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RESUMO

Esse trabalho aborda o desenvolvimento de um jogo completo utilizando pontos das metodologias ageis Scrum e
Extreme Programming que sdo mais cabiveis ao desenvolvimento de jogos, bem como a integracdo entre as
tecnologias de motor de jogos, softwares para criagdo artistica e a linguagem de programagdo C#. Trata-se da
criacdo de um jogo completo utilizando das vantagens da integracdo de tecnologias atuais. Espera-se que 0 jogo
construido seja completo, funcional e testavel, e que as solugdes propostas pelas metodologias apresentem um
impacto positivo no desenvolvimento, tanto na gestdo do projeto quanto na parte técnica, trazendo um processo
mais organizado e continuo. Pixel Frame é um jogo pixel art de plataforma e aventura 2D, feito para computador,
no qual o jogador deve chegar ao fim da fase sobrevivendo a uma série de obstaculos e inimigos que encontrara
ao longo do caminho.

Palavras-chave: jogo, metodologia &gil, pixel art, plataforma, Unity

ABSTRACT

This study addresses the development of a complete game using the agile methods Scrum and Extreme
Programming adapted for game development, as well as the integration between game engine technologies,
softwares for artistic creation, and the C# programming language. It is about creating a complete game using the
advantages of integrating modern technologies. It is expected that the game built will be complete, functional, and
testable, and that the solutions proposed by the methodologies have a positive impact on development, both in
project management and in the technical part, bringing a more organized and continuous process. Pixel Frame is
a pixel art 2D platform and adventure game, made for computers, in which the player must reach the end of the
level by surviving a series of objectives and enemies that they will encounter along the way.

Keywords: game, agile methodology, pixel art, platform, Unity
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1 INTRODUCAO

Com a popularizagédo de jogos para computadores e smartphones, a comunidade gamer
aumentou expressivamente, e a cada ano as empresas lancam aparelhos cada vez mais
poderosos e com alta capacidade de processamentos graficos. Alinhada a essa evolugdo
tecnoldgica, hd uma massiva criagdo de contetdo em torno da industria dos jogos, contribuindo
para uma densa divulgacéo de varios titulos. As trés principais plataformas de jogos séo mobile,
computador e consoles. A indlstria de jogos, no ano de 2020, teve uma receita de
aproximadamente U$ 173 bilhGes. Desse total, os jogos para dispositivos moveis, por exemplo,
levam destaque, contribuindo com quase 57% (BUSINESSWIRE, 2021).

De acordo com analise da empresa Newzoo (2021), a taxa de crescimento anual
composta do mercado de jogos serd de +8,7%, com previsdo para chegar a quase US$ 220
bilhGes em 2024. A taxa de crescimento anual composta diz respeito ao retorno de investimento
durante um determinado periodo (REIS, 2019). A empresa também diz que o mundo dos jogos
tera mais jogadores, e prevé que aproximadamente 2,8 bilhdes de pessoas jogardo em um
dispositivo movel.

Além disso, mesmo com o grande impacto global causado pela pandemia da COVID-
19, a procura pelo mundo dos jogos recebeu um grande aumento, conforme Clement do portal
Statista (2021), justamente por conta do isolamento social e da quarentena. Uma vez que as
pessoas passaram a ficar em casa na maior parte do tempo, 0s jogos se tornaram um dos
principais passatempos e meios de entretenimento.

O desenvolvimento e o fluxo de um jogo sdo diferentes do desenvolvimento de um
software convencional. Ao invés de seguir o fluxo de instru¢des do inicio ao fim como no
convencional, o fluxo do c6digo de um jogo acontece com um loop infinito, em que o ponto de
parada ocorre quando o usuario decide encerrar 0 jogo.

A criacdo de um jogo completo compreende diversas plataformas, areas e habilidades.
Conceitos sdo consolidados e hd implementacdo de metodologias ageis durante todo o processo.
A criacdo de jogos também exige comunicacdo e integracdo de frameworks, pacotes, assets,
entre outros elementos que devem conversar entre si, conciliando conhecimentos técnico e
conceitual. Além disso, ha integracGes de diversas areas e tecnologias aléem da parte de
programacéo, tais como level design, game design, arte conceitual, producéo de audio, efeitos

e dublagens.



O intuito desse projeto € criar um jogo de entretenimento e favorecer aos usuarios de
jogos mais uma opgéo de divertimento, aplicando alguns pontos essenciais das abordagens
Scrum e Extreme Programming voltados para projetos de desenvolvimento de jogos. Por serem
metodologias voltadas para equipes de desenvolvimento, alguns pontos nao serdo cabiveis para

esse projeto, uma vez que ele sera desenvolvido por uma Unica pessoa.

1.1  OBJETIVOS GERAIS

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo funcional utilizando
algumas das ferramentas de desenvolvimento &gil das metodologias Scrum e Extreme
Programming. A criacdo se dard por meios de tecnologias e areas de conhecimento diversas,

todas integradas para a sua producdo.

1.2  OBJETIVOS ESPECIFICOS

O objetivo é desenvolver um jogo de entretenimento implementando pontos das
abordagens do Game Scrum e Extreme Game Development. Além de integrar diferentes
softwares e areas de estudo com o motor de jogos Unity.

1.3  JUSTIFICATIVA

Com a crescente necessidade da populagéo por entretenimento e a grande popularizagao
dos jogos, resultantes das mudancas que ocorreram de forma abrupta em nosso convivio social
por conta da COVID-19, as pessoas passaram a ficar reclusas em suas casas, mantendo o
distanciamento social. Buscar alternativas diferentes de entretenimento e socializacao pode ser
a chave para driblar os efeitos negativos da quarentena. Diante disso, pressupbe-se que 0
desenvolvimento de um jogo de entretenimento pode colaborar para amenizar os impactos do

distanciamento social, trazendo mais uma forma de entretenimento as pessoas.



2 REVISAO BIBLIOGRAFICA
2.1 PANDEMIA E JOGOS

Com a chegada avassaladora da COVID-19 no inicio de 2020, umas das medidas
protetivas que a grande maioria da populacdo colocou em préatica foram o isolamento e o
distanciamento social. A populacdo mundial se encontra reclusa em casa desde o inicio do ano
passado, e esse isolamento tdo prolongado sem duvidas gerou consequéncias emocionais,
psicologicas, e estresse, que impactaram a satde mental de muitas pessoas.

Este tema se tornou uma das principais preocupa¢6es de muitos especialistas da area da
salide e pessoas ao redor do mundo, ao passo que a Organizacdo Mundial da Saude divulgou
um guia para ajudar com os cuidados da satude mental durante essa pandemia. Manter contato
com familia e amigos virtualmente é uma forma de aproximacdo em meio ao distanciamento
(OMS, 2020), bem como preservar uma rotina com habitos saudaveis e momentos de recreacao.
Uma das recomendac0es feitas mais especificamente para criancas, mas que também se aplica
muito bem a qualquer pessoa, é 0 incentivo a atividades criativas, passatempos, pois sao
momentos de descontracdo e entretenimento.

O mundo dos jogos é um universo que abrange todos esses ambitos. Com conexdo a
internet, é possivel jogar com amigos e familia em uma chamada de voz ou video, pelo
computador ou celular. Mesmo sem conexao a internet € possivel jogar jogos que funcionem
de modo offline. Esses foram os principais impulsos por tras da florescente populariza¢do da
indUstria dos jogos.

2.2 DESENVOLVIMENTO DE JOGOS

Na éarea do desenvolvimento, ha diversas metodologias e abordagens que se adequam a
diferentes tipos de software. Logo, é comum e viadvel que, dependendo do software a ser
desenvolvido, uma certa metodologia seja escolhida, ou até mesmo que haja uma mescla de
mais de uma metodologia. Na area de desenvolvimento de jogos, duas metodologias séo
sobressalentes: Scrum e Extreme Programming (XP). Tais abordagens sdo utilizadas por
compreenderem e atender melhor o processo de desenvolvimento de um jogo, justamente por
se tratar de um software repleto de integracGes e controles de diversos componentes, que devem

ser testados e implementados para funcionarem corretamente em conjunto.
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Segundo Somerville (2011, p. 44), a metodologia XP traz uma abordagem mais técnica,
destacando e enfatizando as boas préticas de programacédo. Os requisitos recebem o nome de
cenarios, ou estorias, e sdo implementados um apds o outro, de maneira incremental. Tais
tarefas sdo testadas tanto antes quanto depois de implementadas. Os testes usados séo testes
TDD (Test Driven Development), em que primeiramente sao escritos os testes para depois
implementar e codificar a funcionalidade, dessa forma ha um melhor entendimento sobre o
projeto e escrita do codigo. Dentro do XP, tal pratica recebe o nome de desenvolvimento test-
first.

Conforme Guedes (2019), a ideia por tras do TDD € escrever um teste unitério, antes de
comecar a programar o cddigo, feito para falhar. Entdo, deve-se criar um cddigo que satisfaca
este teste com éxito. Apds essa etapa, uma nova versdo deste codigo deve ser escrita,
melhorando e refatorando o primeiro cddigo. Entéo, o teste é executado mais uma vez, e 0 novo

codigo deve passar neste teste sem complicagdes. Tal ciclo esté ilustrado na figura 1.

Figura 1 - O ciclo do teste TDD

_ Escrever um

7| teste que falhara i

Escrever um
codigo que
satisfaca ao teste

Testar o cédigo

refatorado

Refatorar o
| cadigo
e

Fonte: propria autora (2020)

Cada funcionalidade implementada com éxito chama-se release. O desenvolvimento
incremental se dd& com o lancamento e integracdo desses pequenos releases. Sobre a
programacéo, a metodologia sugere que o cliente participe do desenvolvimento e testes de todas
as releases. Essa participacdo garante que o desenvolvimento seja mais linear e continuo. A
programagao em pares é evidenciada, com a ideia de que os programadores se monitorem e se
ajudem a refatorar o cddigo para que haja melhorias sempre.

Segundo Don Wells (2013), a metodologia XP ajuda a entregar um software que contém
0 que € requerido e de forma totalmente funcional, isto €, entrega o que o cliente deseja com
qualidade e garantia de que o software funciona. Além disso, permite com que o processo de



11

desenvolvimento responda de maneira positiva a mudancas e a pedidos do cliente, sem que haja
maiores riscos, com foco na producéo.

A figura 2 ilustra os processos de um projeto utilizando a metodologia XP. O ciclo de
revisdes é evidenciado, bem como o ciclo de comunicagdo constante entre todos da equipe. Os
requisitos ndo finalizados séo filtrados por importancia, e assim que selecionado comeca-se o
planejamento e desenvolvimento. Na figura 2 também é possivel visualizar a constante revisao
e aperfeicoamento justamente por conta dos ciclos de planejamento e principalmente pelo ciclo

de comunicacéo constante.

Figura 2 - O processo XP

Unfinished
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Fonte: extremeprogramming.org (2013)

O Extreme Game Development (XGD) aparece como uma solucdo e adaptacdo do XP
voltada para o desenvolvimento de jogos. Essa metodologia foi adaptada para se encaixar em
equipes que ndo sdo compostas somente por programadores, mas que também contam com
diversos tipos de artistas, game designers, entre outros. De acordo com Demachy (2003), o
Extreme Game Development inclui a adicdo de midias e contetido como uma integracédo de
forma continua, executando testes automatizados para cada elemento do jogo.

A fim de evitar complicagdes em um projeto seja por adocdo de tecnologia nova, ou
mudangas no time de desenvolvimento, 0 XGD recomenda que todos da equipe compreendam

e saibam executar todas as suas tarefas. Por exemplo, em uma empresa de jogos, um certo estilo
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de pintura e arte é tido como requisito para o projeto. A equipe de artistas responsaveis deve
ser formada por artistas que tenham o mesmo conhecimento nesse estilo. 1sso ajuda a evitar
maiores prejuizos para o projeto ou para a equipe, pois todos os artistas da equipe sao capazes
de cobrir o trabalho gue falta.

Ao invés de focar numa documentacdo pesada, hd uma grande énfase em entregar um
software bem-feito e funcional. Para isso, o time deve trabalhar para apresentar uma versdo
funcional do jogo o mais rapido possivel para que se tenha uma boa ideia sobre as
funcionalidades mais essenciais, implementar novas funcionalidades, criar estorias dependendo
da necessidade, revisar ferramentas, e incrementar e melhorar o projeto a cada release.

Thomas Demachy (2003) comenta que, assim como no XP, o cliente deve estar disposto
a trabalhar lado a lado com o time de desenvolvimento, com intuito de ndo sé ajudar a criar e
definir as estorias e estimativas de tempo, como também ter certeza de que o projeto esta sendo
feito de maneira satisfatoria e que atende aos requisitos. As estorias sdo escritas com linguagem
simples e descrevem os requisitos e funcionalidades, geralmente sdo frases rapidas, ndo muito
complexas.

Quanto ao Scrum, trata-se de uma abordagem para gerenciamento de projeto, dividida
em trés fases. De acordo com Sommerville, a primeira fase compreende a parte de definicdo
dos backlogs, que sdo os objetivos, levantamento de requisitos e molde da arquitetura do
software. O desenvolvimento de um incremento do sistema inicia-se a partir de um backlog,
feito através de ciclos chamados sprints, que geralmente tém de duas a quatro semanas de
duracéo.

Na segunda fase, as ferramentas comecgam a ser elencadas, e entdo € iniciada a producao
do software, com tudo sendo feito através de reunides diarias com a equipe toda, lideradas pelo
Scrum Master, a pessoa que lidera o direcionamento do desenvolvimento. Como o Scrum néo
especifica técnicas de programacdo, fica a critério da equipe escolher a metodologia mais
adequada para alcancar os objetivos. Ao finalizar uma sprint, a implementacdo é levada aos
stakeholders, responsaveis pelo fomento do projeto, para avaliacdo. A Ultima fase se baseia em
montar a devida documentacédo do projeto e manuais, bem como discutir o aprendizado e avaliar
se a execucao foi satisfatoria.

A figura 3 ilustra o ciclo de sprints com as etapas de desenvolvimento de cada tarefa. A
primeira parte abrange o planejamento do projeto, com defini¢cdes de requisitos, ferramentas,
servigos, conversas com cliente e time de desenvolvimento. Para cada sprint iniciada, os

mesmos processos sao executados. A Ultima etapa diz respeito ao fechamento do projeto, com
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atualizacdo da documentacdo, reunides para avaliar o andamento do projeto, recolher opinides

da equipe e analisar rendimento e o que pode ser melhorado para aplicar ao proximo projeto.

Figura 3 - O processo Scrum

Avaliar Selecionar

etpome () T} e e
do projeto
de arquitetura < o)

Revisar | Desen-
volver

Ciclo Sprint

Fonte: Sommerville (2011)

No ambito do desenvolvimento de jogos, o ideal é encontrar uma abordagem — ou um
conjunto de abordagens — que minimize erros e riscos durante o desenvolvimento, concedendo
flexibilidade para reagir as mudancas de projeto. Schofield (2007) escreve que tais mudancas
podem ocorrer devido a diversos fatores, tais como editores, administracdo e gestdo e até
mesmo o proprio time de desenvolvimento. De acordo com Godoy e Barbosa (2010), uma boa
mescla entre XGD e Scrum se mostra muito adequada ao desenvolvimento de jogos. Juntas,
ambas as abordagens contribuem para o processo de descobrir e esculpir 0 “fator diversdao” de
um jogo.

Com intuito de moldar melhor o fator diversdo e ajudar a distribuir melhor as tarefas
durante os ciclos de cada implementacdo, 0 Game Scrum aparece como uma solugdo. Godoy e
Barbosa (2010) apresentam as trés fases do Game Scrum: pré-producdo, producdo e pos-
producdo, que seguem uma estrutura similar as trés fases do Scrum. A pré-producao diz respeito
a fase de planejamento geral. E neste momento que se estipulam quais os objetivos do jogo,
monta-se a historia a ser contada — se houver, discute-se aparéncia e identidade visual a serem
alcancadas, e determina-se o fator diverséo.

E feito um brainstorm para coletar todas as ideias. E coberta a parte da identidade visual
do jogo: game design, interface de usuério, artes conceituais, ou seja, a aparéncia geral do jogo.
Esbocos de personagens, cendrios, jogabilidade, itens, estilo de jogo séo criados. Também se

discute funcionalidades gerais e comeca-se a desenvolver o primeiro protétipo, com
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caracteristicas simples e principais funcionalidades. Assim que usado, geralmente este
protétipo é descartado. Todos os elementos apresentados acima sdo compilados em um
documento de design do jogo, que ajuda a guiar o escopo do projeto, evitando atrasos e grandes
riscos. De acordo com os autores, a producao deste documento é opcional para projetos menores.
E valido lembrar que este documento é suscetivel a mudancas, e deve ser atualizado conforme
as reunides e adaptacdes feitas até a Gltima fase de desenvolvimento.

O estagio de producao trabalha em cima de um escopo ja bem definido do projeto.
Godoy e Barbosa (2010) descrevem que o documento de design do jogo se transforma no
product backlog. Diferentemente do Scrum, em que todo o trabalho deve ser finalizado ao fim
da sprint, o Game Scrum flexibiliza as iteracdes, de modo que pode haver trabalho a ser
concluido mesmo apds o término de um ciclo, como € o caso das criacGes artisticas. Os dois
autores também recomendam mesclar Scrum e XP para o desenvolvimento, adaptando e
escolhendo a abordagem que melhor compreender as necessidades definidas no planejamento
geral.

A fase de pos-producéo, o jogo é testado para avaliar o fator diversdo e o funcionamento
do software como um todo. Assim como no Scrum convencional, nessa fase sdo colhidas
avaliacdes e opinides sobre tudo que foi aprendido durante o processo e sobre o que pode
melhorar, bem como sugestdes para melhorar em projetos futuros, anélise das ferramentas
utilizadas e conversar sobre os problemas e dificuldades encontrados.

O fator diversdo € um termo usado para descrever a quantidade de diversdo que um jogo
traz. Encontrar o fator diversao é uma tarefa desafiadora, uma vez que ndo ha uma férmula nem
um algoritmo que mostre qual o fator diversao de um jogo; descobre-se jogando (HERN, 2002).
A ideia trazida pelo XGD de desenvolver o mais rapido possivel um protétipo se baseia
justamente na procura por esculpir e melhorar o fator diversdo, uma versdo testavel das
funcionalidades basicas do jogo ajuda no processo de melhoria dos elementos do jogo a cada
iteracéo.

Hern (2002) destaca a importancia de um bom fator diversdo: é o fator mais importante
e central de um jogo. Sem ele, o jogo esta fadado a falhar — ou, num melhor caso, atingir sucesso
aleatoriamente. O foco nesse fator é imprescindivel, pois é uma tarefa muito delicada e que
facilmente pode encontrar complicacdes. A implementacdo de uma possivel solugdo ao
problema de melhorar o fator diversdo pode atrapalhar ou bloquear outro aspecto do jogo, isto
é, ha chances de surgirem incompatibilidades a cada implementacéo.

O autor ainda discute que uma série de fatores que auxiliam a moldar uma experiéncia

divertida do usuério. Ter criatividade é o primeiro passo para elencar solu¢des. Analisar cada
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caso e pensar numa solucdo adequada é essencial. Quando se trabalha em equipes, o ponto de
vista de cada um conta muito para o processo. Outro ponto € deixar claro para o jogador o que
ele deve fazer, para que ele ndo fique perdido ao jogar. A menos que isso faca parte da premissa
e conceito do jogo, é crucial ter guias, tutoriais, instrucdes mostradas atraves da interface. E
Mesmo em um caso Como este, em que a premissa gira em torno de deixar que o jogador explore
sem um rumo definido, mostrar instru¢des sobre controles ou explicacdo da interface de usuério
sdo indispensaveis. Se o jogador ndo faz ideia do que deve fazer, o fator diversdo fica
completamente comprometido (HERN, 2002).

Quanto mais interacdo um jogo propde, mais divertido se torna. Hern aborda essa ideia
sugerindo que o jogo apresente op¢des que, de certa forma, ddo poder para o usuério alterar ou
customizar elementos dentro do jogo. Entretanto, as regras do jogo sdo o que define 0 quanto o
jogador pode interagir ou modificar partes dele, o que é importante, j& que um jogo
completamente destrutivel ou modificavel pode perder o interesse rapidamente com o tempo.

Outro ponto apresentado é o fator desafio. Um jogo se torna divertido quando os
desafios sdo dificeis, porém possiveis de serem completados. Nesses casos, diversas habilidades
do jogador sdo desafiadas a melhorar a cada desafio, para que ele consiga passar para 0 proximo
nivel. O fator desafio esta ligado de certa forma com o ego do jogador, uma vez que os desafios
podem testar diversas habilidades suas, tais como: estratégia, habilidade motora, audicdo, e as
vezes até mesmo paciéncia e calma (HERN, 2002).

Quando um jogo trabalha as emog¢des do jogador, seja por instaurar tensao, apresentar
uma histéria comovente ou causar sustos e medo, o fator diversdo aumenta bastante, podendo
fazer o jogador criar lagos com o0 jogo — 0 que pode ser um dos objetivos caso a empresa
pretenda lancar uma série de jogos. llustrado na figura 4 estd um étimo exemplo de uma
franquia que tem um poderosissimo fator diversdo € a série de jogos Super Mario Bros. Segundo
o site oficial da Nintendo, criadora do Super Mario Bros, o primeiro jogo da série foi lancado
em 1985.



16

Figura 4 - Tela inicial do Super Mario Bros
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Fonte: Nintendo (1985)

Sem davidas o Super Mario Bros € uma das séries mais bem-sucedidas e poderosas do
mundo do videogame, mesmo ap6s 35 anos de langcamento. Isso se deve ao excelente trabalho
de toda a equipe desenvolvedora ao esculpir o fator diversdo, montar os designs de personagem,
cenario, mausica, jogabilidade, dar ao jogador diversas possibilidades de interacdo com 0s
elementos do jogo e capacidade de exploragdo (através de niveis e fases ocultos desbloqueéveis,
por exemplo).

Outro fator que contribui para o sucesso de um jogo € fazer com que o jogador se
identifique de certa forma com algum elemento do jogo, como seu proprio avatar, por exemplo.
Hern (2002) comenta que dar motivagOes, personalidade e sentimentos aos personagens,
historias e escolhas, fazem com que o jogador queira cada vez mais jogar. Ndo ha um jeito
correto de escolher elementos para construir a diversdo de um jogo, por isso diversos ciclos de
comunicagéo e testes sdo essenciais ao longo do desenvolvimento. Por isso a importancia de
usar metodologias e abordagens que permitam adaptacfes as mudancgas que ocorrerdo durante
0 projeto.

Jogos sé@o desenvolvidos com softwares especializados chamados motores de jogos, ou
game engines, que conttm um conjunto gigante de ferramentas essenciais para o
desenvolvimento de jogos. Segundo Marques (2020), é opcional utilizar ou ndo uma engine
para a producdo de um jogo. Dentre os diversos softwares disponiveis, ha o motor de jogo
chamado Unity. Muito conhecido e utilizado na industria de jogos, é possivel trabalhar tanto
com projetos 2D quanto 3D com essa ferramenta. A principal linguagem de programacéo usada
no motor Unity para programacéo de scripts é C#.
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De acordo com o manual do Unity (2020b), um cenario é composto por varios itens,
chamados assets. Um asset pode ser um arquivo de audio, uma imagem ou um modelo 3D
(UNITY, 2020a), por exemplo. E importando esses itens que se constréi todo o ambiente do
jogo. E possivel também adquirir assets direto da loja de assets do Unity. A figura 5 exemplifica

o0 painel que contém os assets de um projeto.

Figura 5 — Diretorio de assets com exemplos de prefabs (assets reutilizaveis)

Fonte: propria autora (2020)

As Scenes sdo as cenas, 0s ambientes de um jogo. Um jogo simples, por exemplo, pode
ser construido em apenas uma scene, diferentemente de um jogo maior e mais complexo, em
que se deve separar cenarios e fases do jogo em varias cenas diferentes. Cada cena contém
decoracdes, ambientes, luz, entre outros elementos que formam o cenario do jogo (UNITY,
2020b). Tal processo de construcdo dos cenarios e cenas é chamado de level design. Geralmente
uma empresa de desenvolvimento de jogos com equipes de desenvolvedores conta com artistas

especializados em decorar e construir os ambientes do jogo.

Conforme o manual (2020b), quando um asset é inserido na cena, ele recebe
propriedades completamente customizaveis, tornando-se objetos chamados GameObjects. E
através do painel Inspector que se atribui propriedades, componentes, e se transforma o objeto
em uma personagem, ambiente ou efeito especial. Além de aceitar importar assets criados e
moldados por outros softwares de criagdo e modelagem, Unity também conta com uma série de
assets pré-construidos e scripts pré-programados para agilizar algumas tarefas e poupar

trabalho. A figura 6 mostra a area reservada para uma scene e seus objetos.
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Figura 6 - Scene com exemplos de objetos

Fonte: propria autora (2020)

Como visto, uma cena é composta por GameObjects. Tudo sobre 0 objeto pode ser
customizavel: pode-se aplicar propriedades que lidam com fisica, rotacdo, colisdo, tamanho,
pode-se atribuir um arquivo de audio ao objeto, ou entdo arquivos de scripts. Com um script,
0s objetos passam a ter funcionalidades e a¢des, porém nédo sao todos que precisam, como por
exemplo objetos decorativos ou paisagens. A figura 7 ilustra o painel contendo as propriedades

customizaveis aplicadas a um GameObiject.

Figura 7 — Exemplo de propriedades de um GameObject no painel Inspector

zunknown layer>

Fonte: propria autora (2020)
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Durante a criacdo de jogos 2D, utiliza-se objetos graficos chamados Sprites, imagens
bidimensionais sobrepostas usadas para representar as personagens (JACOB, 2020). A partir
dessas sprites é possivel fazer a animacéo dessas personagens. Na maioria das vezes, € mais
vantajoso e conveniente colocar todas as sprites em um arquivo Unico de imagem. Esse arquivo
recebe o0 nome de sprite sheet. A partir de uma sprite sheet, é possivel entdo recortar e extrair
as sprites para utiliza-las. Dentro do Unity ha uma ferramenta especifica para esta tarefa
chamada Sprite Editor, como mostra a figura 9. llustrado na figura 8 estd o componente Sprite
Renderer, através do qual as sprites sdo renderizadas na tela, que deve ser ligado ao
GameObject segundo 0 manual de jogabilidade 2D da Unity (2020c).

Figura 8 - Componente Sprite Renderer e suas propriedades
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Fonte: prépria autora (2020)

Figura 9 — Interface gréafica do editor de Sprite

Fonte: propria autora (2021)
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De acordo com o site da propria Unity (2020e), mais de 50% dos jogos foram
desenvolvidos com o motor Unity no ano de 2019 — somando os jogos para PC, console e
dispositivos mdveis — e mais de 120 milhdes de jogadores em média por més utilizaram o0s
servicos de texto e voz da Unity. Além disso, no mesmo ano, foi calculado que mais de 20
plataformas diferentes suportavam as criagdes feitas com o Unity.

O motor de busca se destaca por ser uma ferramenta completa e gratuita. E amplamente
usado pelas mais diversas empresas no ramo dos jogos por conta de sua versatilidade e robustez,
e recebe constantes atualizacGes, corregdes e implementacdes. Conhecer as principais
ferramentas deste software possibilita desenvolver qualquer tipo de jogo, seja ele 2D ou 3D.
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3 MATERIAIS E METODOS

Para o desenvolvimento do jogo, foi utilizado o software Aseprite para a criagdo de
elementos, itens, personagens, animacdes e demais assets. Esse software € uma ferramenta
criada especialmente para artes feitas com pixels, denominadas pixel art, o que facilita o
processo de criacdo de artes do jogo. O Unity foi o motor de criagdo do jogo, que traz uma
interface amigavel e conta com uma loja de elementos e recursos de muita qualidade para serem
utilizados; tais recursos sdo disponibilizados pelos usuarios da comunidade Unity. A
programacéo dos scripts foi feita na linguagem C#, tida como padrdo para os scripts utilizados
no motor Unity. O ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) utilizado foi o Visual Studio
2019, por conta de alguns recursos que ajudam na produtividade.

Por ser um jogo com escopo controlado e requisitos bem definidos, foi possivel que a
prépria autora atuasse nas areas de programacdao e criacao de artes. O software Unity conta com
suporte de arquivos de som e animacdes, sendo assim a ferramenta principal neste projeto.
Como mencionado, a loja de recursos do Unity conta com pacotes de artes e animacdes gratuitas
que foram utilizadas para agilizar o desenvolvimento, o que permitiu ter um foco na

programacéo e na montagem das scenes, modelos e prefabs.

3.1 SOFTWARE ASEPRITE

Para criar e editar as pixel arts do jogo, o programa Aseprite foi utilizado por ser uma
ferramenta desenvolvida especialmente para pixel art. Considerada por muitos como a melhor
ferramenta para artes com pixel, ele facilita no processo de criacdo e manipulacédo de sprites e
animacdes, por exemplo, com ferramentas e atalhos que tornam o trabalho mais agil.

A comunidade de artes e artistas pixel art é bastante vasta, portanto, hd uma variedade
de conteudos e artes gratuitos de qualidade disponiveis, que cobrem diversos assuntos sobre
este estilo de arte. No Aseprite, é possivel importar arquivos de imagem, por exemplo, e fazer
customizacdes proprias de animacdes e sprites. Depois, as op¢des de exportacédo das artes feitas
foram importadas e manipuladas dentro do motor Unity.

3.2 SOFTWARE UNITY
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Como abordado anteriormente, 0 motor de jogos Unity € uma poderosa ferramenta
gratuita e cabivel para o desenvolvimento de um jogo plataforma simples. Uma das suas
grandes vantagens € sua grande e ativa comunidade. A Unity Asset Store é uma biblioteca online
em que € possivel obter assets gratuitos e comerciais criados pela Unity e por diversos
contribuidores da comunidade.

Essa loja cobre uma variedade muito grande de assets, que vao desde animagdes,
modelos, artes e texturas até sistemas de salvamento de jogo. Tudo isso contribui para um
desenvolvimento mais rapido, poupando uma carga de trabalho e tempo. Tais assets adquiridos

podem ser usados a partir do Package Manager dentro do Unity.

3.3  VISUAL STUDIO 2019

O Visual Studio foi 0o ambiente de desenvolvimento utilizado para escrever os scripts do
jogo, pois tem suporte completo as bibliotecas do Unity. Junto a isso, seu recurso mais Util é o
IntelliSense, um termo usado para diversos recursos para edicdo de codigo, tais como
autocompletar, informacdes sobre parametros e listas, entre outros. O IntelliSense aumenta
bastante a produtividade e a precisdo do codigo. Uma das linguagens as quais o Visual Studio
é dedicado é C#, a linguagem usada neste projeto.

3.4  ASSETS

Os assets escolhidos foram recolhidos tanto da loja de assets da comunidade Unity
quanto do site itch.io, voltado para jogos e pacotes para desenvolvimento de jogos. Pixel
Adventure 1 e 2, Treasure Hunters e Kings and Pigs sdo pacotes pixel arts de sprites do artista
Pixel Frog, que estdo respectivamente disponibilizados na loja do Unity, e no site itch.io. Como
sdo assets gratuitos com licenga livre, algumas artes foram modificadas para melhor se adequar
ao tema de Pixel Frame. A fonte usada no jogo vem do pacote Treasure Hunters. S&o pacotes
muito completos, que possuem desde elementos graficos para construir interfaces até sprites
com animag0es prontas para uso. O cursor do mouse pertence ao pacote MiniFX do artista
GrafxKid, disponivel gratuitamente no site itch.io.

Os efeitos sonoros sdo do pacote Casual Game SFX Pack, de Dustyroom, e a musica de
fundo é do pacote de mdusicas 8Bit Music Album, de GWriterStudio, ambos disponiveis

gratuitamente na Unity Asset Store.
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35 FERRAMENTA TRELLO

Trello € uma ferramenta para gerenciamento de projeto, em que listas e cartGes podem
ser criados para organizar as tarefas e definir prioridades. Para este projeto, quatro listas foram
criadas: backlog, tarefas em andamento, tarefas concluidas, e secdo de links e arquivos
referentes & documentacgdo do projeto. Cada cartdo recebeu etiquetas para ajudar na priorizacdo

de tarefas e organizacao das partes do projeto.
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4 DESENVOLVIMENTO
41 REQUISITOS FUNCIONAIS

A seguir serdo descritos os requisitos funcionais do jogo:

a.

o

o o O

O jogador pode dar pulos duplos (double jump);

O jogador possui trés vidas;

Os inimigos sdo eliminados quando o jogador pula em cima deles;
Ao ser atingido, o jogador perde uma vida;

Salvar o progresso de jogo e as opgdes selecionadas nos menus;
Permitir que o jogador altere a resolucdo do jogo;

Ter um sistema de pontuacao.

4.2 REQUISITOS NAO-FUNCIONAIS
A seguir serd@o descritos os requisitos ndo-funcionais do jogo:

a.
b.

o o

o «Q @

O jogo deve rodar em computadores (Windows, Linux, MacOS);

As resolucdes do jogo devem ser compativeis com as resolucdes disponiveis a
tela do usuario;

Para salvar progressos do jogo, deve-se utilizar a classe PlayerPrefs do Unity;
O progresso das fases deve ser salvo a cada checkpoint atingido;

As configuracdes devem ser salvas assim que alteradas;

Caso o0 jogador perca suas trés vidas, ele deve ser colocado no comeco da fase;
Programacdo deve ser feita em C#;

N&o deve haver limite de pontuacdo para cada fase.

43 DIAGRAMAS

As figuras 10, 11 e 12 ilustram, respectivamente, 0s seguintes diagramas: caso de uso,

atividades e classes.

4.3.1 Diagrama de caso de uso



Figura 10 - Diagrama de caso de uso
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Fonte: propria autora (2021)

Jogador

4.3.2 Diagrama de atividades

Figura 11 - Diagrama de atividades
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Fonte: propria autora (2021)
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4.3.3 Diagrama de classes

Todos os scripts criados no Unity sdo herdeiros da classe base MonoBehaviour, que
oferece algumas funcdes de ciclo de vida da aplicacdo que facilitam durante o desenvolvimento
do jogo. Uma vez que todas as classes ilustradas na figura 12 herdam de MonoBehaviour,
retratar todas essas relacdes deixaria o diagrama poluido, portanto foram omitidas. Estéo
mapeadas na figura 12 as principais classes relacionadas a movimentacdo e vida do jogador, as

interacdes, e aos inimigos.

Figura 12 - Diagrama de classes
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- AnimationState():void Enemy
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- player:Transform EhnEe
- castStart:Transform
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# th:Rigidbody2D - FixedUpdate():void
= # coll:Callider2D - Attack():void <<override>>
<<enumeration>> # state:EnemyState
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+ EnemyState:enum - FixedUpdate():void
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- Start():void
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+ Attack(): void Chameleon
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+ ChasePlayer():void
+ StopChase():void Updateq void
+ Attack():void <<override>>

Fonte: propria autora (2021)

44  CONCEITO DO JOGO

Pixel Frame é um jogo plataforma em que o jogador deve chegar ao fim de cada fase
coletando frutas especiais e desviando de obstaculos e inimigos que constantemente aparecerdo
ao longo do caminho. Ao coletar as frutas, o jogador ganha uma vida bénus. O género do jogo
é plataforma de acdo e aventura, em que o jogador deve chegar a um checkpoint atravessando

um mapa com terreno repleto de armadilhas, empecilhos, e inimigos, os quais devem ser
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evitados e/ou eliminados. O jogador deve coletar o méximo de frutas que conseguir durante o
percurso.

4.4.1 Histéria

Frame, o personagem principal, precisa coletar e comer frutas para manter-se vivo.
Durante o caminho, inimigos e obstaculos aparecerao para tentar impedi-lo e dificultar sua

jornada.
4.4.2 Geénero e publico-alvo

E um jogo de plataforma e aventura, cujo publico-alvo sio pessoas que gostem de tais
géneros de jogo, bem como o estilo de arte pixel art.

4.4.3 Inspiracoes

O jogo tem inspiracdes em jogos antigos de plataforma, como o Super Mario Bros,
Castlevania e Ristar, por exemplo. Estes dois ultimos estdo demonstrados nas figuras 13 e 14.
S&o jogos em que o ponto principal é fazer com que o jogador atravesse terrenos de niveis e
fases, derrotando inimigos e passando por obstaculos. As influéncias para o estilo pixel art
certamente vém dos jogos de geracGes passadas, em que umas das Unicas opgdes — sendo a
Unica — era construir as interfaces e artes com pixels, por conta da &rea pequena das telas e
paleta de cores mais limitadas (JACOB, 2020).

Figura 13 - Ristar para Mega Drive, 1995
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Figura 14 - Castlevania por Konami, 1986
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4.4.4 Requisitos minimos de sistema

Atualmente, 0 jogo esta projetado apenas para computadores. Os requisitos minimos de

sistema para rodar o jogo estdo descritos no quadro 1, conforme a documentacédo da Unity.

Quadro 1 - Requisitos minimos de hardware para rodar Pixel Frame

Slstema Versao do_3|stema CPU API de gréficos
operacional operacional

Windows 7, ngg:ﬂegﬂraoﬁgfgo Compativel com

Windows Windows 10 Conjuntg h DX10, DX11 e
Windows 11 instrucdes SSE?2 DX12

Ubuntu 20.04, ﬁ;ﬂggj‘fg;ﬁ: OpenGL 3.2+,

Linux Ubuntu 18.04 e conju?]to de compativel com
CentOS 7 instrucdes SSE?2 Vulkan

Arquitetura x64 GPUs Intel e AMD
Mac OS High Sierra 10.13+ d com compativel
com SSE?2
com Metal

Fonte: Unity Documentation (2021d)

45 MECANICAS DO JOGO

45.1 Movimentacao
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Os controles do personagem s&o simples e intuitivos: para mover-se para a esquerda e
direita, utiliza-se as teclas A e D, ou as setas do teclado. Para pular, a tecla espago é usada. O
jogador pode apertar 0 botdo de pular duas vezes seguidas para fazer um pulo duplo. A altura
do pulo varia conforme o tempo que a tecla fica pressionada. Se o jogador pressionar por pouco
tempo, o pulo é mais curto; se pressionar por mais tempo, o pulo é mais longo. Também €
possivel mover-se para os lados enquanto o jogador esta no ar. A figura 15 ilustra os controles

para teclado.

Figura 15 - Controles para teclado
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Fonte: prdpria autora (2021)

45.2 Morte

O jogador inicia o jogo com trés vidas, que ndo se restauram automaticamente quando
um checkpoint ¢ atingido. Ao ser atingido por um inimigo ou chocar-se contra um obstaculo,
uma vida é perdida. O jogador morre quando perde todas as suas vidas, sendo obrigado a

recomecar a fase.

45.2.1 Sistema de save

Para salvar parametros de preferéncias do jogador e os progressos de jogo, foi utilizada
a classe PlayerPrefs, oferecida pelo Unity, que armazena chaves nomeadas e seus valores. Tais
chaves séo salvas no registro do sistema operacional do computador. Por conta da facilidade
em acessar o0 registro e manipular o conteudo das chaves, PlayerPrefs ndo é o metodo mais
indicado de salvar informacdes importantes de progresso do jogo como pontuacédo, checkpoints
e namero de vidas. E mais recomendado para salvar configuragdes gerais como volume e
resolucdo. Entretanto, como Pixel Frame estd nas fases iniciais de desenvolvimento e

prototipacdo, por ora essa ferramenta € uma 6tima opcao.
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A classe armazena apenas trés tipos de dados: inteiros, floats e strings. Alguns
parametros precisaram ser convertidos por causa dessa limitagdo. Os botdes toggle, usados para
alternar entre os estados “ativo” e “ndo-ativo”, sdo 0S componentes usados no jogo para ativar
e desativar a musica e/ou os efeitos sonoros. Uma das propriedades desse componente chama-
se “Is On”, a qual armazena esses estados usando um valor do tipo boolean; ou seja, verdadeiro
ou falso.

Para armazena-lo com PlayerPrefs, foi feita uma conversao para inteiros: caso “Is On”
seja verdadeiro, a informacao ¢ salva como “1”; caso seja falso, como “0”. A mesma légica é
seguida para carregar essas informacdes e converté-las para boolean novamente. Os dados
alterados no menu de configuracgdes séo salvos assim que modificados, sem a existéncia de um
botdo especifico para salvar.

Na classe SettingsMenu, criada para gerenciar o menu de configuracdes, foi criado um
vetor que armazena todas as resolu¢des colhidas disponiveis para o jogador escolher. A partir
desse vetor, é possivel acessar cada resolucdo através de seu indice, um namero inteiro que
representa a posicdo de um determinado dado no vetor. Este indice é salvo no PlayerPrefs, e,
para carregar a resolucdo selecionada, uma vez que se tem a posicéo dela no vetor, basta resgata-
la a partir desse indice.

Quando o jogador atinge o checkpoint de uma fase, a préxima fase (scene) é carregada
e salva, bem como o nimero de vidas que o jogador possui. No Unity, cada scene também
possui um indice, o qual é salvo e carregado quando o jogador seleciona a opgao “Continuar
jogo” no menu principal. Ao clicar em “Novo jogo”, a primeira fase ¢ sempre carregada. Por
fim, a pontuacdo é gerenciada como um inteiro, sendo carregada quando o jogador escolhe

“continuar jogo”.

4.5.3 Objetos e interagdes

Para permitir interagdes com o sistema de fisica 2D, pode-se conectar um componente
chamado Collider2D a um objeto, apresentado na figura 16. Ha diversos tipos de colliders: Box
Collider2D, Circle Collider2D, Polygon Collider2D, entre outros. Cada um tem um formato
diferente para se ajustar melhor ao formato do objeto ao qual estd conectado. Uma de suas
propriedades € fazer com que o0 objeto seja um trigger (acionador). Um trigger permite que
outros objetos o atravessem, desencadeando uma determinada acdo programavel. Um objeto

sem essa propriedade ativa apresenta caracteristica de um colisor (collider), ou seja,
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literalmente uma colisdo ocorrera entre os objetos, um ndo atravessard o outro. Também ¢é
possivel programar uma ac¢do quando essa colisdo acontece. Os dois métodos que permitem
escrever comandos quando essas interacbes acontecem sdo OnTriggerEnter2D e
OnCollisionEnter2D.

Figura 16 - Componente Collider2D
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Fonte: propria autora (2021)

Atualmente Pixel Frame conta com objetos que sdo coletaveis ou armadilhas. Os
coletaveis sdo triggers, pois sdo objetos que serdo atravessados pelo jogador, sem acontecer
uma colisdo, como as frutas, por exemplo. Quando essa interacdo acontece, a pontuacao
aumenta, e a fruta coletada é destruida da scene. Ja as armadilhas sdo colliders, que eliminam
vidas do jogador quando uma colisdo entre eles ocorre. Note que é possivel ter varios tipos de
armadilhas com diferentes efeitos. Para diferencia-los é possivel adicionar uma tag a um objeto,
uma etiqueta nomeada que facilita a filtragem de diferentes tipos de objetos. As sprites das

armadilhas e do checkpoint sdo do pacote Pixel Adventure 1.

45.3.1 Frutas

As frutas aparecem durante todo o percurso de uma fase. Para coleté-las, basta que o
jogador passe por cima delas. Cada fruta equivale a um ponto. Quando cinco frutas sdo
coletadas, uma nova vida é fornecida ao jogador. A melancia concede uma vida instantanea ao
jogador, mas ndo aparece com frequéncia. Na figura 17, é possivel ver as quatro diferentes

frutas: laranja, kiwi, morango e melancia. As sprites sdo do pacote Pixel Adventure 1.
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Figura 17 - Diferentes tipos de frutas
=

Fonte: propria autora (2021)

45.3.2 Spikes
Como ilustra a figura 18, spikes sdo um tipo de armadilha que sdo pontiagudas e fixas
no chdo. Se o jogador encostar nelas, recebe um dano, perdendo uma vida. A sprite é do pacote

Pixel Adventure 1.

Figura 18 - Armadilhas spikes

Fonte: propria autora (2021)

45.3.3 Serras

Outro tipo de obstaculo, sdo serras giratérias que podem ou ndo se mover de um lado
para outro. Assim como as spikes, elas ddo dano quando séo tocadas. Ambas estdo destacadas
nas figuras 19 e 20. As sprites também sé&o do pacote Pixel Adventure 1.
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Figura 19 - Exemplo de uma serra estética

Fonte: propria autora (2021)

Figura 20 - Exemplo de serra movel

Fonte: propria autora (2021)

45.3.4 Plataformas
As plataformas, como mostra a figura 21, servem como um modo de transporte. Elas se
movimentam de um determinado ponto até outro, repetidamente. As sprites sdo do pacote Pixel

Adventure 1.

Figura 21 - Plataforma de transporte

Fonte: propria autora (2021)

4.5.3.5 Checkpoint
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Um checkpoint marca o fim de uma fase. Ao chegar nele, o jogador conclui a fase atual
e passa para a proxima. A figura 22 ilustra a bandeira de checkpoint. A sprite é do pacote Pixel

Adventure 1.

Figura 22 - Bandeira de checkpoint

Fonte: propria autora (2021)

46 ELEMENTOS DO JOGO

4.6.1 Personagens

Frame € o personagem principal, ilustrado na figura 23, e sua tarefa é coletar frutas ao
longo das fases, sempre desviando de objetos e inimigos que aparecerem pelo caminho. Nas
figuras 24, 25 e 26 estdo ilustrados, respectivamente, os inimigos: a galinha, o cogumelo e o
camaledo. O jogador perde uma vida quando € atingido ou encosta em um inimigo. A galinha
persegue o jogador quando o detecta em seu campo de visdo. O camaledo, por sua vez, nao
persegue o jogador, mas o ataca quando este entra em seu campo de visdo, como mostra a figura
27. O cogumelo é um inimigo passivo, ndo ataca o jogador, mas da dano caso o jogador o toque.
As sprites séo dos pacotes Pixel Adventure 1 e Pixel Adventure 2.



Figura 23 - Frame, 0 personagem principal

Fonte: propria autora (2021)

Figura 24 - Galinha correndo

Fonte: propria autora (2021)

Figura 25 - Cogumelo

Fonte: propria autora (2021)
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Figura 26 - Camaledo parado

Fonte: propria autora (2021)

Figura 27 - Camaledo atacando

Fonte: propria autora (2021)

4.6.2 Fases e niveis

Atualmente, Pixel Frame conta com cinco fases, e ndo ha limites estipulados para a
guantidade de fases que o jogo pode ter. Nenhuma fruta ao longo da fase é gerada
randomicamente. As fases foram construidas com sprites dos pacotes Pixel Adventure 1,
Treasure Hunters e Kings and Pigs. Nas figuras 28 e 29, estdo ilustradas a primeira e a quinta

fase.
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Figura 28 - Primeira fase
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Fonte: propria autora (2021)

Figura 29 - Quinta fase

Fonte: propria autora (2021)

4.6.3 Interface

Os elementos seguem o mesmo estilo pixel art do jogo. A interface foi construida com
assets do pacote Treasure Hunters, e o cursor do mouse é do pacote MiniFX. A figura 30 mostra
0s contadores de vida e de frutas coletadas. Nas figuras 31, 32, 33 e 34 estdo ilustrados o cursor

do mouse, menu principal, menu de pause e menu de opgdes.



Figura 30 - Contadores de vidas e de frutas coletadas
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Fonte: propria autora (2021)

Figura 31 - Cursor do mouse

Fonte: propria autora (2021)

Figura 32 - Interface do menu principal

Fonte: propria autora (2021)
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Figura 33 - Interface do menu de pause
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Fonte: propria autora (2021)

Figura 34 - Interface do menu de configuragdes
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Fonte: propria autora (2021)

47 RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a fase de planejamento geral sobre os aspectos do jogo, 0 género e o estilo
foram definidos com o intuito de selecionar uma combinag@o que propiciasse a criagdo de um
prototipo funcional no menor tempo possivel, para validar as funcionalidades e os requisitos, e
focar no aperfeigoamento do fator diversdo. O género plataforma e o estilo pixel art permitiram
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que o desenvolvimento fosse mais veloz. Um jogo plataforma apresenta conceitos menos
complexos de serem implementados, e o estilo pixel art facilita a customizacdo de assets
disponiveis. Requisitos foram levantados juntamente com algumas caracteristicas primordiais
para a confeccdo do backlog.

Na fase de desenvolvimento, o foco principal foi construir fases temporarias e finalizar
a movimentag&o do jogador. Assim que alguns problemas relacionados & movimentacéo foram
corrigidos e melhorias foram implementadas, o foco foi colocado nos obstaculos, nas mecéanicas
de interacdo, conclusdo de fase e evento de morte do jogador. Durante todo o processo de
desenvolvimento do projeto, houve uma mescla de algumas caracteristicas das metodologias
Game Scrum e XGD que se mostraram mais adequadas ao escopo do projeto. Assim que as
funcionalidades béasicas foram finalizadas, o primeiro prot6tipo completamente funcional ficou
pronto.

Com essa primeira versao do jogo concluida, todas as funcionalidades estabelecidas no
planejamento do projeto foram satisfeitas, cumprindo com os objetivos e 0 escopo deste projeto.
A partir deste ponto, um melhor polimento do jogo e do fator diversao esta sendo realizado. O
backlog atual conta com melhorias a serem implementadas em versdes futuras que lapidardo

cada vez mais a jogabilidade e a diversdo de Pixel Frame.

48 CONSIDERACOES FINAIS

Uma mescla de algumas caracteristicas do Game Scrum e do XGD se encaixaram
satisfatoriamente para esse projeto de pequena proporcdo. A divisdo em trés fases, proposta
pelo Game Scrum, viabilizou uma organizacdo e uma modelagem melhor do projeto,
simplificando o backlog para que as funcionalidades mais essenciais fossem o foco principal.
Isso ocorreu porgue os requisitos, funcionalidades, identidade visual e outros aspectos foram
esculpidos de forma que o desenvolvimento pudesse ser encaixado no tempo limitado para
criacdo dessa primeira verséo do jogo.

Dado que esse projeto ndo conta com uma equipe maior com envolvimento de outras
areas, a separagdo em sprints ndo foi necessdria. A fase de producdo contou com
implementacdes continuas para a montagem do protétipo, porém sem a implementacéo de testes
automatizados, pois ndo fazem parte dos objetivos e escopo do projeto.

N&o iniciar a documentagéo do jogo durante a fase de producéo, como sugere o XGD,
deixou o desenvolvimento menos saturado e mais focado no amadurecimento de aspectos

importantes do jogo como detalhes que aprimoram os fatores diversdo e desafio. O Game
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Design Document — documento que engloba todas as particularidades e aspectos de um jogo —
comegou a ser escrito na fase de pos-producgéo, quando a primeira versao foi finalizada. A p6s-
producdo ndo indica necessariamente o fim do desenvolvimento do jogo, mas sim que a
primeira versao dele esta pronta para ser testada por um publico selecionado, a fim de coletar
pareceres sobre 0 jogo como um todo.

As ferramentas escolhidas atenderam as necessidades do projeto, possibilitando que os
objetivos propostos fossem alcancados. Conclui-se que é completamente possivel produzir um
jogo de pequena escala, completo e divertido com tais ferramentas apresentadas, mesmo sem
uma equipe completa com especialistas. Para este projeto, a fim de diminuir a complexidade,
Pixel Frame foi projetado somente para computadores. Entretanto, também é possivel construir
jogos para outras plataformas como Android e iOS com o Unity.

A medida que o jogo for crescendo e o projeto amadurecendo, certamente mais
ferramentas e procedimentos serdo necessarios para cumprir com tais novos objetivos, versdes
para outras plataformas serdo criadas, a documentagdo ficard mais verbosa e completa, e
sugestdes de aperfeicoamentos serdo consideradas para implementacdo em versdes futuras.
Pixel Frame é um projeto de codigo aberto, livre para receber contribuicdes e adaptagdes, e

pode ser acessado através do link: https://github.com/darayve/pixel-frame.
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