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Abstract. The digital gaming market has been one of the fastest-growing indus-
tries from 2020 to 2023, particularly during the pandemic years. With this in
mind, the objective of this project was to develop a digital game prototype in the
roguelike style, defining a story, characters, and enemies documented through
the Game Design Document. The development began with the creation of the
story, map, character movement, combat system, enemies, and finally the boss.
Free assets were used for characters, images, backgrounds, and other elements
within the game, with a focus on defining the mechanics and programming of
the game.

Resumo. O mercado de jogos digitais é um dos que mais cresceram nos anos de
2020 a 2023, principalmente durante a época de pandemia. Considerando isso,
o objetivo desse projeto foi desenvolver um prototipo digital de jogo no estilo
de roguelike, definindo uma historia, personagens e inimigos, registrados por
meio do Game Design Document. Iniciando o desenvolvimento pela criagdo da
historia, o mapa, a movimentagcdo, o combate, os inimigos, e por fim o chefe.
Foram utilizados assets gratuitos para personagens, imagens, cendrios e outros
elementos dentro do jogo, focando o desenvolvimento do trabalho na defini¢do
da mecanica e sua programagao.

1. Introducao

Os jogos digitais tém como um de seus objetivos principais o entretenimento e a di-
versdo, porém podem trazer outros beneficios como o raciocinio 16gico. Segundo
[Miniello 2022], durante o jogo por exemplo, € necessdrio pensar e ter raciocinio 16gico
para chegar a um determinado resultado, como: acertar a palavra em pouco tempo, evitar
erros, entender a conclusdo para passar de fase, entre outras coisas.

Segundo [Newzoo 2021], a inddstria global de games movimentou US 175,8 bi-
Ihdes em 2021, com base nos ultimos dados consolidados. De acordo com [Pacete 2022]
a industria brasileira de games cresceu 169% entre os anos de 2019 e 2022.

De acordo com [Villela 2021], existem diversos tipos de jogos, também chamados
de géneros, como por exemplo acdo, luta, esporte e aventura. O estilo roguelike ¢ um
subgénero de jogos RPG, o Role Playing Game. Segundo [Fonseca 2008], RPG define
um estilo de jogo em que as pessoas interpretam seus personagens, criando narrativas,



histérias e um enredo. Contudo, o estilo roguelike € caracterizado pela geracdo de nivel
aleatorio ou procedural durante a partida, cujo mapa geralmente € baseado em um cendrio
com uma temadtica de alta fantasia e morte permanente, ou seja, o avatar, a0 morrer, retorna
suas acoes do inicio.

De acordo com [Saltzman 2021], roguelike € um jogo que apresenta tanto a gera-
cdo procedural quanto a "permadeath” uma morte permanente, como elementos centrais
do estilo de jogo, ou seja, ndo é apenas um modo que voc€ tem a opc¢do de ativar ou
desativar.

O objetivo desse projeto foi desenvolver um protétipo de jogo no estilo roguelike,
chamado Goran Tyr, utilizando o motor grafico Unreal Engine da Epic Games, um dos
principais motores gréficos utilizado para o desenvolvimento de jogos atualmente. O
jogo conta com uma histéria, um enredo, personagens e inimigos definidos durante o
desenvolvimento. Foram utilizados assets gratuitos para personagens, imagens, cendrios
e outros elementos dentro do jogo.

O restante deste artigo estd dividido em referencial tedrico, apresentado na Sec¢ao
2, enquanto que trabalhos correlatos sdo apresentados na Secdo 3. Na Secdo 4 € apresen-
tada a metodologia adotada, e o desenvolvimento do trabalho na Secdo 5. A conclusio é
apresentada na Secao 6 e os trabalhos futuros na Secéo 7.

2. Referencial Teorico

Nesta Secao abordaremos temas relacionados a jogos digitais, explorando o seu desen-
volvimento, tipos e suas caracteristicas.

2.1. Como definir um Jogo?

De acordo com [Juul 2003], um jogo € um sistema formal baseado em regras, com um
resultado varidvel e quantificavel, cujo diferentes resultados sdo atribuidos por diferentes
valores. O jogador empenha esfor¢o a fim de influenciar o resultado, bem como sente-se
vinculado e as consequéncias da atividade sdo opcionais € negocidveis.

O didlogo construido por Juul propde seis aspectos a serem considerados na con-
ceituacdo dos jogos digitais: a presenca de regras, o resultado varidvel e quantificdvel, a
valorizacdo do resultado, o esforco empreendido pelo jogador, o tipo de vinculo estabele-
cido entre o jogador e o resultado e as consequéncias de suas escolhas.

Segundo [Villela 2021], o universo dos jogos tem inimeros géneros diferentes,
cada um definido por suas mecanicas e funcionamentos distintos. MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena), RPG (Role-Playing Game), MMORPG (Massively Multiplayer On-
line Role-Playing Game) e FPS (First-Person Shooter) sdo os tipos mais populares atual-
mente, representados por nomes de peso, como League of Legends, Valorant e Diablo III,
por exemplo.

2.2. Jogos Competitivos

Jogos Competitivos sdo aqueles em que hd vencedores e vencidos. De acordo com
[Lima 2022], o jogo competitivo pode ser caracterizado como a participagdo em dis-
putas contra outros jogadores, tanto dentro quanto fora de um sistema de classificacdo.



Essencialmente abrange qualquer jogo no qual hd a oportunidade de superar e competir
diretamente com outras pessoas.

[Huizinga 1996] afirma: “quem diz competi¢cdo, diz jogo”. Para o autor ndo ha
razao alguma para recusar a qualquer tipo de competicdo o cardter do jogo. Observando
tal pressuposto € exposto nesta subsecdo os jogos competitivos, suas caracteristicas e a
sua constituicdo em diferentes civilizacdes. O olhar frente a competicdo estd associado
a ideia de disputa entre individuos, grupos, equipes, com a finalidade a superacdo de
limites pessoais ou coletivos. Em consequéncia, a vitoria, a derrota e também o empate
sdo resultados 6bvios dos jogos de competicao. Contudo, substancial ao jogo aceitar e
respeitar qualquer resultado final.

Os jogos competitivos contam com um dos maiores rendimentos de premiacdes
do mundo. De acordo com [Agostini 2021], os 10 jogos competitivos com 0s maiores
rendimentos do mundo foram: Valorant, League of Legends, Rainbow Six Siege, Call
of Duty: Black Ops Cold War, PUBG Mobile, Fortnite, PUBG, Arena of Valor, Counter
Strike: Global Offensive e Dota 2. Somados, os 10 jogos distribuiram mais de US$ 116,7
milhdes em premiagdes.

2.3. Desenvolvimento de Jogos

O desenvolvimento de um jogo € complexo e deve ser divido em vdrias partes: a criagdo
da histéria e personagens, dos cendrios € a ambientac¢ao e por fim as mecanicas e a joga-
bilidade, ou seja, o game design do jogo. De acordo com [Godoy and Barbosa 2010] é
possivel dividir o processo de desenvolvimento de uma jogo em 3 etapas: pré-producio,
producdo e pds-producdo.

Na pré-producao € idealizado o conceito do jogo, e realizado busca por referéncias
de mercado. A produgdo € a etapa onde o jogo serd desenvolvido, criacdo do modelos dos
personagens, cendrios e game design e o primeiro protétipo do jogo. A pds-producgdo é
iniciada apds o lancamento do jogo, € etapa onde é dado suporte ao jogo, correcdo de
problemas e atualizacdes.

De acordo com [Naspolini 2018], dentro do processo de desenvolvimento de jogos
existem vdrias formas de abordagem para o desenvolvimento, como Scrum, Evolutiva, Es-
piral, incremental e etc. A abordagem escolhida para o desenvolvimento desse prot6tipo
foi a incremental. A abordagem para criar esse prototipo envolve a implementacdo de va-
rios ciclos curtos, nos quais funcionalidades como movimentagdo, combate, personagens
e historia sdo gradualmente introduzidas a cada iteragdo.

De acordo com [Richter 2021] Game Design, € a criag@o e planejamento dos ele-
mentos, regras e dindmicas de um jogo. Ele € realizado pelo Game Designer. Dentro
de uma equipe de desenvolvimento de um jogo, o Game Designer tem uma fungao im-
portantissima. Ele desempenhard o papel de criar as ideias do jogo, suas interagdes, seu
enredo, suas regras e todos os elementos que deverao existir dentro do mesmo.

A prototipagem € necessdria para a testagem das ideias e as mecanicas que serao
incluidas no jogo, permitindo assim uma maneira mais concreta de saber se o projeto esta
indo pelo caminho certo ou ainda precisa de retoques. Nessa prototipagem foi utilizada a
ferramenta Unreal Engine.

A Unreal Engine é um motor grafico de cria¢do de jogos desenvolvida pela Epic



Games. De acordo com [EpicGames 2022], ela tem sido amplamente utilizada na in-
dustria de jogos, bem como em outras dreas, como visualiza¢cdo arquitetonica, design de
produtos e até mesmo no cinema.

Uma engine ¢ um ambiente de desenvolvimento integrado, com um conjunto
pronto de ferramentas de desenvolvimento visual e componentes de software reutilizdveis,
ou seja € um framework projetado especificamente para a construcio e desenvolvimento
de videogames.

De acordo [Leaf 2023], os games assets sao os elementos essenciais que formam
a base de um jogo, englobando todos os componentes visuais, auditivos e interativos que
se combinam para criar a experiéncia imersiva que os jogadores apreciam. Cada ativo
desempenha um papel distinto, contribuindo para a narrativa, a atmosfera e a jogabilidade
global do jogo. Eles podem ser criados ou comprados, e existem sites onde é possivel
obté-los gratuitamente, como a Mixano e a préopria loja da Epic Games.

O acompanhamento desse processo de desenvolvimento do jogo € feito através do
Game Design Document (GDD). O GDD € um documento contendo todas as informacdes
relevantes do design de um jogo: temdtica, mecanicas, plataformas, inimigos, levels, entre
outros. Tudo isso é importante porque o GDD servird como um manual de montagem ou
um guia na hora da criag¢do do jogo.

De acordo com [Schell 2008], existem diversos tipos de documentos com forma-
tos diferentes que atendem as vdrias necessidades, podendo ser divididos em seis grupos
principais contendo suas respectivas documentacdes, conforme apresentado em:

1. Design: Resumo geral do design do jogo; Documento detalhado de design; Re-
sumo geral da historia.

Engenharia: Documento de design técnico; Resumo geral de integracao de arte;
Limitacdes do sistema;

Arte: Resumo geral do conceito de arte.

Geréncia: Or¢amento do jogo; Cronograma do projeto.

Roteiro: Biblia da histéria do jogo; Script; Tutorial e manual do jogo.

Jogador: Acompanhamento do jogo.

N
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De acordo com [Rollings and Morris 2004], existe uma diferenca entre o GDD
completo e o0 GDD finalizado. Um GDD completo possui os elementos necessarios para
produzir um protétipo “jogavel” enquanto um GDD finalizado s6 vai existir proximo da
comercializacdo. Para a realizacdo desse projeto serd utilizado o modelo completo, apenas
com o intuito de criar um protétipo jogavel.

3. Trabalhos Correlatos

A Figura 1 apresenta o jogo Hades [Hades 2020], um jogo no estilo roguelike em que o
jogador desafia o deus dos mortos enquanto corta seu caminho para fora do submundo do
mito grego.

Na Figura 2 é demonstrado o funcionamento do jogo. Nele o jogador toma o
controle do protagonista chamado Zagreu, o filho do préprio deus do submundo, e sua
missdo € simples: fugir desse inferno. Para cumprir este objetivo, ele conta com a ajuda
de seus tios e parentes do Olimpo. Goran Tyr se assemelha as varias caracteristicas desse
jogo, porém se difere na mitologia utilizada.



Figura 1. Hades[Supergiant Games
2020] Figura 2. Gameplay Hades.

A Figura 3 apresenta o jogo Dead Cells [Dead Cells 2018], definido pelos seus
desenvolvedores como “um roguelike de acdo em plataforma inspirado em Castlevania”
no qual é preciso entender um combate “souls-like” em 2D. O jogo faz parte de um
subgénero dos games conhecido como metroidvania. Jogos desse subgénero misturam
elementos das séries Metroid e Castlevania, com a exploragcdo ndo linear do mundo, vari-
acoes de armas que abrem lugares secretos e uma necessidade de visitacdo recorrente dos
ambientes. O jogo € apresentado na Figura 4.

Zlqllgia 3. Dead Cells[Motion Twin Figura 4. Gameplay Dead Cells.

4. Metodologia

Durante o processo de desenvolvimento de jogos eletronicos, existem vérias etapas e pro-
cessos para o seu desenvolvimento. De acordo com [Montenegro 2023], no desenvolvi-
mento de jogos, hd um ciclo geral que muitos projetos seguem, seja o responsavel pelo
processo de criagdo de grandes estidios ou um profissional independente. Esse ciclo é
composto pelas seguintes etapas: a idealizacdo, a documentacio da ideia (game design
document), o desenvolvimento do jogo, os testes e a publicacdo do jogo. Devido a li-
mitagdes de tempo para execugdo deste projeto, o objetivo € limitado a desenvolver um
protétipo digital.

Algumas ferramentas foram utilizadas como a Unreal Engine (o motor grafico
usado para o desenvlovimento do jogo), o Mixano ( um software de animag¢do para malha
dos personagens) e, por fim os, assets obtidos pela propria loja da Epic Games.

4.1. Idealizacao do jogo

A primeira atividade foi a constru¢do da histdria, enredo e defini¢do das mecénicas bésicas
do jogo. Em seguida foi criado os designs dos personagens e inimigos, definindo suas



habilidades, papéis, e suas respectivas personalidades, introduzidos dentro da narrativa.
Além disso, foram selecionados assets disponiveis gratuitamente em portais da Internet.

ApOs isso, foi feita a constru¢do da ambientacdo e nos cendrios que compdem a
histéria do jogo. Também foram utilizados assets disponiveis na Internet durante esta
atividade. Por fim, foi implementada as mecanicas e a jogabilidade do jogo utilizando os
processos de desenvolvimento presentes na Unreal Engine.

4.2. Game Design Document (GDD)

Para documentar todo esse processo de criacdo do jogo, como sua ideia, como ele fun-
ciona, qual o seu objetivo, estilo de arte, tema, mecanica, inimigos e todos as etapas de
desenvolvimento, foi produzido o (GDD), composto de:

1. Historia;

2. Influéncias e Inspiracdes;
3. Jogabilidade e Controles;
4. Personagens.

4.3. Desenvolvimento do jogo

Neste trabalho foi utilizado o motor grafico Unreal Engine da Epic Games que, de acordo
com a [Ebac 2023], é um dos principais motores graficos utilizado para o desenvolvi-
mento de jogos atualmente. Assim, o préximo passo foi o estudo da ferramenta de de-
senvolvimento, o motor grafico da Epic Games chamada Unreal Engine. Apos o estudo
foi feita a programacao do protétipo considerando os cendrios, personagens, a historia e
a jogabilidade definida nas atividades anteriores.

A Unreal Engine possui o Unreal Editor, uma poderosa ferramenta visual que
permite criar e editar niveis, cendrios, personagens e outros elementos do jogo.

Além disso a Unreal oferece uma funcionalidade chamada Blueprints, um sistema
de nés interconectados que permite criar logica e interagcdes. Com uma interface grafica
intuitiva, é possivel criar sistemas complexos de jogabilidade, animacdes, inteligéncia
artificial e muito mais.

Durante a implementacgdo, foi utilizado a abordagem incremental, no qual foram
criados vdrios incrementos, onde cada incremento hd adi¢ao de novas funcionalidades.

No primeiro incremento foi implementado o mapa e registrado todo o seu processo
de criacdo. Desde a criagdo de um Landscape e um material iniciado em branco que sera
personalizado, a customizacdo desse landscape € a criagdo de portais.

No segundo incremento, foi adicionado o personagem principal e sua mecanica
de movimentacdo, animacdes para compor a movimentacgao e navegagao pelo mapa.

No terceiro incremento, foi adicionado as mecénicas de combate do jogo. Como a
mecanica e as animagdes de ataque e um sistema de notificagdo para contabilizar o acerto
do ataque e o dano causado.

No quarto incremento, foram adicionados os inimigos. Eles contaram com um
sistema de campo de visdo para poder captar a presenca do jogado, um sistema de perse-
gui¢do, para seguir o jogador assim que for notado e por fim um sistema de ataque para
causar dano a ele.



No quinto e ultimo incremento, foi adicionado o chefe (boss). Nesse incremento o
chefe foi adicionado e ajustado, sendo bem superior aos outros inimigos, sua vida e dano
foram aumentados para intensificar a batalha. Além disso, foram adicionados dois outros
inimigos junto a ele para dificultar ainda mais esse batalha.

4.4. Testes

Os teste sdo uma parte muito importante para o desenvolvimento e o refinamento de um
jogo. De acordo com [Montenegro 2023], os testes sdo importantes para ajudar a equipe
a encontrar erros e pontos de melhoria. Resolvé-los € essencial porque, caso fossem
publicados com eles, a experiéncia dos usudrios nio seria positiva. Quanto mais testes
forem feitos, mais refinado o jogo fica. Os teste para o desenvolvimento de Goran Tyr
foram feitos de forma manual, sendo realizados ao fim de cada incremento. Os erros e
problemas provenientes deste testes foram corrigidos e novamente testados. S6 se iniciou
um novo incremento apds o fim de todos os testes e erros.

5. Desenvolvimento do Trabalho

5.1. Definicao do enredo

Goran Tyr € um roguelike, que tem como o principal objetivo de derrotar inimigos e
avangar entre o reinos, ambos baseados na mitologia Nérdica, e contar uma histéria ao
longo desse caminho.

Em Goran Tyr, o jogador tomard o controle de Goran, um jovem guerreiro de
Midgard, o reino dos mortais, que teve seu vilarejo destruido e seus pais mortos por Odin.
O jogador terd que enfrentar varios inimigos e chefes até conseguir chegar em Odin e
concluir sua vinganca.

O jogo contard com um sistema de evolugdo baseada em um sistema de niveis
e desbloqueio de habilidades. Os jogadores ganham pontos de experiéncia ao derrotar
certos inimigos e chefes, permitindo que eles subam de nivel e aumentem seus atributos
como forca, agilidade ou magia e desbloqueiam novas habilidades que podem ser usados
para enfrentar desafios mais dificeis. O Anexo I apresenta o GDD com a descri¢ao do
enredo e apresentacdo dos personagens.

5.2. Mapa

A criac@o de um mapa é composto por algumas etapas:

Criar e esculpir o landscape;

Criar e personalizar um novo material;
Personalizar o landscape;

Criar os portais.

Lo

As etapas sao descritas detalhadamente nas subsecoes a seguir.

5.2.1. Criar e esculpir o landscape

Para criacdo do mapa € necessdrio a criacdo de um landscape (Figura 5), ou seja, uma
paisagem criada com partes de terreno que sdao otimizadas para manter taxas de quadros



reproduziveis em vdrios dispositivos diferentes. Primeiramente, no processo de criagdao
de um landscape, a primeira etapa envolve a configuracdo do modo de exibi¢do no for-
mato paisagem. Isso significa que estamos planejando criar um terreno, onde a largura e
a altura podem ser especificadas. A etapa seguinte envolve o processo de esculpir o ter-
reno para criar a forma desejada. Para realizar essa tarefa, a Unreal Engine disponibiliza
diversas ferramentas ou pincéis que permitem moldar o terreno de acordo com sua neces-
sidade. Para esse processo foi utilizado o pincel padrao, e entdo esculpido o terreno com
montanhas e um vale central, como evidenciado na Figura 6. Apés o formato esculpido,
foi criado um material para compor o landscape, descrito a seguir.

Figura 5. Landscape. Figura 6. Landscape esculpida.

5.2.2. Criar e personalizar um novo material

Dentro da Unreal Engine, € possivel criar e personalizar o landscape usando uma vari-
edade de materiais e texturas provenientes do préprio motor grifico. Esses materiais e
texturas podem ser combinados para dar ao terreno uma aparéncia Unica e detalhada. O
primeiro passo € criar esse material, onde foram selecionados as texturas e os assets dese-
jados, baixados e importados para dentro do projeto. Em seguida criar um novo material
personalizdvel.

Um novo material € iniciado em branco, sem nenhuma textura € com um works-
pace, onde € possivel personaliza-lo. Dentro desse workspace foram selecionadas as tex-
turas escolhidas e utilizadas para criar esse novo material. Para isso, essas texturas foram
ligadas nos seus respectivos componentes e utilizado uma func¢io de multiplicacdo para
conseguir setar a escala do material, e por fim um né para selecionar as coordenadas da
textura. Esse processo € evidenciado na Figura 7. Depois de todo esse processo pronto,
o material € criado, sendo possivel concluir o landscape e pinta-lo, e criar uma cendrio
mais detalhado e ambientado com a histéria do jogo (Figura 8).

5.2.3. Personalizar o landscape

A personalizacdo da paisagem do mapa na Unreal Engine € necessdria para tornar o mapa
mais rico e realista, sendo possivel adicionar elementos como vegetacdo, rochas e lagos
para enriquecer a aparéncia e a atmosfera do ambiente. Pensando nisso, foram acrescenta-
das textura de terra (Figura 9) e algumas folhas (Figura 10) para melhorar a customizagao
do mapa e adicionar mais vida a ele.



Figura 7. Criacdo de material.

Figura 9. Terreno sem folhagem. Figura 10. Terreno com folhagem.

Na criagdo das folhas também foi utilizado assets. Para isso, foi selecionado o
modo de Foliage, e escolhido as plantas que foram usadas para compor essa folhagem, e
ap6s isso foi coberto a drea desejado com as plantas por meio do pincel. E possivel notar
a diferenca entre as Figuras 9 e 10, mostrando um cendrio sem a presenca de folhas e
outro com elas.

Depois de todas essas etapas concluidas para a produ¢do do mapa foi necessario
criar mais 5 landscapes e replicado esse processo nos 5 novos espacos para finalizar o
mapa onde se passard a primeira parte do jogo, a regido de Midgard (Figura 11).

Figura 11. Mapa final de Midgard.



5.2.4. Criacao de portais

Com o mapa pronto foi necessario criar uma forma de movimentar-se entre as sessdes do
mapa. Para solucionar este problema foi criado portais € uma mecanica de teletransporte
em cada uma dessas sessoes, facilitando assim essa movimentacao.

Essa etapa de criacdo, representada pela Figura 12, foi a criacdao da base do portal,
onde foi selecionado o formato, seu raio interno e externo, o nimero de particulas que o
compuseram € por fim sua movimentagdo. O proximo passo foi a programacdo da meca-
nica de teletransporte, onde foi utilizado um trigger que € acionado ao passar pelo portal,
chamando uma func¢do de teletransportar, que tem como alvo o proprio jogador. Para
configurar o destino do teleporte foi utilizado um ator vazio chamado TeleporteLocation
e passando sua localizacdo. Esse processo € demonstrado na Figura 13.

Figura 12. Base do portal.
9 P Figura 13. Teletransporte.

Ao final de tudo foram adicionados um portal em cada uma das 5 sessdes do
mapa, antes da sala do chefe, para melhorar a mobilidade entre salas e tornar possivel o
progresso do jogador no jogo. A visdo final do final estd exposta na Figura 14.

Figura 14. Portal.

5.3. Movimentacao

Para o desenvolvimento da movimentagdo do personagem foi utilizado o sistema de blu-
eprints. Eles sdo divididos em trés categorias de nds:

1. Eventos: esses nds sdo acionados quando algo acontece no jogo, como quando um
personagem colide com um objeto, quando um botdo € pressionado ou quando o
jogo € iniciado. Os nés de eventos definem o inicio de uma sequéncia de a¢des;

2. Fungdes e acdes: esses nds realizam acgdes especificas, como mover um persona-
gem, reproduzir um som, alterar a cor de um objeto, entre outros. Eles sdo conec-
tados a partir de nds de eventos ou de outros nds de acdo para definir a 16gica do

Jjogo;



3. Controle de fluxo: esses nds controlam a ordem em que as a¢des sdo executadas.
Eles permitem ramificar a l16gica com base em condi¢des, como verificar se uma
varidvel atende a um determinado critério antes de executar uma ac¢ao.

Sabendo disso, fica simples entender como a movimentagdo foi construida e o
esquema € apresentado na Figura 15.

Movemant Input

Figura 15. Esquema de movimentacao do personagem.

Os nods vermelhos, ativados pelas teclas W, S, A e D, representam eventos relaci-
onados a essas teclas e desencadeiam ac¢des de movimentacdo. Os nds verdes assumem
o papel de fun¢des, responsdveis por obter informacdes cruciais sobre o estado do joga-
dor. Isso inclui a localizagdo atual no ambiente virtual, a rotacdo que indica a dire¢do
do olhar e o avanco do jogador. Os nds azuis, identificados como ac¢des, desempenham
papéis especificos na l6gica de movimentacdo. Estas func¢des interpretam a entrada do
teclado, determinam quais teclas foram pressionadas, combinam essa entrada com a po-
si¢do e rotacdo atuais do jogador e, em seguida, calculam e aplicam a préxima posi¢dao do
jogador no ambiente virtual. Apds a implementacdo do sistema de controle de movimen-
tacdo, foi necessdrio criar um esquema para animar os diferentes estados de movimento
do personagem. Esse esquema é conhecido como blendspace e envolve a combinagao
de trés animacgdes distintas: uma para o personagem parado, outra para o personagem
andando e uma terceira para o personagem correndo. A Figura 16 mostra como funciona
um blendspace.

Figura 16. Blendspace do persona- Figura 17. Blendspace do persona-
gem parado. gem em movimento.

Para incorporar as animacdes a malha do personagem, foi preciso criar um blu-
eprint de animacgdo. Nele, o blendspace previamente criado € selecionado e integrado.



Sendo necessério criar uma varidvel chamada ground speed para setar a velocidade da
animacdo, para que ela seja compativel com a velocidade da malha do personagem. O
blueprint de animagdo atua como um conjunto de instru¢des que orientam como as ani-
macoes devem ser aplicadas a malha do personagem. A Figura 18 demonstra a 16gica
utilizada na animacao do personagem utilizando o blendspace criado para ele.

Figura 18. Blueprint de animacao do personagem.

5.4. Combate

5.4.1. Mecanica de Ataque

A primeira etapa para criar o combate foi selecionar o animacdo do ataque principal do
personagem e criar 2 marcadores para verificar se houve contato com algum inimigo,
chamados sockets. Para o protagonista, especificamente, esses sockets sao criados na mao
que segura a espada. Eles foram nomeados como SwordAttackSocketStart e SwordAt-
tackSocketEnd, representando o inicio e o fim da espada durante o ataque. Esses sockets
desempenham o papel dos marcadores, permitindo que o sistema identifique e avalie o
contato com inimigos durante a animac¢do do ataque principal do personagem. A Figura
19 mostra a criagdo do socket SwordAttackSocketEnd e seu posicionamento dentro da
animacao de ataque do personagem.

Figura 19. Socket colocado na ponta da espada.

Na implementacdo simplificada, a detec¢do e comunicacdo de um ataque bem-
sucedido sdo gerenciadas por um blueprint denominada NotifyState. Esse blueprint re-
cebe dois sockets como argumentos, representando visualmente uma linha imaginéria que



se forma durante toda a animacdo do ataque. Durante esse processo, os dois sockets per-
manecem interligados, criando uma espécie de linha virtual.

A l6gica por tras disso é que, se essa linha virtual atravessar a drea ocupada por
um inimigo durante a execu¢do da animacdo, o blueprint NotifyState notificard sobre o
sucesso do ataque. Em resumo, o blueprint utiliza essa linha imagindria para identificar
e informar quando o ataque atinge seu alvo durante a animacgdo. A ldgica por trds do
sistema de notificacdo estd representado na Figura 20.

¥# CastToB Character

Figura 20. Blueprint de notificao do ataque.

Depois de concluir todo esse processo, tornou-se essencial implementar uma ma-
neira de aplicar dano assim que o protagonista acertar o inimigo, e vice-versa. Vale res-
saltar que tanto os blueprints do protagonista quanto dos inimigos sdo derivados de uma
classe pai chamada BPBaseCharacter. Isso significa que todas as fungdes e varidveis
criadas nesse blueprints principal sao herdadas pelos seus descendentes.

Para esse processo, foi criado uma varidvel chamada health para monitorar a vida
dos personagens. A partir desse ponto, foi estabelecido um evento denominado AnyDa-
mage, que € ativado imediatamente ao detectar um contato durante um ataque. Dessa
forma, o dano do ataque € subtraido diretamente da vida do personagem por meio dessa
variavel health. Esse processo continua até que a vida do personagem atinja zero, mo-
mento em que ele € considerado derrotado. Esse blueprint é exposto na Figura 21.

5.4.2. Esquiva

Uma mecanica essencial para o sistema de combate envolve a capacidade de esquivar-se
dos ataques inimigos. Para implementar essa funcionalidade, foi introduzida a esquiva,
que utiliza tanto uma animagdo, Figura 22, quanto um evento para realizar essa acao.



Figura 21. Blueprint da aplicagao do dano.

Lppaar AR
Framisraia 50 s

Figura 22. Esquiva.

A abordagem para desenvolver a mecénica de esquiva se concentra em duas
varidveis-chave. A primeira, chamada canDash?, impede que o jogador execute esqui-
vas consecutivas, garantindo um limite para essa a¢do. A segunda varidvel, denominada
isDashing, serve para verificar se o jogador estd atualmente executando a esquiva.

Na prética, para realizar uma esquiva, o evento correspondente € ativado e passa
por uma verificacdo para determinar se o jogador tem permissdo para executar essa acao
naquele momento. Se a verificagdo for positiva, a esquiva é executada, e um temporiza-
dor € acionado para marcar o periodo em que o jogador nao podera realizar outra esquiva.
Caso a verificagdo seja negativa, nenhuma acao é tomada. Todo esse processo € evidenci-
ado na Figura 23.

5.5. Inimigos

Conforme mencionado anteriormente, tanto o protagonista quanto os inimigos derivam de
um blueprint pai denominado BPBaseCharacter. Isso implica que todas as funcionalida-
des, como a gestdo da vida e o processo de receber e aplicar danos, ja estdo incorporadas
nos blueprints de cada personagem. Dessa forma, evita-se a necessidade de retrabalho,
uma vez que tais caracteristicas foram herdadas do blueprint principal.

O que difere os inimigos do protagonista é a inclusdo de um campo de visdao



Figura 23. Blueprint da ldgica da esquiva.

em sua malha de personagem, juntamente com a mecanica de perseguicao ao jogador
assim que este adentra seu campo de visdo. Uma vez alcancado, o inimigo passa a atacar
o jogador. O campo de visdo é denominada PawnSeeing, que permite que o inimigo
perceba a presenca do jogador. Na Figura 24 € possivel ver o campo de visao do inimigo,
representado pelo cone verde.

Figura 24. Campo de visao do inimigo.

Na implementacdo da perseguicdo, foi criado a varidvel isSeeing? para verificar
se o jogador entrou no campo de visdo do inimigo. Assim que o inimigo percebe a pre-
senca do jogador, essa varidvel aciona a funcdo FollowPlayer, encarregada de perseguir
jogador. O préximo passo, foi criar outra varidvel canAttack? para controlar a possibi-
lidade do inimigo atacar vdrias vezes em sequéncia, como mostrado na Figura 25. Com
essa etapa finalizada, ao alcangar o jogador, o inimigo executa o ataque, seguido por um



curto intervalo de tempo antes de poder atacar novamente.

Figura 25. Perseguicao e ataque.

Assim como descrito anteriormente no processo de animacdo do protagonista, a
animac¢do do movimento dos inimigos exigiu a criacdo de um blendspace e uma blueprint
de animacao para cada um, seguida das devidas configuragdes para cada um deles. No
caso do ataque, o procedimento foi semelhante: escolher a animac¢do adequada, criar os
sockets para notificar o dano e incorpori-los ao personagem. E importante ressaltar que
foram criado 3 inimigos diferentes utilizando 3 assets obtidos na loja da Epic Games e
expostos no Anexo I, porém sé foi mostrado o desenvolvimento de um, pois todos fun-
cionam da mesma maneira. Depois de concluir o desenvolvimento do inimigo, € crucial
permitir sua movimentagao inteligente no ambiente do jogo. Isso é alcangado através da
criacdo de uma drea designada para calcular as rotas de movimentacgdo possiveis e restrin-
gir a drea de atuacdo do inimigo, conhecida como NavMeshBoundsVolume, atuando como
uma espécie de "mapa'para os inimigos, delineando os limites do espaco onde eles podem
se mover. A drea verde representada na Figura 26 mostra todo o espaco de movimentacao
dos inimigos.

Figura 26. Campo de movimentacao.

5.6. Boss

A criacdo do chefe (boss) seguiu 0 mesmo padrdo utilizado para os inimigos, incorpo-
rando elementos como blendspace e uma blueprint de animacao, assim como a configu-
racdo de combate permitindo que o chefe receba e cause danos, além de incluir a funcio-
nalidade de perseguicdo, similar aos inimigos comuns.

No entanto, sendo o desafio final da fase, foram implementadas algumas distin-
coes. A vida do chefe foi consideravelmente aumentada para 10.000 pontos, enquanto
seu dano base foi ajustado para 500, representados pelas Figuras 27 e 28.
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Figura 27. Vida do boss. Figura 28. Dano do boss.

Além disso, para intensificar o confronto, foram adicionados mais dois inimigos
que acompanham o chefe (Figura 29).

Figura 29. Luta final.

5.7. Renascer

A tltima mecanica implementada nesse protétipo foi a de renascer. Quando o jogador for
derrotado por um inimigo no jogo, ele renasce e retorna ao inicio do jogo. A partir desse
ponto, enfrentard novamente os desafios dos inimigos.

Para implementar essa funcionalidade, dentro do modo de jogo, foi criado o evento
Respawn Player, esse evento envolve a passagem da blueprint do ator que serd ressusci-
tado. Em seguida, aciona-se a fung¢do Possess, responsavel por devolver o controle do
personagem ao jogador apds sua morte. A Figura 30 mostra o evento de Respawn Player
criado no modo de jogo.

(} Respawn Player
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Figura 30. Evento de renascimento.



O préximo passo foi criar um ator simples chamado BPRespawn. Ele serd utili-
zado para marcar a posi¢do de renascimento do jogador. Na sequéncia, dentro da blueprint
do protagonista, foi configurado o evento destroyed, que € acionado quando o corpo do
protagonista é eliminado apds sua morte. Esse evento, por sua vez, ativa a funcdo Res-
pawn Player, passando a posi¢do do ator BPRespawn como parametro. Esse processo
estd representado na Figura 31. Ao final o jogador € revivido e reaparece no inicio do

jogo.

' Cas1 To BP_Game_Mode € Reapawn Player
»

g e
™p

Figura 31. Logica do renascimento.

6. Conclusao

A proposta deste projeto foi criar um protétipo de jogo no estilo roguelike, com €nfase na
mitologia nordica, utilizando a Unreal Engine, um motor grafico da Epic Games. A etapa
inicial envolveu a avaliacdo da viabilidade desse jogo, incluindo a andlise de outros dois
jogos que compartilham o mesmo estilo. Apds essa fase, foi desenvolvida uma narrativa
e um enredo, ambos incorporados a constru¢cio do GDD. E por fim o desenvolvido do
protétipo utilizando o motor grafico Unreal Engine.

A principal proposta de Goran Tyr € destacar a constru¢do de um jogo no estilo
roguelike, onde os esforcos empreendidos pelo jogador serdo direcionados a estratégia, a
tomada de decisdes precisas, € em seu tempo de resposta, guiando assim o rumo de suas
batalhas e de toda sua jornada durante a trama.

A execucdo deste projeto demandou um longo periodo dedicado ao estudo da
Unreal Engine, o motor gréafico utilizado para conduzir o desenvolvimento do protétipo.
Além disso, foi essencial contar com o suporte de um software externo, como o Mixano,
para facilitar e aprimorar a fase de animagdo dos personagens. Este processo combinado
permitiu uma abordagem mais abrangente e eficaz na criacdo do jogo, integrando tanto os
recursos avangados da Unreal Engine quanto as capacidades do Mixano para animagdes.

O desenvolvimento deste projeto foi moldado pelos aprendizados adquiridos nas
disciplinas de Linguagem de Programacdo, Algoritmos e Logica de Programacdo e Es-
trutura de Dados. Esses conhecimentos desempenharam um papel crucial na elaboracio
dos blueprints, fornecendo a base essencial para a criacao das estruturas légicas do jogo.
A aplicacdo de metodologias de pesquisa cientifica e tecnoldgica, por sua vez, foi um
alicerce s6lido na construcdo do artigo, permitindo uma abordagem fundamentada e es-
truturada. Por fim, a adocdo das Metodologias Ageis guiou o progresso e gerenciamento
do projeto.



7. Trabalhos Futuros

Com a estrutura do protétipo estabelecida, torna-se vidvel aprimorar tanto a movimenta-
¢do quanto o sistema de combate. E possivel introduzir uma mecénica defensiva para os
personagens, proporcionando aos jogadores a capacidade de se protegerem. Além disso, a
inclusdo de um sistema de cura permitird que os jogadores restaurem sua saude. A imple-
mentacdo de uma barra de vida para os inimigos, aumentando a compreensao do jogador
sobre a situacdo em combate também € uma opcao vidvel.

Além disso, o sistema de aprimoramento do personagem, permitindo a expansao
do leque de habilidades e de seus ataques, visando intensificar os desafios enfrentados
pelos jogadores. Esta inclusdo ndo apenas diversifica as opgdes tdticas, mas também
eleva o nivel de complexidade do jogo. Finalmente, desenvolver um sistema que nao
apenas randomize a disposi¢ao das salas, mas também introduza aleatoriedade na geracao
de inimigos em niveis mais avancados.
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8. Anexo I - GDD
8.1. Historia

Goran era um jovem guerreiro nascido em um pequeno vilarejo em Midgard, uma terra
repleta de deuses e criaturas mitoldgicas. Quando Goran era apenas uma crianga, seu
vilarejo foi destruido por uma invasdo liderada por Odin, o todo-poderoso deus nérdico.
Seus pais foram mortos diante de seus olhos e deixou Goran para morrer.

Goran cresceu com um Unico objetivo: vingar-se de Odin e derrubar Asgard. Ele
sabia que isso seria uma tarefa dificil, mas estava disposto a enfrentar qualquer desafio
para atingir seu objetivo.

Para enfrentar Odin, Goran precisaria derrotar Heimdall, guardido da Bifrost, a
ponte utilizada para viajar entre os reinos, e assim chegar até Asgard. Ele comecou sua
busca em Midgard, um reino de fogo onde Baldur, o deus da luz, realizava algumas tarefas
para Odin.

Goran viu uma oportunidade de mandar um recado a Odin, derrotando alguém de
sua familia. Durante o combate Goran foi ferido mortalmente, porém, Goran tinha um
poder oculto que somente Odin sabia, ele era o filho de Hella, a deusa da morte e traria
a ruina a Asgard. Com esse poder desperto, Goran foi capaz de derrotar Baldur com
extrema facilidade.

Em seguida, Goran viajou por Alﬂleim, Jotunheim e Niflheim, até encontrar
Heimdall em Svartalfheim, o reino dos elfos negros, onde o enfrentou. Heimdall pos-
suia uma espada que podia cortar qualquer coisa, mas Goran mais uma vez liberou seu
poder e matou Heimdall. Quanto mais usava seu poder mais forte e corrompido Goran
ficava.

A caminho de Asgard, Goran foi parado por Thor em Helheim, o reino dos mortos.
Odin mandou Thor para matar Goran antes que chegasse a Asgard. Porém ele ja estava
forte o suficiente para enfrentar o deus do trovdo. E saiu vitorioso dessa batalha.

Finalmente em Asgard. Goran enfrentou Odin em uma batalha épica que deci-
diria seu destino. Goran lutou com tudo o que tinha e, no final, emergiu vitorioso. Ele
finalmente havia alcangado sua vinganca contra Odin.

8.2. Influéncias e Inspirac¢oes

O estilo de jogo roguelike € um subgénero de jogos RPG, com geracdo de niveis alea-
toriamente e com morte permanente do jogador. Por conta disso, o jogador ird morrer
vdarias vezes até completar o jogo pela primeira vez. Contudo isso abre uma gama de
possibilidades e formas distintas para o jogador tentar finalizar o jogo.

Titulos como Hades, The Binding of Isaac e Into the Breach seguem essa mesma
mecanica de morte permanente e o recomeco do jogo até o jogador concluir seu objetivo
de chegar ao final do jogo.

8.3. Jogabilidade e Controles

* A movimentacdo da camera € feita pelo mouse.

* A movimentacdo do personagem ¢ realizada através das teclas W,A,S,D.
* O ataque do personagem ¢€ feito pelo botdo esquerdo do mouse.

* A esquiva € realizada através da tecla shift.



8.4. Personagens

Figura 32. Goran[Protagonista].

Goran, um eximio espadachim, domina com maestria a arte do escudo, combinando ha-
bilidades formiddveis em ambas as disciplinas. Orfao desde pequeno, sua infincia foi
marcada por uma unica e ardente aspiragdo: vingar a morte de seus pais.

Figura 33. Kallari[lInimigo em Midgard].

As Kallari sdo guerreiras robéticas concebidas por meio de magia obscura, cons-
tituindo uma parte integral do vasto exército de Odin. Sua criacdo resultou de uma fusao
entre ciéncia e feiticaria, dotando-as de habilidades excepcionais e uma lealdade inque-
brantdvel ao deus supremo.

Figura 34. Khaimera[lnimigo em Midgard].



Os Khaimeras constituem uma raga guerreira ancestral de Midgard, contudo, res-
tam apenas alguns membros de sua espécie. Ao longo dos tempos, esta linhagem robusta e
combativa enfrentou inimeros desafios, resultando em uma populacao significativamente
reduzida.

Figura 35. Terra[lnimigo em Midgard].

As guerreiras Terra integram a distinta Guarda Real de Odin, submetendo-se a um
treinamento desde a infancia com o propésito singular de proteger o palacio real.

Figura 36. Baldur[Boss em Midgard].

Descendente de Odin e Frigg, a deusa que preside sobre o casamento e a mater-
nidade, Baldur emergiu em Midgard como o primeiro e imponente desafio na jornada de
Goran.

Protétipo finalizado, mostrando como ficou a jogabilidade, os cendrios e inimigos
dentro do jogo. Figura 37.

Figura 37. Goran Tyr.
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