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BLOCAGEM: PROCESSO DE DIGITALIZACAO DE UM
AMBIENTE REAL PARA NAVEGACAO DE UM SITE!

BLOCKING: PROCESS OF DIGITALIZING A REAL
ENVIRONMENT FOR NAVIGATING A WEBSITE

Luiz Henrique Servat de Vargas® e Fabricio Tonetto Londero*

RESUMO

Este trabalho final de graduagdo tem como objetivo criar um cenario que € inspirado no Conjunto I da Univer-
sidade Franciscana que servird como um site utilizando o webgl do Unity onde o jogador ird se locomover pelo

cenario e dependendo de onde ir, sera redirecionado a diferentes setores da pagina do curso de Jogos Digitais

da institui¢do e redes sociais. No inicio foi necessario entender o funcionamento do método da blocagem e

suas etapas, assim como compreender conceitos sobre modelagem. Apos, foi decidido utilizar as ferramentas:

Unity, ProBuilder e Blender. Utilizando a metodologia de produ¢ao de jogos digitais proposta por Chandler,
o projeto foi planejado seguindo as etapas propostas nesta metodologia em questdo. Os resultados sinalizam

que o método da blocagem se mostra extremamente Util na parte de arrumar as escalas do cenario e também

do que seria necessario ser modelado. Com isso, conclui-se que a utiliza¢do de blocagem no desenvolvimento

do trabalho traz agilidade ao projeto.
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ABSTRACT

The objective of this final undergraduate project is to create a scenario inspired by Set I of the Franciscan
University that will serve as a website using Unity’s webgl, where the player will move around the scenario
and, depending on where he goes, will be redirected to a part of the institution’s Digital Games course website.
At first, it was necessary to understand how the blocking method works and its steps, as well as to understand
concepts about modeling. Afterwards, it was decided to use the following tools: Unity, ProBuilder and Blender.
Using the digital game production methodology proposed by Chandler, the project was planned following the
steps proposed in this methodology in question. The results indicate that the blocking method is extremely
useful in arranging the scales of the scenario and also of what would need to be modeled. With this, it is
concluded that the use of blocking in the development of the work brings agility to the project.
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INTRODUCAO

Este trabalho visa o desenvolvimento de um cenario 3D, inspirado nas areas de convivéncia
do Conjunto I da UFN, utilizando o método da blocagem, onde um personagem pode se movimentar
pelo cenario hospedado na web e, dependendo de onde o personagem ir, sera redirecionado para um
determinado setor do site do curso de Jogos Digitais da UFN, tais como portf6lio, matriz curricular
do curso e redes sociais. Para o desenvolvimento deste projeto foi utilizado a metodologia de produ-
¢ao de jogos digitais proposta por Heather Maxwell Chandler (2009), focando em todas as etapas des-
de a pré-producdo até a pds-producao, esta metodologia foi escolhida devido ao seu carater iterativo,
que fecha muito bem com a proposta do método da blocagem, onde se faz pequenos prototipos para
se testar a eficacia do mesmo.

No desenvolvimento de cendrios virtuais em jogos digitais, a etapa de blocagem desempe-
nha um papel crucial, permitindo iterar rapidamente o design e as escalas antes de investir tempo
em modelagem detalhada. Apesar disso, a literatura académica raramente explora esse método em
profundidade, deixando desenvolvedores iniciantes sem orientacao clara sobre sua aplicacdo pratica.

A motivagao por tras do desenvolvimento deste projeto foi principalmente o apreco do autor
pelo método da blocagem, além do limitado contetdo académico sobre blocagem e a crescente de-
manda por cenarios virtuais precisos e escaldveis, este estudo busca investigar como a blocagem pode
ser aplicada para recriar ambientes reais de forma iterativa e eficiente. Este trabalho ¢ relevante por
fornecer um estudo de caso pratico sobre o uso da blocagem no desenvolvimento de cendrios virtuais.
Além de contribuir para o avanco da pratica no campo de jogos digitais, o projeto também apresenta
implicagdes educacionais, ao permitir que jogadores interajam com ambientes realistas para acessar

conteudos informativos de forma imersiva.
JUSTIFICATIVA

A blocagem ¢ uma técnica de desenvolvimento usada em jogos digitais ¢ modelagem 3D para
criar versoes simplificadas e geométricas de cenarios ou objetos, focando em forma, escala e posiciona-
mento. Ela permite iterar rapidamente o design antes de investir tempo em detalhes e acabamento. Apos
realizar diversas pesquisas ndo foi encontrado muito contetido académico sobre o assunto de blocagem,
por conta disso foi decidido efetuar este projeto utilizando o método da blocagem como parte principal
do desenvolvimento dos prototipos levando em conta o cenario escolhido para ser desenvolvido.

Além disso, eventos online estdo cada vez mais se tornando populares (SANDERS, 2020).
Como beneficios da realizacdo destes eventos, podemos citar: mais pessoas podem ir a eles quando
sdo feitos virtualmente, precos dos ingressos podem ser mais baratos, eventos virtuais sao mais

sustentaveis populares (SANDERS, 2020). Nestes eventos algumas vezes existem banners 2D onde
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os participantes podem navegar pelo evento ao clicar em certas partes do mesmo, normalmente repre-
sentados por uma porta ou escada, como visto na Figura 1. Neste projeto ¢ apresentado uma alterna-
tiva a esses banners, onde ao contrario dos eventos online, o “banner” foi substituido por um cenario
3D que foi executado diretamente em um navegador web, onde o personagem ird se locomover pelo

cenario e dependendo de onde ele for ele sera movido para uma parte diferente do site ou redes sociais.

Figura 1 - Exemplo de banner 2D.

Fonte: Sanders (2020).

OBJETIVO GERAL

Desenvolver um cenario jogavel que represente as areas de convivéncia do Conjunto I da Uni-
versidade Franciscana, utilizando a técnica de blocagem para facilitar a prototipagem ¢ a modelagem
do ambiente. A aplicacdo da blocagem utilizando a ferramenta ProBuilder permitiu criar uma estrutura
basica do cenario, possibilitando a iteracdo e refinamento antes da modelagem detalhada. O cenario foi
publicado* em uma plataforma web utilizando WebGL, uma API que permite a renderizagéo de graficos
3D em navegadores, proporcionando uma experiéncia interativa. Além de redirecionar o jogador para a
pagina de jogos digitais da universidade, o cenario oferecera acesso a outras se¢des do site, como port-

folio, disciplinas e redes sociais do curso, ampliando a divulgacdo do curso de Jogos Digitais.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para a realizagdo do objetivo geral do projeto, os seguintes objetivos especificos sdo necessarios:
*  Compreender a utilizagao do método da blocagem em cenarios 3D complexos.
» Utilizar os softwares Blender e Unity para o desenvolvimento do projeto.

+  Utilizar a metodologia proposta por Heather Maxwell Chandler no desenvolvimento do projeto.

4 https://230399.itch.io/tfg
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MODELAGEM

A modelagem 3D consiste em processos que reproduzem formas tridimensionais e podem ser
feitos a mao ou com o uso de determinados softwares que automatizam essa tarefa, tais como Blender,
3DsMax ou Maya. Tais programas, baseiam-se em modelos matematicos de representacdo para criar
as chamadas “malhas tridimensionais”, que reproduzem formas, objetos e texturas (IBARRA, 2020).

Além disso também ¢ considerada uma técnica para produzir uma representagdo digital 3D
de qualquer objeto ou superficie. Um artista usa um software para manipular pontos no espago vir-
tual (chamados vértices) para formar uma malha que ¢ uma colegdo de vértices que formam o objeto.
Modelos 3D sao utilizados em diversas midias, tais como video games, filmes, arquitetura, ilustra-
¢oes e engenharia. Engenheiros e arquitetos usam para planejar e projetar seu trabalho, os animadores
e game designers contam com a modelagem 3D para dar vida as suas ideias (PETTY, 2020).

Uma parte essencial da modelagem 3D sdo as texturas, a texturizagdo € o processo de apli-
cacdo de uma imagem a um modelo 3D. As texturas sao as imagens planas que sao aplicadas a um
modelo para dar-lhe cor e detalhes, em vez de ficarem em branco. A textura ¢ uma imagem de pixel,
que ¢ colocada no mapa/editor UV 1 feito no programa grafico que pode fornecer uma cor, parametro
de reflexdo, parametro de refracdo e especificar um indice de refragao.

Existem varios tipos de texturizacdo a serem mostrados, um deles ¢ o mapeamento UV que
¢ o processo de projetar uma imagem 2D na malha de um objeto 3D para dar- lhe forma, detalhes e
textura. Isso ¢ obtido colocando o mapa de textura em um conjunto de coordenadas acima das coorde-
nadas cléssicas X, y e z, conhecidas como coordenadas U e V, permitindo que o objeto 3D seja essen-
cialmente pintado. Outro tipo € o Shading que ¢ um aspecto importante em que se pode colocar mais
esfor¢os para dar mais realismo ou efeitos visuais ao modelo ou objeto 3D de acordo com o conceito
de arte. O shading envolve texturizacdo, iluminagdo e composi¢do combinando-os para formar uma

imagem final do elemento 3D (ROUT, 2018).

Figura 2 - Exemplo de modelagem.

Fonte: Sergio (2018).

5 UVI se refere a primeira camada de mapeamento UV (UV Mapping) em graficos 3D. Mapeamento UV ¢ o processo

de atribuir coordenadas 2D a um modelo 3D, permitindo que texturas sejam aplicadas corretamente ao objeto.
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Um artista de textura 3D cria texturas e materiais estilizados ou naturais que sao entdo apli-
cados a modelos 3D e ambientes em jogos, filmes ou programas de TV. Seja para texturizar modelos
de jogos ou assets de filme, os Texture Artists usam uma variedade de softwares e técnicas de texturi-
zacdo. Eles podem usar Photoshop ou Mari para pintar texturas de imagem de alta resolug¢@o ou usar
dados 3D digitalizados; ou construir materiais procedimentais (uma rede de propriedades que podem

ser alteradas facilmente) (STEFYN, 2020).

BLOCAGEM

Blocagem ¢ uma pratica de level design onde ¢ construido uma versao de seu nivel usando
blocos (geralmente caixas cinza) para que se possa iterar e testar o layout o mais rapido possivel.
Quase todo mecanismo de jogo 3D tem algum tipo de ferramenta primitiva de caixa - sabendo como
usa-la, pode se fazer a blocagem (VOLCANO, 2017). Algumas coisas que deve- se pensar antes de
usar a blocagem, para extrair o maximo potencial dela:

« E interessante elaborar um esboco, desenhar o cenario no papel para se ter uma ideia do

que existira no level, isto pode ajudar bastante no produto final.

« E interessante adicionar alguma escala de referéncia e é bom ter a mesma escala em todo

o level para ndo produzir objetos desproporcionais, isso pode atrasar se tivermos que reti-
ficar os demais itens ja produzidos.

Com isso se faz interessante testar o level construido com bastante frequéncia como por exem-
plo, fazer o teste em uma parte assim que ela fique pronta, independentemente do tamanho e quan-
tidade de objetos. O tempo investido em pequenos testes acarretard menor tempo em testes finais e
mais tempo para corregodes e ajustes. Com base nos resultados dos testes, podemos continuar aumen-
tando o level e fazer novas iteragdes até atingir um nivel de satisfacdo, logo apds pode-se comegar a
aumentar o level, repetindo as iteragdes, implementado e testando-as.

Este método consegue proporcionar partes do level “pronto” muito rapidamente para se testar
e iterar, sendo assim um método bom e agil para um desenvolvimento que ¢ focado em testes, ele
também nos da no¢do de como o level estara no final, antes de se jogar diretamente na modelagem,

para nao perder tempo com erros apos esta etapa que costuma ser mais detalhada e demorada.

Figura 3 - Exemplo de blocagem.

—

Fonte: Volcano (2017).
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TRABALHOS CORRELATOS

A partir de uma pesquisa sobre trabalhos com o tema parecido com este, ndo foram en-
contrados publicacdes diretamente sobre o uso de blocagem para desenvolvimento de cendrios.
Porém ao ampliar a busca para trabalhos com a tematica similar, como por exemplo, uma publicacao
onde o autor utilizou a blocagem, mas nao era o foco do trabalho. Foram encontrados os trabalhos de
Roepcke (2018) e Martins (2019).

O trabalho de Roepcke (2018), intitulado “Level Design e sistema de casas modulares para o
jogo Crystal League” realizado na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), apresentou o de-
senvolvimento de um cendrio jogavel com elementos modulares para um jogo digital (Crystal League)
seguindo conceitos de Level Design e utilizando técnicas de planejamento de produgdo 3D.

A proposta do cendrio desenvolvido pelo autor € aplica-lo no modo de jogo Battle Royale do
Crystal League que ¢ um jogo do género Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) com personagens

“cartunizados” que podem se movimentar pelos cenarios dentro e fora de veiculos.

O cenario foi desenvolvido utilizando quatro metodologias sendo elas: Systematic Method for
Designers desenvolvida por Leonard Bruce Archer que ¢ dividido em 7 etapas, sendo elas: Estética e
logica, A natureza do design, Obtendo o briefing, Examinando as evidéncias, O salto criativo, O tra-
balho do burro e As etapas finais. Preproduction Blueprint que foi desenvolvido por Alex Galuzi que
¢ um sistema completo para planejar seus ambientes de jogo e designs de niveis. Isso pode ser para um
nivel jogavel ou uma exploragao de ambiente de jogo para mostrar em um portfélio. Metodologia de
producdo modular e metodologia de produgao iterativa. Mesmo o resultado do cenario final apresen-
tado pelo autor ndo sendo o definitivo para o jogo, todas as pesquisas e testes valeram imensamente
para a concretizagdo do conceito do jogo e do cenario e seguirdo junto no desenvolvimento do jogo
Crystal League. O autor utilizou a blocagem para construir as primeiras cenas do cendrio onde ele se

deu por base para a continuagdo do trabalho, por exemplo na Figura 4.

Figura 4 - Figura em visao de topo do cenario inicial.

Fonte: Roepcke et al. (2018).
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O trabalho de Martins, intitulado “Estudo sobre o uso de médulos na cria¢do de cenarios para
jogos digitais”, realizado na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), apresentando a cria-
¢do de um pacote modular e posteriormente a implementacao deste pacote em um cenario original.
O projeto foi desenvolvido utilizando o programa Autodesk 3Ds Max e posteriormente aplicando seu
pacote modular no programa Unreal Engine, o resultado do trabalho foram apresentados além de um
nivel jogével, uma animag¢do cinematica apontando os principais pontos abordados pelo autor.

O trabalho foi desenvolvido utilizando a Metodologia Agil Scrum e dividido em quatro par-
tes de desenvolvimento sendo a primeira etapa que contém a pré-producao, modelagem e revisoes.
Segunda etapa que foi referente a importar os modelos 3D criados para o Unreal Engine. Terceira
etapa que seria a aplicacao destes modelos dentro de um nivel. Quarta etapa, onde foi montada a ani-

macao em estilo teaser que viaja pelo nivel demonstrando os pontos abordados no projeto (Figura 5).

Figura 5 - Etapas do progresso do desenvolvimento do trabalho de [3].

Fonte: Martins et al. (2019).

Feita a pesquisa acima pode-se perceber que o assunto blocagem ¢ pouco abordado pelos pro-
jetos relatados, e quando abordados nao sdo com o foco principal, isto embasa mais ainda o porqué
deste trabalho ser feito, a falta de contetido tendo a blocagem como foco principal, sendo estd uma
pratica muito benéfica para a produgdo de cenarios ja que ela ajuda muito na rapida prototipagem e

testes a serem feitos nos niveis que foram desenvolvidos.

METODOLOGIA

A metodologia escolhida para este trabalho foi a proposta de Heather Maxwell Chandler no
seu livro “Manual de Producao de Jogos Digitais”, muito pelo fato de apresentar uma grande quanti-
dade de iteragdes, o que combina muito bem com o método da blocagem.

Esta metodologia possui a caracteristica de ser ciclica, por repetir suas etapas varias vezes
até chegar ao resultado final desejado, além disso ajuda quem a utiliza a ndo se perder nos processos
necessarios do desenvolvimento, pois com a repeticdo destas etapas € possivel atingir resultados sem

retrabalho desnecessario como visto na Figura 6.
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Figura 6 - Ciclo da metodologia de Chandler.
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Fonte: Chandler (2009)

A metodologia de Heather Maxwell Chandler ¢ dividida em quatro grandes etapas principais:
a pré-produgao, producao, testes e pds-producao.

1) Pré-Producio: E a primeira fase do ciclo de producio e é critica para a defini¢do de como
sera o jogo, nesta etapa ¢ onde se forma o conceito do jogo, seus requisitos, o planejamento e a ava-
liacao de riscos.

2) Producio: E quando a equipe pode realmente comegar a produzir assets e codigos para
o jogo. Esta etapa enfoca a criacdo de contetido e codigo, o rastreamento do progresso € a con-
clusao de tarefas e a avaliacdo de riscos ¢ continua durante a producao. Ela ¢ livremente dividida
nas seguintes fases: implementa¢do do plano, rastreamento do progresso e conclusao de tarefas
(CHANDLER, 2009).

3) Testes: Esta ¢ uma etapa critica do desenvolvimento de jogos. E quando o jogo é verificado
para analisar se tudo funciona corretamente e se ndo ha nenhum bug. A fase de testes pode ser con-
siderada como tendo duas partes: a valida¢ao do plano e a liberagao do codigo (CHANDLER, 2009).

4) Pés-Producio: Nesta etapa ¢ feito o postmortem e ¢ avaliado os aprendizados do projeto
para possivel utilizagdo em projetos futuros. Esta fase ¢ composta por dois elementos principais: o

aprendizado com a experiéncia e o plano de arquivamento (CHANDLER, 2009).
DESENVOLVIMENTO

Como modelo de aplicacao da blocagem foi feito um cenario que representa as areas de con-
vivéncia do Conjunto I da Universidade Franciscana, onde o personagem pode se locomover por ele.
Deste cenario foi feito uma build para a web e dependendo de onde o personagem ir ele sera redire-

cionado para uma parte especifica do site do curso de Jogos Digitais.
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A parte da modelagem do cenario foi feita no software de modelagem Blender, escolhido por
ser de licengas gratuitas, exigir poucos recursos computacionais, ter todas as ferramentas necessarias
para o desenvolvimento e o autor possuir familiaridade sobre o mesmo.

Outro software utilizado foi o motor de jogos Unity, que foi usado antes e depois do Blender,
antes para o desenvolvimento da blocagem através do ProBuilder (um editor de criacio de mundos
de facil acesso e rapidas iteracdes), e depois de ter a modelagem pronta o Unity foi utilizado para a
aplicagdo do cenario e programag¢do (em conjunto com o Visual Studio) das agdes que o personagem
pode executar.

Como este projeto utiliza a metodologia proposta por Heather Maxwell Chandler no seu
livro “Manual de Produgdo de Jogos Digitais” (CHANDLER, 2009) esta secdo serd dividida
conforme suas etapas.

1) Pré-Producao: Estd sendo a primeira etapa do desenvolvimento ela foi principalmente
utilizada para a defini¢do do conceito e escopo do projeto, aqui foi decidido que seria um cendrio de-
senvolvido para web com o intuito de facilitar a apresentagdo da institui¢ao Universidade Franciscana
em outra perspectiva e trabalhar também a divulgacdo do curso de Jogos Digitais dela.

Como cenario referéncia para este projeto se utilizou o hall e o patio do Conjunto I da Uni-
versidade Franciscana (Figura 7) o qual o usuario pode se locomover livremente € ao acessar areas
especificas do cendrio ele seré redirecionado a parte do site correspondente ao local acessado, estes
sendo partes do site do curso de Jogos Digitais da Universidade Franciscana, como por exemplo a
parte de portfolio, disciplinas e redes sociais do curso, com o intuito de efetuar uma divulgacao do

mesmo de uma maneira diferente da convencional ja utilizada.

Figura 7 - Hall do conjunto um da Universidade Franciscana.

Fonte: (PEREIRA, 2020)

O conjunto I da Universidade Franciscana (UFN) possui edificagdes sendo algumas delas: o
prédio da entrada que seria o hall, a reitoria, cantina, salas de aula, laboratérios, biblioteca. Os pontos de

interesse que serdo utilizados neste projeto como locais onde o personagem ira ir para assim ser movido
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para partes especificos do site dos Jogos Digitais serdo: biblioteca, salas de aula, cantina e saldo azul.
O audio que esta presente no projeto foi o dudio que ja estava dentro do FPS Controller do Unity.

Para a exportacao e testes do projeto se utilizou a parte de WebGL, uma API do JavaScript
para renderizar graficos 3D e 2D dentro de um navegador web compativel sem o uso de plug-ins, do
Unity que serviu para testar os prototipos realizados diretamente no browser da internet, que € o in-
tuito desejado do trabalho.

Apbs a decisdo de como seria feito o cendrio e no que ele seria inspirado foi elaborado um
fluxograma de locais em que o personagem pode interagir caso o site hospedado fosse o site do curso
de Jogos Digitais da Universidade Franciscana e onde cada local levaria do site, como se pode ver

na Figura 8. Salienta-se que ndo existe uma real relacdo entre os locais e o redirecionamento externo.

Figura 8 - Fluxograma do cenario.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

2) Producao: Nesta etapa comecou a produgdo dos prototipos, assets e coédigos do projeto.
Aqui ¢ onde a técnica de blocagem entra em acao, foi preciso fazer diversas iteragdes do cendrio atra-
vés do ProBuilder para que na proxima etapa, de testes, tivessem constantes prototipos para analisar.

A blocagem do cenério que foi realizada utilizando o ProBuilder, uma ferramenta que permite
a criagdo e edicdo de ambientes 3D no Unity. Esta fase foi a primeira a ser executada na producao
e envolveu a construcao de diversos pequenos prototipos do cenario, incluindo o hall e o patio do
Conjunto I da Universidade Franciscana. Cada prototipo foi desenvolvido de forma iterativa, permi-

tindo ajustes constantes em resposta a avaliagdes e feedback.
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Para garantir que a escala dos elementos fosse precisa, realizamos multiplas iteracdes do ce-
nario. Cada versdo da blocagem foi cuidadosamente registrada, e essas iteragdes podem ser vistas
nas Figuras 9, 10 e 11. A quantidade de tempo dedicada a produgdo da blocagem definitiva foi sig-
nificativa, pois era essencial que as escalas e proporcdes estivessem corretas. Esse cuidado na fase
de blocagem garantiu uma base solida para as etapas seguintes, especialmente durante a modelagem

detalhada, onde a precisao das escalas ¢ crucial para a criagdo de um ambiente realista e funcional.

Figura 9 - Blocagem do cenario.

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 10 - Blocagem do cenario.

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 11 - Blocagem do cenario.

‘ y

Fonte: Elaborado pelo autor

Ap6s a blocagem do cendrio estar completa, comegou- se a producdo dos assets utilizando o
programa Blender para a modelagem dos mesmos. Aqui foi onde ocupou-se o maior tempo do projeto,

devido a complexidade da modelagem, da quantidade de assets, preocupagdo com a escala e posi¢ao
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do cenario como um todo. Algumas partes do cenario foram dificeis de serem modeladas pela falta
de referéncias no ambito online, foi utilizado como base o tour virtual disponibilizado na pagina do
curso de Jogos Digitais no site da UFN para executar a modelagem, porém nele nao ¢ possivel se
locomover livremente para uma visualizagdo em diferentes perspectivas, entdo foi preciso ir até a
UFN tirar fotos dos angulos que ndo eram possiveis serem vistos via tour virtual. Algumas partes da

modelagem construida podem ser vistas nas Figuras 12, 13 e 14.

Figura 12 - Modelagem do cenario.

e — . —

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 13 - Modelagem do cenario.

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 14 - Modelagem do cenario.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Depois de finalizar a modelagem, deu-se inicio a texturizacdo dos assets com o software
Blender, entao aplicou-se ela no Unity e foram feitas mais algumas iteragdes, para testar se o cena-
rio esta o mais fidedigno possivel ao modelo real. Quando estes testes foram finalizados, se seguiu
para a proxima etapa que foi programar a movimentacgao/intera¢do do personagem com o cenario
utilizando o Visual Studio e a linguagem C# em conjunto com o Unity. Quando a programagao
ficou completa seguimos para os testes da build na web, estes sendo os tltimos testes antes da pos-
-producao do projeto.

3) Testes: A etapa de testes ¢ uma das mais importantes do processo de desenvolvimento,
j& que € nela que se confirma se seu trabalho est4d suprindo os pré-requisitos estipulados na parte
da pré-producdo. Os testes eram feitos a todo o momento, cada vez que uma parte da blocagem era
terminada um teste era feito e também como esta ¢ uma parte muito importante, foi executada com
alguns usuarios que ja estao familiarizados com jogos e ou modelagem digital para levar a importante
opinido deles em conta no desenvolvimento do projeto. Também foram necessarios testes de desem-
penho do projeto, pois foram feitos muitos assets e algumas particulas, com isto em mente tinha-se
a preocupagdo de que em alguns computadores/navegadores o cendrio e a movimentagdo ficariam
com o desempenho muito abaixo do esperado. Os testes com o publico foram feitos na etapa onde o
projeto ja estava hospedado na internet, na sua build webgl, o site utilizado para a hospedagem do
mesmo foi o itch.io.

4) Pés-Producio: Nesta etapa ¢ onde foi verificado o que deu certo € o que deu errado para
aproveitarmos a experiéncia para proximos projetos, como disse Heather Maxwell Chandler “¢ uma
oportunidade de vocé e sua equipe discutirem os pontos fortes e fracos do projeto e como esse conhe-
cimento pode ser aplicado a melhoria de projetos futuros” (CHANDLER, 2009), com isto em mente o
projeto foi avaliado e analisado quanto a seus erros e acertos para assim levantar os pontos positivos
e negativos para proximas experiéncias em execu¢ao de projetos com cunho similar.

Ap6s a conclusdo do projeto o codigo fonte junto com as assets utilizadas no mesmo estao dis-
ponibilizados em conformidade com o padrdo open source na plataforma do GitHub, o projeto pronto

para ser testado e explorado esta disponivel no itch.io.

CONCLUSAO

A técnica de blocagem desempenhou um papel fundamental no desenvolvimento do cendrio
virtual, servindo como base para todas as etapas subsequentes, desde a modelagem até a implemen-
tacao no Unity. Por meio do uso do ProBuilder, a blocagem permitiu a criagdo de prototipos rapidos
e iterativos, que foram essenciais para ajustar a escala e as proporgdes do hall e patio do Conjunto I
da Universidade Franciscana. Esse processo ajudou a identificar desafios na constru¢ao do ambiente

virtual e forneceu insights valiosos para a modelagem detalhada dos assets.
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A falta de conteudo académico sobre o método da blocagem e a realizagdo de eventos onlines
formam as justificativas do projeto que foi desenvolvido, com o objetivo de criar um cendrio que ¢ ins-
pirado no Conjunto I da Universidade Franciscana que foi disponibilizado de forma a ser executado em
navegadores através da tecnologia Webgl do Unity onde o jogador ira se locomover pelo cenério e de-
pendendo de onde ir, serd redirecionado a uma parte do site ou redes sociais do curso de Jogos Digitais.

Os resultados atingidos pelo projeto foram bem satisfatorios, a blocagem foi muito importante
no desenvolvimento do cendrio, utilizando as iteragcdes para evoluir a mesma, ela mostrou-se crucial
para conseguir atingir a escala necessaria dos assets e também ter a nocao do trabalho que estaria
por vir na parte da modelagem, a qual se mostrou muito mais complexa do que o imaginado, muitos
detalhes existiam no cendrio que nao eram conhecidos pelo autor e muitas dificuldades foram encon-
tradas nesta parte do desenvolvimento, foram necessarias horas de estudo aprofundado do programa
utilizado (Blender) para poder entdo executar a parte da modelagem dos assets.

A blocagem nao apenas viabilizou uma abordagem estruturada para a construcio do cena-
rio, mas também funcionou como um método para prever e mitigar problemas durante as etapas
posteriores, como a texturizacdo e a programacgao. Essa técnica se mostrou especialmente 1til para
garantir a precisdo do ambiente final, oferecendo uma solugdo pratica para a complexidade inerente
a recriacdo de espagos reais no contexto digital. A programacao que antes era pensado que seria o
mais complicado do desenvolvimento pela pouca afinidade do autor com as linguagens utilizadas
no Unity foi uma parte tranquila a ser feita, os resultados aqui também foram bons, a movimenta-
¢ao do personagem, mudanca de cendrios e interacdo com os pontos chaves foram feitos de forma

rapida e eficiente.
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