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Abstract. Introduction: A pillar of the global entertainment and media
industry, the video game market continues to expand in Brazil and worldwide.
Among the many classifications of games, independent games are characterized
by different types of limitations. Objective: This paper reports on the ideation,
design, development, and release of an independent game. Methodology:
Ideation, conception, prototyping, development, and testing activities were
conducted. Results: Despite the challenges imposed by resource constraints
and the academic context, a demo version that offers approximately two hours
of entertainment was produced and evaluated.
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Resumo. Introdugcdo. Um dos pilares da indiistria global de entretenimento e
midia, o mercado de jogos segue em continua expansdo no Brasil e no mundo.
Dentre as categorias de jogos, os jogos independentes sdo caracterizados por
diferentes tipos de limitacoes. Objetivos. O artigo relata a ideacdo, design,
desenvolvimento e publicagcdo de um jogo independente. Metodologia. Foram
conduzidas atividades de ideacdo, concepcdo, prototipacdo, desenvolvimento e
testes. Resultados. Apesar dos desafios impostos pela restricdo de recursos e
do contexto académico, foi produzida e avaliada uma versdo demo que oferece
cerca de duas horas de entretenimento.

Palavras-Chave design de jogos, jogos independentes, relato de experiéncia.

1. Introducao

No contexto da industria criativa, os jogos digitais se destacam em termos de faturamento,
superando os setores da musica e do cinema somados [Amélio 2018, Campos et al. 2023].
De acordo com a Pesquisa Global de Entretenimento e Midia [PwC 2022], o setor de
videogames e e-Sports ¢ um dos pilares da industria global e sua receita total ultrapassara
US$ 300 bilhdes até 2026, sendo a midia preferida pelos mais jovens. Em forte
expansao também no Brasil, o pais € maior mercado de jogos digitais da América Latina,
representando quase 50% da receita da regido e com previsdo de movimentar acima de
US$ 3 bilhdes até 2027 [PwC 2022, PWC 2023]. O ntimero de empresas brasileiras
desenvolvedoras de jogos também cresceu nos ultimos dez anos, saltando de 100 para
mais de 1000 [Campos et al. 2023]. Estima-se que os jogos digitais sejam a principal
forma de entretenimento para 80% dos brasileiros, sendo as plataformas mais populares
os smartphones, consoles e computadores, respectivamente [PGB 2025].
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Esse mercado gigantesco em termos de faturamento e de consumidores atrai
o interesse de empresas com ampla disponibilidade de recursos, capazes de produzir
os jogos conhecidos como Triple-A (AAA). Mas o sucesso de jogos como Undertale
[Fox 2015], Stardew Valley [Barone 2016], Journey [ThatGameCompany 2012] e Enigma
of Fear [Lange 2024] sugere que jogos independentes, produzidos com poucos recursos
e até mesmo de forma individual, também podem alcancar grande sucesso comercial, de
publico e da critica especializada. Portanto, equipes reduzidas e com acesso restrito a
recursos também té€m potencial para produzir jogos bem sucedidos.

Mas o que seria necessdrio para um jogo independente alcancar tal feito?
Desenvolver um bom jogo com uma boa campanha de marketing pode nao ser suficiente,
conforme reportado por [West 2015], na andlise da falha comercial do jogo indie
"Airscape: The Fall of Gravity”. Segundo ele, o jogo precisa ter algo especial - uma
certa "magia", para que consiga chamar a aten¢do do mercado frente ao crescente nimero
de lancamentos. Mas essa "magia"pode ser resultado de um simples "rolar de dados". Em
uma andlise dos jogos indie langados na Steam [Valve 2025] em 2024, [Shahrabi 2025]
identificou que um pequeno percentual dos cerca de 12.000 jogos lancados dominava
a receita de vendas: os 8% melhores jogos foram responsaveis por 80% da receita.
Considerando que o usudrio médio da plataforma joga de 4 a 5 jogos por ano e essa
ampla concorréncia pela atengdo e aquisi¢ao, estamos em um cendrio onde fazer um bom
jogo ndo basta - € preciso também "contar com a sorte"[Shahrabi 2025].

Alguns fatores contribuem para a impressionante quantidade de novos
lancamentos de jogos independentes. A publicacdo e distribui¢do dos jogos € facilitada
por plataformas como Steam [Valve 2025] e Itch.io [Corcoran 2013]. Engines de
desenvolvimento com licencas de uso gratuitas (ex. Unity, Unreal) e open-source
(ex. Godot, LOVE, MonoGame), e repositérios de artefatos (ex. artes, dudios) com
licenciamentos de baixo custo também ajudam a reduzir as barreiras orcamentarias.

Considerando que jogos digitais sdo sistemas de informacdo [Xexéo et al. 2021],
as diversas metodologias e ferramentas empregadas na inddstria e na academia para
se produzir software também podem ser adotadas na producdo de jogos. Ainda que
ndo exista um conjunto de padrdes amplamente aceito de préticas para concepgao,
desenvolvimento, manutencdo e estudo de jogos [Osborne O’Hagan et al. 2014,
Aleem et al. 2016], a engenharia de software (ES) para jogos alcancou volume de
estudos e diferencas em relacdao a ES "tradicional"suficientes para ser considerada um
dominio cientifico independente [Chueca et al. 2024]. Se é um processo desafiador para
a industria, quando se trata de jogos independentes, em especial, desenvolvidos em um
ambiente académico, hd ainda outras particularidades a se considerar.

Neste trabalho, apresentamos o relato da experi€ncia da ideacdo e game design ao
desenvolvimento e publica¢do de um jogo digital independente desenvolvido em contexto
académico, resultante de um trabalho de conclusao de curso de bacharelado em Sistemas
de Informacdo. Ao longo do texto sdo descritas as etapas realizadas para produgdo do
jogo, as escolhas de design, os desafios enfrentados e as licoes aprendidas. O artigo possui
a seguinte estrutura: a Secdo 2 apresenta conceitos bdsicos e trabalhos relacionados; a
Secdo 3 apresenta as etapas e ferramentas utilizadas no desenvolvimento e os respectivos
resultados obtidos, que incluem a concepg¢do do jogo, protétipos, documento de design, e
uma versao demo; e a Sec¢ao 4 apresenta as consideracoes finais e os trabalhos futuros.
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2. Conceitos Basicos e Trabalhos Relacionados

2.1. Jogos Digitais Independentes

Diferentes autores ja buscaram compreender e conceituar os jogos e a atividade de jogar.
Por exemplo, a partir do livro Homo Ludens [Huizinga 1971], [Michael e Chen 2005]
sintetizaram da seguinte forma: “[...] jogos s3o uma atividade voluntéria, obviamente
separada da vida real, que cria um mundo imaginirio que pode ou ndo ter qualquer
relacdo com a vida real e que absorve toda a aten¢do do jogador; que ocorre em um
tempo e local especificos, de acordo com regras estabelecidas, e que cria grupos sociais a
partir dos seus jogadores”. Segundo [Juul 2011], um jogo € "um sistema formal baseado
em regras; com resultados varidveis e quantificiveis; onde diferentes resultados recebem
valores diferentes; onde o jogador se esforca para influenciar o resultado; o jogador se
sente emocionalmente ligado ao resultado; e as consequéncias da atividade sdo opcionais
e negocidveis". [Xexéo et al. 2021] buscaram definir jogos sob a 6tica dos sistemas de
informacao - eles sdo feitos de interagdes, sao sistemas e sdo artefatos de informacao.

H4 diferentes maneiras de se classificar os jogos. Por exemplo, eles podem
ser classificados partir de suas caracteristicas [Lima et al. 2021]: tecnologia (digitais x
analdgicos), nimero de jogadores (single X multi player), local de interacdo (presencial
X remoto), plataforma (ex. console, computador, smartphone), interfaces de controle (ex.
teclado, joystick, microfone, touchscreen, wearables) e de feedback (ex. tela, alto-falante,
6culos VR), género [Cardouzo et al. 2024] (ex. agdo, aventura, estratégia, RPG).

Um jogo digital ¢ uma "atividade lidica composta por uma série de acodes
e decisdes, limitada por regras e pelo universo do jogo, que resultam em uma
condicdo final"[Schuytema 2008].  Os jogos digitais surgiram com oS primeiros
sistemas de computacdo visando oferecer entretenimento [Ivory 2015, Williams 2017],
e acompanharam a evolugdo tecnoldgica incorporando inovagdes de hardware, software e
de metodologias de desenvolvimento [Jornmark et al. 2005, Kirriemuir 2006].

Outra perspectiva que nos permite distinguir os jogos estd relacionada a
disponibilidade de recursos para sua produc¢do. De um lado temos os jogos Triple-
A (AAA), produzidos com ampla disponibilidade de recursos e de uma equipe grande
e qualificada. De outro, aqueles conhecidos como independentes, desenvolvidos por
empresas de pequeno e médio porte com times profissionais e relativo acesso a recursos,
mas que também podem ter sido feitos com recursos extremamente limitados de maneira
individual (ou por pequeno grupo de pessoas). Nao hd consenso sobre a quantidade
de recursos ou aspectos envolvidos na produ¢do que permitam definir "fronteiras"entre
jogos amadores, independentes ¢ AAA. Mas € reconhecido que na produgdo de jogos
independentes hd maior limitagdo de recursos e desafios que sdo decorrentes disso.

Entretanto, tais restricoes podem gerar maior liberdade criativa. Considerando
a independéncia como um conceito relacional, [Garda e Grabarczyk 2016] identificaram
trés tipos distintos de relagdes de independéncia em jogos : 1) independéncia financeira
(constituida pela relacdo desenvolvedor x investidor) - um desenvolvedor financeiramente
independente financia seu préprio projeto, sem depender de qualquer forma de auxilio
de bancos, fundos de investimento ou até mesmo do governo; 2) independéncia criativa
(constituida pela relacdo desenvolvedor x publico-alvo) - um jogo € criativamente
independente quando o proprio desenvolvedor representa seu publico-alvo, criando um
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jogo para si mesmo em vez de seguir demandas do mercado; 3) independéncia de
publicacdo (constituida pela relacdo desenvolvedor x editora) - ocorre quando o proprio
desenvolvedor publica o jogo sem depender da terceiriza¢do no processo de distribuic¢ao.
Os autores também analisaram o termo indie e seu uso equivocado como sindénimo ou
alternativo para independente. Esses trés tipos de independéncia podem ser encontrados
no jogo Silent Nightmares, apresentado neste artigo, que foi desenvolvido em contexto
académico, como resultado de um trabalho de conclusdo de curso de graduacao.

2.2. Desenvolvimento de Jogos Digitais Independentes

De maneira geral, varios métodos e processos de desenvolvimento sdo empregados na
industria de jogos digitais. Segundo [Crawford 1984], em seu livro cldssico "The Art of
Computer Game Design", o desenvolvimento de jogos € um processo artistico realizado
com processos técnicos, composto pelas seguintes etapas: 1) escolha dos objetivos e
tépicos que o jogo abordard, como temas, histéria, mecanicas; 2) pesquisa e preparacao,
envolvendo busca de inspiracdes e jogos correlatos; 3) design, com escolhas especificas
para a concep¢do do jogo (ex. estrutura, linguagem de programacao, plataforma-alvo,
sistema operacional); 4) desenvolvimento continuo, colocando em prética as etapas
anteriores, desenvolvendo o jogo de maneira continua até sua conclusdao. Um processo
similar é proposto por [Rogers 2014], que envolve a ideac¢do e concepcao do jogo, levando
em consideracdo suas caracteristicas especificas como dimensionalidade, perspectiva,
género, e criagdo de sua histéria. Este processo pode ser feito com técnicas de
brainstorming e utilizado para a criagdo do Game Design Document (GDD).

No contexto de jogos independentes, a adocdo de processos semelhantes pode ser
observada. Por exemplo, um processo que leva em consideracdo a falta de orcamento e
recursos foi utilizado por [Lima 2021], através de braingstorming para ideagdo de temas
e topicos principais com uso de ilustracdes conceituais, criacdo da narrativa e de aspectos
de jogabilidade. Em [Lima 2018], o processo de desenvolvimento de um jogo sério para
educacio musical envolveu a ideagdo inicial, criacdo da narrativa, prototipac¢do de niveis
do jogo, concepcao das mecanicas e documentagdo do processo de desenvolvimento.
Adicionalmente, os personagens, niveis do jogo e interface gréfica foram inicialmente
desenhados a mao para gerar ilustragdes que facilitariam a implementa¢ao do jogo.

Um método 4gil para desenvolvimento de jogos independentes que consiste
na adaptacdo do método Scrum para apenas um desenvolvedor foi proposto por
[Costa 2016]. Assim, o desenvolvedor deve assumir diversos papéis dentro do ciclo de
desenvolvimento para garantir agilidade e qualidade no processo de desenvolvimento.
[Cruz e Garone 2013] mostram como a prototipagem rapida e a validacao iterativa podem
otimizar recursos limitados. [Duarte e Federal 2012] propuseram o uso de jogos de
tabuleiros para prototipar jogos digitais visando realizar testes antes de implementé-los
diretamente, tornando a concep¢do das mecanicas do jogo mais efetiva e 4gil. Segundo
[Pérez Dominguez 2019], apesar de envolver todas as atividades tipicas do design, o
desenvolvimento de jogos independentes se assemelha mais a uma prética artistica, cujo
foco ndo € baseado nas necessidades do mercado. O processo varia dependendo do
contexto do jogo, dos recursos disponiveis, do tamanho do time e do propdsito do jogo.

Independentemente do modelo a ser seguido, o objetivo central € alinhar
criatividade e técnica para alcancar uma experiéncia de jogo coerente, envolvente e
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satisfatoria. De forma geral, os métodos de desenvolvimento de jogos independentes
envolvem pesquisas, ideacdo, concepg¢do, desenvolvimento iterativo e incremental,
prototipacao, testes e documentagao.

2.2.1. Concepc¢ao do jogo (game design)

O processo de design e desenvolvimento de jogos abrange desde a concepcao inicial da
ideia 2 implementacio e refinamento do produto final. E necessario considerar elementos
como narrativa, jogabilidade e estética. Segundo [Salen e Zimmerman 2003], design é
o processo pelo qual um designer cria o contexto ao qual o jogador se submeterd, e o
decorrer e os elementos do jogo emergem.

O framework MDA (Mecanicas, Dinamicas e Estéticas) [Hunicke et al. 2004]
compreende um jogo considerando trés aspectos: conceitual — componentes nao estéticos
com os quais o jogador interage, como mecanicas e objetivos; funcional ou dindmico
— & o produto direto do aspecto conceitual e mecanico, e reflete as circunstancias nas
quais o jogador se encontra conforme avancga pelo jogo; estético ou artistico — € o aspecto
mais aparente ao usudrio, e € como ele interage com e experiencia o jogo. Apesar de sua
relevancia, o MDA falha ao ndo abordar aspectos relevantes como por exemplo a narrativa
do jogo e como essa interage com os outros aspectos [Walk et al. 2017].

Por sua vez, [Schell 2019] compreende os jogos considerando quatro elementos:
mecanica, que se trata dos procedimentos, regras, objetivos, e condi¢do de falhas; histéria
ou narrativa, sobre os acontecimentos que se desenvolvem ao decorrer do jogo; estética,
que trata da aparéncia, como elementos visuais e sonoros, cuja escolha adequada é
fundamental para complementar a narrativa € a mecanica e promover a imersdo do
jogador; e tecnologia, ferramentas ou materiais usados que permitem ao jogador interagir
com o jogo (digital ou ndo). Todos eles sdo essenciais € nenhum € mais importante que o
outro, e devem, portanto, serem levados em consideracdo no processo de design do jogo.

No contexto de jogos independentes de terror, elementos de design podem
ser projetados visando contornar parcialmente a limitacdo de recursos. Para evitar
cutscenes, [Pressanto e Fardo 2021] propdem que elementos de narrativa sejam feitos
com environmental storytelling (contar a historia através do cendrio, objetos, sons efc.).
Usar o siléncio para trazer tensdo (evitando a adicdo de musicas) e ambientes escuros
ou com neblina (para compensar graficos menos realistas) também contribuem. O mais
importante € manter a imersdo do jogador através do engajamento (controles intuitivos),
absorcao (impacto emocional) e presenga (desassociagdo da realidade). Ou seja, detalhes
ambientais e consisténcia do mundo virtual sdo cruciais, mesmo sem fotorrealismo.

2.3. Pesquisa e Preparacao

Uma atividade preliminar ao design de jogos consiste na realizacdo da pesquisa,
preparagdo e imersdo nos topicos e temas escolhidos inicialmente. Neste trabalho,
foram conduzidas diversas pesquisas para a preparacao, sendo os temas escolhidos terror,
investigacdo criminal, suspense e mistério. Para ilustrar, citamos algumas das referéncias
utilizadas como inspiracdo. O Albergue: um filme sobre trés mochileiros que sdo atraidos
para um albergue com a promessa de festas e mulheres bonitas. Mas descobrem que é uma
fachada, e na medida que seus amigos desaparecem, o protagonista luta para sobreviver.
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Silent Hill 2: um jogo de terror psicolégico ambientado na misteriosa cidade de Silent
Hill, um lugar envolto em névoa e escuriddo, onde a realidade se distorce e os medos
mais profundos dos visitantes ganham forma. Ao Oni: é um jogo independente de terror,
em que o jogador explora uma mansdo abandonada, cheia de corredores estreitos e salas
escuras, enquanto tenta escapar de uma criatura azul que o persegue implacavelmente.
Lost in Vivo: um jogo de terror psicoldgico em primeira pessoa que coloca o jogador em
um labirinto claustrofébico de pesadelos e distor¢des da realidade.

Foram ainda feitas pesquisas para identificar os principais tipos de medos e
pesadelos, tais como: medos de animais (aranhas, cobras), medos naturais (altura, dgua,
fogo), medo de sangue ou ferimentos, medos situacionais (avides, espagos fechados
[Singh e Singh 2016]. Os pesadelos mais comuns envolvem situacdes de impoténcia,
como perseguicdes, agressoes fisicas ou falhas em alcancar algo [Schredl e Goritz 2018].
Essas pesquisas auxiliaram na concepg¢do da histéria, mecanicas e niveis do jogo.

3. Desenvolvimento e resultados

Nesta secdo, sdo apresentados alguns dos resultados obtidos em cada uma das etapas
(ideagdo, concepg¢do, prototipagcdo, implementacdo e avaliagdo), realizadas de maneira
iterativa e incremental. Fazem parte dos resultados: design do jogo, documentos de
projeto, protétipos, relatorios de avaliagdo, e versao demo.

3.1. Ideacao

A partir das referéncias e inspiragdes e de sessoes de brainstorming, foram escolhidos e
refinados os temas e topicos gerais que serviram de base para o projeto do jogo. Durante
essa etapa, houve definicdo inicial dos seguintes aspectos: estético, funcional e conceitual.

Aspecto estético. Historia do jogo: o que o jogador faz, onde a histéria ocorre,
a ambientacdo, as dreas que o jogador ird explorar e os temas abordados pelo jogo.
Experiéncia do usuario: o que o jogador deve sentir ao jogar, qual a experiéncia o
usudrio terd ao jogar e como o jogo é percebido. Estética: como o jogo se apresenta,
como € o aspecto visual do jogo e aspectos gerais estéticos.

Aspecto conceitual. Mecanica: o que o jogador faz no jogo, quais as acdes que
pode tomar (ex. andar, voar, corrrer). Objetivos: o que o jogador deve fazer no jogo, o
objetivo que deve alcancar. Interacao: como o jogador pode interagir com o jogo.

Aspecto funcional. Fluxo: as decisdes que o jogador pode tomar, as condi¢des
e circunstincias em que o jogador pode se encontrar. Regras: as regras que o jogador
deve seguir, o que pode ou ndo fazer. Condicoes de falha: o personagem controlado
pelo jogador poderd morrer em certas condi¢des (ex. afogado, queimado), constituindo
barreiras que podem atrasar seu progresso.

3.2. Concepcao do Jogo (game design)

Esta etapa se dé pela defini¢do e refinamento de aspectos e ideias gerados anteriormente.
Enquanto o processo de ideacdo tem como objetivo gerar diversas ideias para a concepgao
coesa de um mundo e projeto completo, a etapa de concepcdo visa escolher e refinar
as melhores ideias, aumentando o nivel de detalhe do projeto, eventualmente incluindo
aspectos praticos que influenciardo a implementagao do projeto. A elaboracdo do GDD
foi iniciada nesta etapa, com desenvolvido continuo utilizando a ferramenta Google Docs.
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3.2.1. Histéria, ambientacao e personagens

As ideias obtidas foram refinadas e um rascunho da histéria do jogo foi elaborado e e
iterado sobre até sua versdo final. O resumo da histéria é: o hotel Crescent Moon foi
fundado pelo Diretor como uma fachada para suas operacdes ilegais. Por anos, o local
serviu como um centro de sequestro, onde vitimas eram levadas para serem torturadas
por membros da elite dispostos a pagar por essa experiéncia. No entanto, tudo mudou
quando o Diretor encontrou O Artefato: um objeto misterioso capaz de induzir pesadelos
intensos que se manifestavam na realidade. Se alguém morresse dentro do sonho, sua
morte ocorria também no mundo real. Agora, cabe ao protagonista investigar e reunir
pistas para desvendar a verdade por trds desses eventos.

A histéria € contada, principalmente, através da descri¢do de itens que o jogador
encontra, dos cendrios, imagens e didlogos com outros personagens. Assim, foi utilizado
o environmental storytelling para evitar a necessidade de cenas cinematicas, criando uma
histéria envolvente com poucos recursos. A ambientac@o e os os niveis se passam dentro
do hotel (ex. quartos, corredores, salas). Ha também niveis que refletem os pesadelos
descritos na histéria. Ha duas identidades estéticas: o hotel € bem iluminado, limpo e
constituido de materiais como madeira e marmore; enquanto os niveis de pesadelos e
ambientes subterraneos sdo compostos por materiais sujos e frios, como concreto e metal.

Os personagens foram sendo elaborados e refinados conforme a evolucdo da
histéria acontecia. Personagem Jogavel: O protagonista é um perito da policia,
especialista em necropsia, e foi chamado para investigar o caso. Na histéria, ele é
chamado de O Perito, e tem um familiar que foi sequestrado pela organizacdo do
Diretor no passado. Personagens Nao Jogaveis: varios personagens ndo jogaveis foram
concebidos para compor a historia, sendo 0s mais importantes o Diretor e o Jornalista.

3.2.2. Mecanicas e fluxo do jogo

Nesta etapa, algumas decisdes sobre a estrutura do jogo foram tomadas, como por
exemplo: perspectiva 2D, camera vista de cima, controle através de mouse e teclado
com interacdo em sistema desktop (inicialmente em Windows, mas posteriormente em
navegador web). As mecanicas concebidas foram: andar, correr, interagir com objetos
para investigd-los e usa-los, coletar itens e resolver quebra-cabecas. A concepc¢do do
fluxo do jogo ocorreu de maneira iterativa, utilizando diagramas de fluxo — na medida em
que uma nova mecanica ou elemento da histéria fosse atualizado, o diagrama também era
para refletir tais mudangas. O fluxo final do jogo foi criado apds diversos protétipos de
baixa e alta fidelidade serem testados, e captura de maneira completa todos os niveis e
acoes que o jogador pode e deve tomar para concluir o jogo. O protétipo foi feito a mao,
no papel, e depois testado, através de sua implementagdo no Unity.

3.3. Prototipacao

Protétipos de baixa fidelidade foram desenhados a mdo, em papel, e posteriormente
digitalizados para documentacdo. A elaboracido desses protétipos permitiu a criagdo e
visualizacdo de novas ideias e conceitos, e foi usada durante todo o desenvolvimento (ex.
planejar novas dreas jogaveis, alterar fluxo do jogo). O objetivo era testar de maneira
rapida e simples como as ideias e conceitos seriam implementados.
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Os protétipos de nivel representam todas as dreas jogdveis, € sua criacdo tornou
possivel integra-las ao fluxo de maneira mais agil. Todas as 28 dreas do jogo (ex.
lobby, hall, quartos, a drea exterior do hotel, salas de seguranca, sala de registros) foram
prototipadas antes de serem implementadas, como ilustra a Figura 1a. Protétipos também
foram elaborados para modelar o fluxo do jogo (Figura 1b), mapeando a ligacdo entre
os niveis e as "trajetdrias"que o jogador e a histéria poderiam assumir. A construcdo de
protétipos foi uma ferramenta essencial que auxiliou no processo de implementacao do
jogo, evitando possiveis erros e reduzindo a quantidade e o custo de retrabalho.

Figura 1. Protétipos de baixa fidelidade.

(a) Protétipo das salas T e Registros. (b) Modelo de fluxo do jogo.

3.4. Implementacao

Desenvolver jogos € uma atividade multidisciplinar que envolve diversos aspectos que vao
além da codificagdo. Nesta secdo sdo apresentadas informagdes sobre a implementagdo
do jogo, de aspectos que envolvem programacao e outros que nao envolvem.

3.4.1. Implementacao de aspectos nao programaveis

Em geral, a implementacdo dos aspectos estéticos (ex. cendrios, elementos visuais,
musicas, efeitos sonoros) nao envolve programacao. Para a criagdo de elementos visuais,
ou seja, as texturas e imagens utilizadas nos objetos do jogo, foi utilizada a ferramenta
Pixel Studio [Studio 2020] - um software que permite a criagdo de imagens através de
bitmaps de baixa resolucdo. Outras texturas e imagens foram obtidas na plataforma
OpenGameArt [OpenGameArt 2025].

Para cada componente estético 4udio-visual do jogo, um objeto de jogo
correspondente foi criado no Unity, com uma imagem para representar o objeto, quando
necessario, € um elemento de dudio como um efeito sonoro para dar feedback ao jogador.
Os protétipos dos niveis foram implementados através de cenas do Unity e o fluxo € feito
através de ligacOes entre as cenas (Figura 2). A colecdo de cenas forma o mapa inteiro da
area jogdvel permitida ao jogador. Através do controle das cenas liberadas, o fluxo do jogo
€ alterado de maneira programdtica. O dudio em jogos € um fator essencial pois contribui
para a experiéncia e resposta emocional do jogador e auxiliar a fornecer feedback sobre as
acOes realizadas. Os softwares Audacity [Audacity 2025] e Reaper [Reaper 2025] foram
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utilizados para a gravacgdo e sintetizacdo de dudio. Além disso, foi usado o efeito sonoro
Footstep Essentials disponibilizado na plataforma Unity Store [Unity AssetStore 2022].

Figura 2. Exemplo de um trecho da area jogavel.
Fonte: produzido pelo autor.

3.4.2. Implementacio de aspectos programaveis

Apos avaliacdo de alternativas, a plataforma Unity [Unity 2025] foi escolhida para
implementa¢do do jogo. O GitHub foi utilizado para auxiliar no versionamento de
codigo, e foram adotados conceitos e praticas de métodos 4geis, com ciclos curtos de
desenvolvimento, envolvendo atividades de pesquisa, capacitacdo, concepg¢do, projeto,
constru¢do, codificacdo e criacdo dos elementos audiovisuais. O fluxo de versionamento
foi baseado no Git Feature Branch Workflow [Atlassian 2025].

Diversas funcionalidades foram implementadas ao longo do desenvolvimento do
jogo. Para manter o jogo em um estado consistente, o padrdo de projetos singleton foi
usado para controlar o estado do jogo e os objetos em cena. Além disso, foi implementado
o recurso de salvar o jogo e retomar a sessdo em outro momento posterior para completar
o jogo. Adicionalmente, foi projetada e implementada uma versao bdsica de controle de
idiomas, para oferecer suporte a multiplos idiomas. Entretanto, a atual versdo demo do
jogo ndo inclui controle de idiomas e pode ser jogada apenas em portugueés.

3.5. Avaliacao

Na etapa de avaliacdo foram realizados alguns testes com a participacdo de usudrios.
Inicialmente foram realizados testes com o objetivo de avaliar a histéria do jogo,
identificando possiveis falhas no fluxo, e aspectos como tempo de jogo, jogabilidade
e experiéncia geral dos usudrios. Foram utilizadas técnicas de observacao de uso e
aplicagdo de questiondrios. Os feedbacks obtidos permitiram analisar a compreensao
linear da histéria do jogo (intencional, pois pretendia-se avaliar a narrativa e compreensao
do jogador) e que o tempo de jogo precisava ser ampliado.

Em seguida, foi conduzida uma avaliacdo heuristica de usabilidade com a
participacdo de alunos de uma disciplina de Interacido Humano-Computador. Os
resultados apontaram alguns problemas de interface e experi€éncia de uso que foram
posteriormente corrigidos.

Por fim, foram realizadas observacdes de uso remotas para identificar eventuais
problemas e necessidades pontuais de melhoria, que foram corrigidos para a
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disponibiliza¢cdo da versdo demo do jogo [Calhabeu e de Lima 2025]. Na atual versao,
o jogador assume o papel do Perito, com o objetivo de investigar os acontecimentos
no hotel Crescent Moon. Para isso, ele deve percorrer os diversos ambientes do hotel,
coletando pistas e interagindo com personagens ndo jogaveis (ex. o Jornalista). As
escolhas do jogador podem conduzir o personagem a diferentes trajetérias no fluxo do
jogo, e diferentes finais - € nem todos sdo "felizes". Diversas ramificagdes na histéria e
consequentes variagdes no fluxo do jogo foram projetadas, mas, por restricao de tempo,
somente um conjunto limitado foi implementado e disponibilizado na versao demo.

4. Consideracoes Finais

O processo de desenvolvimento de jogos digitais ocorre muito antes da codificagdo, e
envolve as diversas etapas vistas no trabalho. De maneira geral, o desenvolvimento € um
processo iterativo e evolutivo, que envolve a pesquisa de jogos similares, ferramentas,
processos de ideacdo, concepcdo, prototipacdo e testes. E ainda exige conhecimentos
multidisciplinares, além do técnico necessdrio para a implementacao do jogo.

No contexto do desenvolvimento de jogos independentes, existe um elevado
nimero de barreiras devido a baixa quantidade de recursos disponiveis e equipe com
poucos integrantes. Portanto, ¢ comum que desenvolvedores independentes apliquem
praticas que possam compensar € contornar essas limitagcdes, como por exemplo utilizar
middlewares que possam facilitar o desenvolvimento e repositorios com recursos livres
ou de baixo custo. O contexto académico ainda introduz outros desafios, como alunos
em processo de formacdo com habilidades limitadas, restricdes de tempo de dedicagcdo
por alunos e professores, auséncia ou dificuldade em compor equipe com pessoas de
areas de conhecimento complementares. Ainda que seja possivel compor um grupo de
trabalho, com habilidades diversas voltadas ao desenvolvimento de um jogo independente,
alguns desafios ainda permanecem, como por exemplo: como lidar com possiveis
baixo comprometimento e desisténcia de alunos, cuja dependéncia podem impactar
negativamente em resultados individuais associados a trabalhos de conclusdo de curso ou
de iniciagdo cientifica, e consequentemente, prejudicar outros alunos. Em um contexto
académico, desenvolver um jogo independente, individualmente com o suporte de um
professor orientador, ¢ um grande desafio. A restricdao de recursos pode ser parcialmente
contornada pela existéncia de ferramentas e recursos gratuitos, com facil acesso e ampla
comunidade de usudrios de apoio. Ha uma reducdo dos riscos associados a dependéncia
de outros alunos, também em processo de formacgdo e eventualmente com outros tipos de
prioridade ou anseios. Por outro lado, os resultados poderiam ser muito mais ricos, tanto
em termos de formacdo quanto de produto final alcancado, quando hé oportunidade real
de trabalho em equipe, com pessoas igualmente motivadas e dedicadas na busca de um
resultado maior, compartilhado, fruto do trabalho colaborativo.

Neste artigo apresentamos os desafios e etapas realizadas para o desenvolvimento
de um jogo independente em contexto académico. As experiéncias relatadas podem
ser utilizadas para auxiliar no desenvolvimento de projetos semelhantes. Algumas
limitagGes e indicacdes de trabalhos futuros incluem: finalizar a implementacdo da
histéria elaborada, com adi¢do de novas fases e mecanicas de jogo; inclusdao de outros
idiomas; distribuicdo do jogo em plataformas como Steam e Itch.io.
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