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O presente estudo descreve o desenvolvimento de um protétipo ndo funcional de um jogo
Role Playing Game (RPG) de acdo, realizado como parte do curso de Engenharia de
Software do Instituto Federal do Parand, Campus Paranavai, durante o segundo ano do
curso. O objetivo central deste projeto foi aplicar os conceitos e técnicas aprendidos
ao longo do curso na pratica, explorando o desenvolvimento de jogos como um desafio
multidisciplinar que combina programagao, design e criatividade.

Os jogos de RPG s@o um género que envolve interpretacdo de papéis, permitindo
que os jogadores encarnem personagens ficticios e se aventurem em mundos imaginarios.
Conforme SA e PAULUCCI (2021), o RPG é como um teatro de improviso, onde o mestre
tem por fun¢do manter os jogadores entretidos com a histdria de forma que eles queiram
permanecer ali. Além disso, todas as regras, cendrios e demais narrativas sdo realizadas
pelo mestre, todavia, as agdes e decisdes do jogador influenciam nas consequéncias que
virdo ao longo da historia.

Esses jogos tém a capacidade de transcender géneros, abrangendo desde a fic¢ao
a fantasia, passando pelo terror e a fic¢do cientifica. Eles podem ser jogados em dife-
rentes plataformas, como computadores, consoles, celulares e até mesmo em seu formato
classico com lépis, papel e dados. Alguns exemplos notaveis neste género incluem Dun-
geons and Dragons, The Witcher, Baldur’s Gate e Diablo.

A ideia de desenvolver um jogo no estilo RPG parte do principio que 0 mesmo
pode ser utilizado na area de educagdo, pois conforme Rosa et al. (2021), em seu artigo
onde a mesma, em conjunto com outros dezessete (17) professores de escolas publicas de
Brasilia, realizaram sessdes de RPG e refletiram sobre suas possibilidades pedagdgicas,
e concluiram que o mesmo pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades dos estudantes. E por conta da flexibilidade criativa que o RPG nos proporci-
ona, podemos inserir questdes de cunho académico no qual o jogador deve responder de
maneira correta para que o mesmo avance na histéria do jogo.

Para que fosse possivel dar inicio ao projeto, foram aplicados principios relaciona-
dos a Engenharia de software, como o levantamento de requisitos, definicdo de histdrias
de usudrios e a criacdo de diagramas de caso de uso'. O levantamento de requisitos,
o qual permitiu a equipe compreender claramente as funcionalidades necessarias para o
jogo levando em consideracao as expectativos dos usudrios e os objetivos do projeto.

'Disponivel em: https://github.com/earibeiro/CallOfIFerno
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A partir da definic@o das histérias de usudrio, as interacdes pretendidas e os cami-
nhos narrativos desejados foram melhor estabelecidas. Tal fato propiciou o desenvolvi-
mento do que, se acredita, ser uma experi€éncia mais envolvente para os jogadores. Além
disso, a elaboracao dos diagramas de caso de uso proporcionou uma representacdo vi-
sual mais clara das interagdes entre 0os usudrios e o sistema, o que também garantiu uma
comunicacdo eficaz entre os membros da equipe e uma compreensdo aprofundada dos
requisitos funcionais do jogo ao longo do processo de desenvolvimento.

A escolha das metodologias 4geis, particularmente as abordagens Scrum e Kan-
ban, desempenhou um papel fundamental neste projeto. Embora o Scrum possa ndo ser
a primeira op¢do quando se pensa em desenvolver jogos, Schell (2019) argumenta que
as metodologias dgeis sdo valiosas por sua €nfase na criacdo de ciclos de repeticdo, na
manutencao da prototipagem e da avaliacao de riscos como componentes centrais em cada
iteracdo. Isso proporcionou um progresso significativo em cada fase do desenvolvimento.
A aplicacdo pratica do Scrum permitiu a criacio de iteracdes de desenvolvimento bem de-
finidas, enquanto o uso do Kanban facilitou o acompanhamento continuo do progresso do
projeto. A integracao dessas metodologias trouxe clareza ao processo de desenvolvimento
e promoveu a colaboragio eficaz entre os membros da equipe.

O desenvolvimento do jogo trouxe consigo uma série de desafios complexos.
Desde a criacdo de modelos 2D até a implementacdo de mecénica de jogo intricadas,
a equipe enfrentou obstaculos significativos ao longo do caminho. No entanto, € impor-
tante destacar que, gracas ao trabalho em equipe e a aplicacdo das metodologias ageis,
bem como o suporte dos professores, esses desafios estdo sendo superados com sucesso.

O processo de criacdo de modelos 2D exige criatividade e habilidades artisticas.
Entretanto, por ndo haver tempo habil suficiente para seu desenvolvimento no corrente
ano, buscou-se explorar os sprites disponibilizados pela prépria comunidade de desen-
volvimento da plataforma utilizada para o desenvolvimento, o que propiciou a escolha
de personagens e cendrios que se encaixem na narrativa do jogo, bem como possibilita
alteracoes futuras para outros modelos que venham a ser disponibilizados.

A escolha da plataforma Unity revelou-se acertada devido a sua popularidade e
robustez no desenvolvimento de jogos. A Unity oferece uma ampla gama de recursos e
suporte tanto para a criagdao de ambientes bidimensionais quanto tridimensionais, o que foi
essencial para dar vida ao mundo imaginado pelo grupo durante a elaboraciao do projeto
do jogo. Também se mostrou necessario o aprendizado da linguagem de programacgdo
utilizada pela plataforma, o C#, fato que se mostrou interessante e também desafiador ao
grupo. Além disso, a utilizacdo da linguagem de programacao C# permitiu implementar
funcionalidades avangadas e interacdes complexas.

Contudo, poucos dias antes do inicio da escrita deste estudo a referida plataforma
passou a sofrer diversas retaliagdes por estidios de desenvolvimento, estidios indepen-
dentes, também conhecidos como indies, em sua maior parte. Tal problemdtica surgiu
devido a um novo modelo de cobranca imposto pela plataforma, o qual ndo veio a in-
formar previamente os estudios, gerando imenso descontentamento da comunidade, bem
como a busca por novos motores e plataformas de desenvolvimento.?

O resultado esperado deste projeto é a entrega de um protétipo de jogo RPG de

Disponivel em: https://www.theverge.com/2023/9/12/23870547/unit-price-change-game-development



g ="
T ==I @EW INSTITUTO FEDERAL

Parana
SEMANA DE TECNOLOGIA DA INFORMAGAD

2023 SETIF — X Semana de Tecnologia da Informagdo — ISSN 2526-1924 — Instituto Federal do Parana (IFPR) — Campus Paranavai

acdo, nomeado “Call of IFerno”. A trama do jogo se desenrola no Campus Paranavai do
Instituto Federal do Parand, onde o jogador deve combater o monstro da dependéncia, evi-
tando que seus amigos sejam reprovados. Este jogo nao apenas demonstra as habilidades
técnicas adquiridas ao longo do curso, mas também ressalta a importancia da colaboracao
em equipe e da aplicacdo de metodologias dgeis na resolu¢do de problemas complexos.

No ambito do jogo desenvolvido, o projeto se trata do desenvolvimento de um
protétipo ndo funcional de um jogo RPG, o qual tem como perspectiva do produto ser
um jogo indie voltado ao lazer de seus usudrios. As funcionalidades do produto sdao
compostas por sistemas de interacdo e interface de usudrio que tornam a experiéncia mais
rica. Pessoas que buscam por diversdo, conquistas e exploracao sao o perfil dos usudrios
que se pretende atingir. Nesta mesma senda, o ambiente operacional possui configuragdes
minimas acessiveis para a maior parte dos usudrios, o que possibilita que tanto pessoas
que ja conhecem o género, bem como aqueles que terdo seu primeiro contato por meio
deste projeto possam ser capazes de desfrutar de uma experiéncia fluida e com minimas
dificuldades.

A escolha desta categoria, o RPG de acdo se deu de acordo com a classificacao
de Bartle (1996), que descreve os quatro arquétipos de jogadores, os “conquistadores”,
“exploradores”, “assassinos” e “socializadores”. O ptblico-alvo do produto em desen-
volvimento € composto principalmente de “conquistadores” (ou seja, aqueles que buscam
diversdo por meio de conquistas) e “exploradores” (aqueles que buscam descobrir no-
vas experiéncias). Em razao do jogo em desenvolvimento nao possuir funcao multiplayer
tampouco constar em planos futuros, os perfis de “’socializador”(jogadores que buscam di-
versao por meio interacao social) e “assassino” (jogadores que desfrutam da competi¢ao

e conflito) ndo estdo incluidos no publico-alvo deste projeto.

Em sintese, o desenvolvimento deste projeto representou uma valiosa oportuni-
dade de aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos ao longo do curso de Engenharia
de Software, as quais se mostraram fundamentais para orientar a criacao e implementacao
bem sucedida do protétipo, refletindo a importancia da abordagem metodoldgica no de-
senvolvimento de aplicacdes complexas, como os jogos. Nao obstante, a escolha das me-
todologias ageis, a superagao de desafios técnicos e criativos, bem como a explorac¢do do
potencial dos jogos RPG destacam a importancia deste estudo de cardter multidisciplinar.
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