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RESUMO 

É  de extrema evide ncia que o mercado de jogos digitais tem se desenvolvido com o 

passar do tempo, andando de ma os dadas com as inovaço es dos dispositivos que o 

suportam. Isto consequentemente causa uma demanda maior da produça o por parte 

dos desenvolvedores e um consumo maior por parte dos usua rios. O mercado de 

jogos digitais mostra-se variado, buscando atender todos os nichos do mercado, evi-

tando quaisquer falhas em atender ao gosto do usua rio que utilizara  e desfrutara  do 

produto. Uma das a reas mais lucrativas hoje em dia para os usua rios consumirem 

jogos e  o computador. Atualmente e  o hardware com os melhores resultados na 

atualidade, na o so  falando de usua rios, mas tambe m no que diz respeito a  inovaça o 

tecnolo gica. Por ser aquele aparelho onde o usua rio pode escolher entre ter a versa o 

fixa em sua casa, ou melhor, ter um notebook onde pode levar para onde quiser torna 

muito mais fa cil atrair novos usua rios. Fornecer imersa o e  um dos principais dos 

objetivos do ge nero RPG (Role-playing game), combinado   com toda a tecnologia 

disponí vel do computador, a imersa o tende a se expandir exponencialmente. 
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ABSTRACT 

 

It is extremely evident that the digital games market has developed over time, going 

hand in hand with the innovations of the devices that support it. This consequently 

causes a greater demand for production by the developers and a greater consump-

tion by the users. The market for digital games is varied, seeking to serve all niche 

markets, avoiding any flaws in meeting the taste of the user who uses and will enjoy 

the product. One of the mostly lucrative areas nowadays for users to consume games 

it’s computer. The device itself has a fixed and mobile version (notebook) and ends 

up serving a more varied niche of users. Being that device where the user can choose 

between having the fixed version in your home, or rather having a notebook where 

he could take where he wishes makes much easier to attract new users. Providing 

immersion is one of the main objectives of the RPG (Role-playing game) genre, com-

bined with all available computer technology, immersion tends to expand exponen-

tially. 

Keywords: Digital games; Market; RPG. 

1. Introdução 

 

 Um dos ge neros atuais mais famosos e com maior capacidade de rentabili-

dade no mercado e  o RPG (Role-playing game), cujo o jogador tera  ampla capacidade 

de imersa o, dando uma liberdade expandida ao jogador em comparaça o aos demais 

ge neros. Compreendendo-se de geraço es e geraço es de fa s, que sempre buscam no-

vidades no mercado, relacionados aos ge neros que lhes agradam. 

 A exploraça o de desenvolver um RPG na o consiste apenas em desenvolver 

um jogo, mas sim dar um motivo ao jogador razo es para que tenha prefere ncia por 

aquele produto ao inve s do outro, que buscam abordar diferentes culturas, mitos, 
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lendas, e de maneira geral buscam criar uma imersa o especial ao jogador sobre a 

trama dentro do ‘’story-telling’’, em conjunto com meca nicas que sejam. 

 Assim a criaça o de um jogo possui etapas para que tudo faça sentido e tenha 

ligaça o com a ideia principal. Inicialmente, cria-se um conceito, uma esto ria e um 

enredo ba sico, uma ideia do game para que possa viabilizar, de forma geral, os custos 

e o mercado destinado, partindo de uma premissa para que se crie um diferencial de 

mercado, pensando em qual ge nero sera  o foco para que se mantenha uma linha 

condizente entre esto ria e imersa o (FLO RIO, 2016). 

 O projeto busca seguir todos os procedimentos, desde o level-design ate  a 

produça o implementada com a finalizaça o do projeto, onde havera  a utilizaça o de 

sites de divulgaça o com trailers a serem apresentados para atingir o pu blico-alvo. 

2. Materiais e métodos 
 

 Para a modelagem foram utilizados diversos softwares presentes no mercado 

de trabalho, tais como 3DS MAX – 2019/2020, que tem a funça o de renderizaça o, 

modelagem, animaça o e visualizaça o 3D; ale m do Blender, que possuí  as mesmas 

funço es do 3D MAX, sendo um software mais free-friendly por ser exclusivamente 

gratuito (3D MAX requer a versa o estudante, que fornece um perí odo de um ano free 

ao usua rio, diferente do Blender que na o possui tempo limite de uso), encontrado 

na plataforma da STÉAM. As respectivas funço es de ambos os softwares foram rela-

cionados a  modelagem do cena rio, itens, e visualizaça o do level-design. 

 Utilizou-se tambe m do Adobe Fuse, software desenvolvido pela Mixamo, em-

presa de tecnologia e computaça o gra fica destinada a fornecer animaço es e modela-

gens de personagens. 

 Unreal Éngine 4, software disponibilizado e desenvolvido pela ÉPIC Games, 

munido de versa o gratuita e profissional, foi responsa vel pela parte de unir as mo-

delagens para a criaça o do cena rio, texturizaça o simples (Shadders) e tambe m pela 

funcionalidade da programaça o inserida do jogo. 

Para a sonorizaça o… 
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 O jogo foi desenvolvido para a plataforma do computador. Por ser a plata-

forma com maior afinidade da equipe de produça o, e tambe m por na o possuir tantas 

limitaço es como a plataforma mobile. 

3. Jogos de RPG (Role-playing game) e sua origem 
 

 A sigla RPG nada mais e  que “Role Playing Game”, ou seja, um jogo onde as 

pessoas interpretam seus personagens e criam narrativas que giram em torno de um 

enredo. Cada uma dessas histo rias e  criada por uma pessoa que leva o nome de “mes-

tre do jogo” (Velasco, 2019) 

 

 O RPG de mesa tem sua origem nos chamados war-games (jogos de guerra), 

que eram jogos de tabuleiro de estrate gias militares reais ou fictí cios. No final da 

de cada de 1960, os elementos de fantasia eram cada vez mais utilizados nos war-

games. 

 Ém 1969, Dave Wesely comandou uma sessa o de war-game na Uni-
versidade de Minnesota. Nela, cada jogador interpretava personagens u ni-
cos. O jogo teve um cena rio napoleo nico. No final do mesmo ano, Dave 
Wesely realizou uma segunda sessa o com o mesmo cena rio, e deu aos jo-
gadores pape is de funciona rios do governo e revoluciona rios em uma re-
pu blica de banana fictí cia. Éssas duas sesso es de war-game conduzidas 
por Wesley tinham mais haver com um LARP (live action role-playing ou 
jogo de interpretaça o ao vivo em portugue s) do que com um RPG, mas ali 
ja  começava a se formar o alicerce que daria origem ao RPG de Mesa. (A 
ORIGÉM DO RPG DÉ MÉSA…, 2018). 

 

  Dungeons & Dragons, RPG de fantasia que se originou em livros, nasceu em 

1974 e, de la  para ca , influenciou todo mundo que se envolveu com este universo. 

Nos games, as influe ncias de D&D va o ale m da este tica. Ha  jogos inspirados pelo RPG, 

como Neverwinter e Baldur's Gate, mas temos tambe m va rios exemplos de tí tulos 

que “beberam da fonte”, ainda que na o diretamente. Mas como essa relaça o se deu, 

ao longo de todos estes anos? Tentamos explicar um pouco, tambe m conversando 

com a Gala pagos Jogos, editora do livro no Brasil, para saber mais a respeito. (RPG 

DÉ LIVRO TÉVÉ GRANDÉ INFLUÉ NCIA ÉM VA RIOS JOGOS, Vinha Felipe, TechTudo) 

https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/neverwinter.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/baldurs-gate-enhanced-edition.html
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(Fonte: Tipo42blog) 

(Fonte: Tipo 42blog) 
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Os jogos de RPG, por sua vez, possuem uma equaça o u nica que busca imergir 

o jogador por interme dio da liberdade auferida ao jogador, mas tambe m em con-

grue ncia com story-driven, que consiste em fazer com que o jogador fique imerso a  

esto ria ou histo ria desenvolvida. Isso tambe m cria o fato de decisa o com a utilizaça o 

de dia logos, que por sua vez buscam a interaça o das escolhas do usua rio ao mundo 

que o cerca. O objetivo principal e  a imersa o onde voce  se sente parte daquele mundo. 

Dentre o mundo dos jogos, o maior reconhecimento para um jogo e  o tí tulo conhe-

cido como GOT (Game of the year). Na u ltima de cada, o ge nero de RPG com open-

world dete m 6 das 10 premiaço es, comprovando que sua qualidade e  de fato estron-

dosa. 

4. Estória do jogo 
 

 No Japa o antigo, cujo outrora as histo rias foram conhecidas como perí odos 

Jomon, Yayoi e Kofun; e pocas em que os deuses buscavam oferendas de seus segui-

dores, se mantendo neutros quanto aos acontecimentos no plano humano e  noto rio 

que os seres humanos sa o uma raça que esta  em constante mudança. A credibilidade 

e o respeito anteriormente outorgado aos deuses foram esquecidos, bem como suas 

crenças, sendo sobrepostos pelos seus novos conceitos, como o Budismo. 

 Com o tempo os deuses começaram a se enfurecer, na sua raiva e fu ria, seus 

ceifeiros foram enviados para relembrarem os humanos que suas atitudes teriam 

conseque ncias, sendo conhecidos como mitos culturais. Éste conto se passa no perí -

odo Édo, onde seres humanos possuem uma diversidade de crenças, tais como len-

das, mitos e folclores, mas em sua ignora ncia pouco se conhecia sobre o a mago desta 

cultura. 

 Ém um vilarejo pro ximo ao Monte Fuji, vivia um campone s chamado Genjo, 

que anteriormente serviu diretamente ao Xogunato como mestre das armas, mas 

tambe m fora conhecido como um famoso mestre que criou o estilo “domí nio da Ni 

Kitsune – Duas raposas” – armas cujo objetivo era autodefesa pela maestria dos mo-

vimentos. O motivo repentino que o levou a mudança de vida foi com intuito de es-

quecer o seu caminho manchado de sangue, culpando o Xogunato que modificou a 
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caracterí sticas e o foco de sua te cnica, o que antes era uma arte pací fica de defesa, 

acabou se tornando outrora uma das te cnicas mais mortais a serem utilizadas no 

campo de batalha. 

 Com o tempo, as invocaço es dos ceifeiros dos deuses começaram a se tornar 

mais constantes, levando povoados e cidades a serem dizimadas. Como os vilarejos 

eram conectados por estradas, ao deixar sua cabana, nosso protagonista percebe 

que o ar pesava em sua respiraça o e uma ne voa acinzentada circundava o monte Fuji. 

Apo s alguns minutos de caminhada, acabou tropeçando em algo que parecia um 

tanto peculiar. Devido a  falta de visibilidade ocasionada pela ne voa, Genjo se abaixou 

e percebeu que havia tropeçado em um membro que fora dilacerado do corpo. Ém 

um momento de lucidez, todos os seus sentidos se aguçaram e repentinamente uma 

ventania esmaeceu a ne voa que antes era densa – em uma visa o de horror, corpos 

estavam desmembrados por aquela estrada. 

 Seguindo os traços de horrores, nosso protagonista se depara com um men-

sageiro da capital, vislumbrando que suas vestimentas eram diferentes dos soltados 

de combate (armaduras leves para o ra pido deslocamento). Neste momento suas an-

tigas habilidades de um antigo general e tambe m de um talentoso caçador começa-

ram a ser aplicadas naquele ino spito local. Ao abrir o bolso do mensageiro, Genjo 

retira uma carta contendo informaço es sobre faltas de suprimentos entre as capitais 

e os vilarejos, aquele mensageiro havia constatado que na o eram ataques de meros 

bandidos, tampouco forças opressoras, mas ataques ocasionados por seres misteri-

osos e criaturas, quase criando uma ligaça o a crença de Onis (demo nios). 

 Para a felicidade do nosso protagonista, quase como se fosse o destino; o ob-

jetivo daquele mensageiro era tambe m de marcar pontos de encontros com os pos-

sí veis causadores da escassez de recursos, constatando apenas uma seque ncia de 

pequenas informaço es, com uma releva ncia de um “X” marcado no mapa. Antes de 

se aventurar no ino spito mundo, circundado por miste rio e desordem, nosso prota-

gonista retorna a  sua reside ncia com intuito de se preparar, neste momento, devera  

escolher entre as duas armas presentes em seu arsenal – Katana (arma habitual car-

regada entre os samurais – com alcance curto e me dio); Kyu (comumente falando 
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um arco para longas dista ncias com alta efica cia de precisa o, mas requerendo con-

centraça o, e lento para ser recarregado com um nu mero finito de golpes, com um 

alcance pequeno, me dio e alto). 

 Ésto ria introduto ria que busca imergir e dar um objetivo conceitual do joga-

dor interagir com o personagem durante sua aventura. Os elementos sa o da cultura 

oriental, pesquisa realizada pela parte de desenvolvimento narrativo em comum 

acordo com os demais produtores. A esto ria e  o alicerce que busca dar um motivo 

para o jogador, na o ta o somente isto, mas serve como guia para a produça o de ma-

neira geral – modelagem, sonoridade e afins. 

5. Desenvolvimento 
 

 Como todo e qualquer projeto foi feito uma pesquisa em relaça o ao ge nero 

presente no mercado, bem como suas saturaço es. Na primeira vista pode na o pare-

cer de extrema importa ncia, mas o mercado costuma reagir negativamente aos jogos 

que sa o ‘’comuns’’. O foco do desenvolvedor e  o diferencial, criando sua raza o do ‘’Por 

que voce  deveria jogar o meu jogo ao inve s do outro”. Apo s, foi selecionado o tema 

de maior afinidade dos desenvolvedores que buscaria atingir um pu blico-alvo, evi-

tando ser considerado apenas mais um tema repetido, abordado por inu meros jogos. 

É  verdade que o RPG e  um ge nero comumente abordado devido ao seu sucesso es-

trondoso, contudo a validaça o esta  na esto ria, culturas abordadas, finalidade da 

game-play. 

 Assim que a cultura oriental foi escolhida como base tema do projeto, a 

equipe se dividiu buscando referencias para o desenvolvimento dos cena rios, tais 

como: Sekiro: Shadows Die Twice; Ghost of Tsushima etc. Como o ge nero abordado 

e  um RPG na plataforma mobile, em vez de um cena rio realista com a utilizaça o das 

texturas (invia vel para uma equipe pequena de desenvolvimento que busca criar um 

jogo para mobile) foram utilizados como para metros jogos que utilizam texturas 

simplo rias como ‘’shadders’’, como Runescape, Albion Online, TitanReach e inu me-

ros outros. 
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 O objetivo  da criaça o de uma ambientaça o que fosse acessí vel no mobile sem 

causar problemas referentes as configuraço es, ale m de darem o sentimento de sim-

plicidade em conjuntura. 

A seguir veremos as fases do desenvolvimento do jogo em questa o partindo do es-

tudo este tico das armas ate  a implementaça o das modelagens 3d na Unreal. 

 

Figura 1. Éstudo este tico de uma das armas joga veis e suas variaço es. 

(Fonte: Autor) 

 

Figura 2. Imagem representativa dos personagens e seu design. 

   (Fonte: Autor) 
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Figura 3. Éstudo de vegetaça o para o jogo 

                                                                 (Fonte: Autor) 

 

 

Figura 4. Éstudo de itens para ambientaça o do cena rio 

 (Fonte: Autor) 
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Figura 5. Desenvolvimento de low-poly com texturas shadders.                                                   

                                                                                (Fonte: Autor) 

Figura 06 Imagem do projeto em seu iní cio, aplicado na Unreal4. 

(Fonte: Autor) 
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Figura 07.Teste de colisa o e jogabilidade do personagem 

(Fonte: Autor) 

 

Figura 08. Desenvolvimento do level-design. 

(Fonte: Autor) 
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Figura 09. Finalizaça o do desenvolvimento do design. 

(Fonte: Autor) 

 

Figura 10. Finalização do design. 

 (Fonte: Autor) 
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Figura 11 - Polimento do design e inserça o de partí culas. 

(Fonte: Autor) 

Figura 12. Polimento do design e inserça o de partí culas. 

(Fonte: Autor) 
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Figura 13. Refinamento do design e inserça o de partí culas. 

(Fonte: Autor) 

 

Figura 14. Refinamento do design e inserça o de partí culas 

                                                                                         (Fonte: Autor) 
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6. Conclusão 
  

 O projeto seguiu o desenvolvimento proposto do começo ao fim, sem alterar 

sua tematizaça o ou plataforma atendida, contudo, pelo tempo limitado e demais res-

ponsabilidades recaí das pelo time de desenvolvimento, a qualidade gra fica e gran-

deza do projeto tiveram que ser reduzidas. Visto que o jogo, tem como objetivo aten-

der ao mercado de jogos mobile, que e  developer friendly, principalmente porque se 

busca a finalizaça o e melhorias, com inserça o de mais dia logos, inimigos, NPCs, in-

clusive melhorias na sonorizaça o. Ém termos de gerenciamento de tempo e divisa o 

de trabalhos, a proposta anteriormente acordada, foi aprimorada e muito bem esta-

belecida entre os desenvolvedores presentes, principalmente quando se tratava de 

pequenas modificaço es que deveriam ser feitas no projeto. 

 Um dos maiores desafios foi o aprendizado do software Unreal 4 visto que o 

conteu do disponí vel atualmente em PT/BR e  extremamente limitado e escasso, para 

ale m disso a Unreal 4 e  um software que demanda muito da capacidade do hardware 

que esta  sendo utilizado, tornando-o um software limitado para usua rios que te-

nham investido um valor considera vel em seu hardware. 

 Durante o processo de produça o, a plataforma de aplicaça o ao jogo que ante-

riormente seria utilizada, foi modificada. O objetivo era a produça o de um jogo ex-

clusivo para mobile, mas as limitaço es do mobile comparado com uma ma quina fixa 

(computador) sa o maiores. 
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