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INTRODUCAO

O desenvolvimento de jogos para entretenimento vem sendo bem impactante
pois atraves dele vem se obtendo conhecimento de modo a ser bem mais importante
gue apenas para diversdao, o mercado de jogos ele vem em constante crescimento e
inovacédo, de acordo com a 92 edicdo da Pesquisa Games Brasil, levantamento anual
sobre o consumo de jogos no pais, aponto um crescimento do publico de games no
Brasil chegando a 74,5% em 2022 um crescimento de 2,5% em relacdo a 2021,
outro dado apontado e 76.5% das pessoas gque jogam consideram 0s games como

sua principal forma de entretenimento um crescimento de 8,5% em relacdo a 2021.

Com o desenvolvimento desse tipo de jogo e possivel se obter novas
tecnologias, narrativas, mecanicas de jogo e design de interacdo assim resultando
em aprendizado pratico valioso e experiéncia relevante para futuras carreiras na
industria de jogos ou em campos relacionados. Além disso os jogos sdo uma forma
poderosa de contar histérias e envolver jogadores em narrativas complexas, um jogo
com esse propésito pode explorar quesitos muito importante como questfes
culturais ou sociais por meio da construcdo de mundos virtuais e enredos

envolventes tendo relevancia académica em outras areas.

O desenvolvimento de jogos exige uma abordagem estruturada e organizada
em seu projeto com o objetivo de proporcionar uma experiéncia envolvente e

cativante aos jogadores.

O Desenvolvimento de um jogo tem a necessidade de planejar
cuidadosamente 0s requisitos, a estrutura do jogo e a experiéncia do jogador,

garantindo que o resultado final seja envolvente e agradavel.
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OBJETIVO

Desafiar jogadores a atravessarem planetas, coletando pontos e superando
obstaculos criando uma experiéncia de entretenimento leve e acessivel em

plataforma 2D proporcionando diversdo acessivel para um amplio publico.
METODO

Foi feito um procedimento que chamamos de GDD(Game Desing Document)
para coletar todos os requisitos do jogo que foi divido em varias fases essenciais,
qgue incluem: 1)Aquisicdo de requisitos: Nesta fase procurei compreender 0s
objetivos do jogo, o publico-alvo, os recursos que seréo utilizados e a mecanica do
jogo isso envolve coletar as informagBes sobre o género do jogo caracteristicas
distintivas e a histdria que queria contar. 2)Projeto dos aspectos do jogo: Nesta fase
defini a légica que o jogo teria, a mecanica de jogo, a fisica do mundo e a interacao
entre o jogador com o ambiente do jogo. 3)Design de Interatividade do jogo: Nesta
fase decidi como os jogadores podem percorrer 0 jogo, como suas escolhas afetaréo
0 progresso e como as diferentes partes do jogo estardo conectadas para avancar
na historia. 4)Projeto do contetudo do jogo: Nesta fase sera coletei informacgbes de
graficos, audio, animacfes, personagens, cenarios, entre outras informacfes que

compdem o jogo no geral.

Apos selecionar as informac¢fes foi analisado a tecnologia usada para o
desenvolvimento o jogo, que foram o Unity para o desenvolvimento do visual e a
l6gica do jogo, e foi utilizado o Visual Studio na linguagem C# para o
desenvolvimento dos scripts e cbédigos para movimentacdes e interacbes do

personagem principal com o ambiente do jogo.
DESENVOLVIMENTO

ApoOs selecionado todos os dados e a tecnologia que seria utilizada para o
desenvolvimento do jogo, comecei a desenvolver o projeto dentro das tecnologias
entdo selecionei os Sprites(Termo utilizado para um elemento visual como o
personagem, cenario, inimigos, itens, etc), em seguida introduzi esse elemento
dentro do Unity e entdo se iniciei o processo de criacdo de uma fase em seguida
com o visual ja finalizado implementei as funcionalidades da fisica dos itens e

personagens ainda dentro do Unity apoés isso utlizando o Visual Studio implementei



0S scripts que implementariam a movimentacao e a interacado do personagem com o

resto do jogo.

Atualmente o jogo ainda esta em fase final de desenvolvimento, e desde j4,
fazendo o cumprimento dos requisitos necessarios, ja sendo possivel movimentar o
personagem, coletar 0s recursos que sao utilizados como moedas, interacdo do

personagem com cendrios e inimigos assim podendo ja ser testado.

Na primeira fase e segunda fase ja e possivel coletar os itens ter interacao

com plataformas e obstaculos que estdo no caminho
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Figura 2 — Segnda Fase
Fonte: Autor do Trabalho
CONCLUSAO

O projeto do jogo em desenvolvimento visa proporcionar uma experiéncia
envolvente e cativante para os jogadores, trazendo entretenimento e desafios
enquanto mantém o foco na diversao. O objetivo é criar um jogo que seja acessivel

e agradavel para um amplo publico, oferecendo momentos de lazer e descontragéo.

O Viagem Universal, ainda estd em fase final de desenvolvimento, e sendo

testado constantemente, com data de término prevista ao final do ano de 2023.
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