Jogos. Para isso, foram delineadas as etapas criativas que levaram a constru¢ao do
protétipo de "Versus". A escolha de desenvolver um projeto para o publico casual e mobile
derivou dos interesses pessoais dos autores, considerando especialmente a viabilidade de
mercado relacionada a grande quantidade de jogadores que se envolvem com essas
caracteristicas, além das oportunidades de rapida prototipagem, aprendizado e publicagdo de

JOgos.



Em relacdo a engine utilizada para a produgcdo do jogo, embora as descrigdes
relacionadas a sua experiéncia de uso durante o projeto estejam em segundo plano, entende-se
que a Unity se mostrou com grande potencial para prototipagem rapida, sendo uma das
melhores ferramentas para a primeira conexdo de entusiastas e desenvolvedores, dada a
abundancia de contetido disponivel para aprendizado, incluindo documentagdo e tutoriais
fornecidos pela comunidade de desenvolvedores de jogos. No entanto, ¢ importante que o
desenvolvedor preste atengdo em manter o codigo limpo e organizado, pois durante o
processo de criacdo do prototipo em sua primeira versdao (Figura 3), foram encontrados
conflitos como a duplicagdo de elementos em jogo, ocorrendo sem uma frequéncia ou motivo
especifico. Isso levou a necessidade de criar uma versao totalmente nova do jogo (Figura 5),
desenvolvida em menos tempo e de forma mais organizada, para corrigir os diversos
problemas de cddigo e organizacdo. Em parte, isso se deve também ao fato de que este ¢ um
projeto voltado para o desenvolvimento e aprendizagem académica do autor, correlacionando
suas praticas como estudante e desenvolvedor de jogos.

Futuramente, sugere-se a inclusdo de novos contetidos, como minigames, € o0
desenvolvimento da historia e motivagdes narrativas do jogo, como a rivalidade entre o
samurai e o orc vermelho, para aprofundar a experiéncia emocional do usuario. Isso pode ser
alcancado por meio da implementacdo de cutscenes (cinematicas). Além disso, a adi¢cdo de
audios tematicos, relacionados a trilha sonora, vozes e efeitos sonoros para diferentes partes
do jogo, como batalhas em turno ou puzzles de estilo Sokoban, pode melhorar
significativamente a experiéncia de jogo. Também ¢ possivel adicionar novas fases e
implementar novas mecanicas para tornar o jogo mais interativo e atrativo, como a inclusao
de itens que permitam a execucdo de movimentos de ataques, nos quais o jogador tenha que
clicar na tela um nimero de vezes por um tempo determinado, buscando executar as acdes

propostas.
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