
Meu Primeiro Projeto em Roblox
Uma jornada empolgante que desvenda os mistérios do Roblox Studio, guiando-o desde 
os primeiros conceitos de design de jogos e programação em Lua até o desafio 
gratificante de publicar e compartilhar sua primeira criação com a comunidade global.

Este projeto representa uma imersão completa no universo da criação de jogos na 
plataforma Roblox, começando com a exploração da interface intuitiva do Roblox Studio. 
Aprendemos a manipular objetos 3D, construir cenários interativos e dar os primeiros 
passos na programação com Lua, a linguagem essencial para dar vida às nossas ideias.

A cada etapa, enfrentamos desafios de lógica, design e otimização, transformando 
obstáculos em oportunidades de aprendizado e inovação. Desde a concepção de 
mecânicas de jogo simples até a implementação de scripts complexos, cada linha de 
código e cada elemento visual contribuíram para a evolução do nosso projeto, nutrindo a 
paixão pela criação digital.

A culminação dessa jornada é a publicação do jogo, um momento de grande satisfação. 
Após fases de teste rigorosas e ajustes finos, o jogo é finalmente lançado para ser 
explorado por jogadores de todo o mundo. É uma experiência recompensadora ver 
outros interagirem com sua criação, fornecendo feedback que inspira futuras melhorias 
e novos projetos.
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QĀp³ S¾Ā EĀ p P¾ä QĀp Eìc¾«�� 
R¾b«¾ĝ

M�µ�a H�ìø¿ä�a

Sempre fui apaixonado por jogos e 
tecnologia. Cresci jogando diversos 
títulos e sempre me perguntei como eram 
criados. Quando descobri o Roblox, 
percebi uma oportunidade única de 
transformar essa curiosidade em 
realidade.

O Roblox me atraiu pela sua comunidade 
vibrante, ferramentas acessíveis e 
potencial criativo ilimitado. A ideia de 
criar algo que outras pessoas pudessem 
jogar e aproveitar foi o impulso que eu 
precisava.

P¾ä QĀp R¾b«¾ĝ?

Plataforma gratuita e acessível para 
iniciantes

Comunidade global de milhões de 
jogadores

Ferramentas profissionais sem custo 
inicial

Possibilidade de monetização futura

Aprendizado de programação real 
(Lua)

Documentação extensa e tutoriais 
abundantes



O Que É Roblox Studio
O Roblox Studio é um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) poderoso e gratuito 
que permite criar experiências 3D imersivas. É a ferramenta oficial para desenvolvimento 
de jogos na plataforma Roblox, combinando modelagem 3D, programação e design de 
níveis em uma única interface.

Ej�ø¾ä 3D C¾³á«pø¾

Ferramentas para criar e manipular objetos tridimensionais, terrenos e ambientes 
complexos

Ej�ø¾ä jp Scä�áøì LĀa

Ambiente de programação integrado para criar lógica de jogo e interações

M¾ø¾ä jp F�ì�ca

Sistema de física realista para simulações e interações naturais

Tpìøp p³ Tp³á¾ Rpa«

Possibilidade de testar o jogo instantaneamente sem sair do editor



Minha Jornada: Do Zero ao Primeiro Jogo

1Sp³aµa 1: Dpìc¾bpäøa

Instalei o Roblox Studio, explorei tutoriais básicos e me 
familiarizei com a interface. Passei horas apenas observando 

como tudo funcionava. 2 Sp³aµaì 2-3: Aáäpµj�Ĩaj¾

Comecei a criar objetos simples, entender hierarquias e 
experimentar com propriedades básicas. Muitos erros, mas 
também muitas descobertas.3Sp³aµaì 4-6: Dpìpµė¾«ė�³pµø¾

Aprendi Lua básico, criei minhas primeiras interações e comecei 
a construir o mundo do jogo com mais confiança.

4 Sp³aµaì 7-8: Rp��µa³pµø¾

Testes constantes, correção de bugs, adição de sons e efeitos 
visuais. O jogo começou a parecer realmente profissional.

5Sp³aµa 9: PĀb«�cafã¾

Finalmente publiquei meu primeiro jogo! Uma sensação 
indescritível de realização e orgulho.

Esta jornada de dois meses transformou completamente minha perspectiva sobre desenvolvimento de jogos e programação. Cada desafio superado me 
deixou mais motivado para continuar criando.



Dp��µ�µj¾ a Ijp�a j¾ Pä¾¥pø¾

O C¾µcp�ø¾ Iµ�c�a«

Decidi criar um jogo de aventura simples 
chamado "Ilha do Tesouro". A ideia era ter 
um jogador explorando uma ilha tropical, 
coletando moedas escondidas e evitando 
obstáculos básicos.

Escolhi este conceito por ser simples o 
suficiente para um iniciante, mas com 
potencial para expansão futura. A 
mecânica central seria exploração e 
coleta, elementos fundamentais em 
muitos jogos de sucesso.

E«p³pµø¾ì Pä�µc�áa�ì

Ilha tropical com praias e floresta

Sistema de coleta de moedas

Obstáculos e desafios simples

Placar de pontuação visível

Efeitos sonoros e visuais

Interface de usuário intuitiva



P«aµp¥a³pµø¾ p Ob¥pø�ė¾ì Iµ�c�a�ì

Ob¥pø�ė¾ì jp Aáäpµj�Ĩaj¾

Dominar a interface do Roblox Studio

Aprender fundamentos de Lua

Entender lógica de programação básica

Criar interações jogador-ambiente

Ob¥pø�ė¾ì j¾ Pä¾¥pø¾

Completar e publicar um jogo funcional

Alcançar pelo menos 100 jogadores

Receber feedback construtivo

Construir portfólio de desenvolvedor

Eìc¾á¾ Rpa«�ìøa

Mapa pequeno e gerenciável

Mecânicas simples e testadas

Prazo de 2 meses para conclusão

Foco em qualidade, não quantidade

Definir objetivos claros desde o início foi crucial para manter o foco e não me perder em recursos desnecessários. Aprendi que é melhor ter um jogo 
pequeno e polido do que um projeto ambicioso inacabado.



Primeiros Passos no Roblox 
Studio
Abrir o Roblox Studio pela primeira vez foi intimidador e empolgante ao mesmo tempo. A 
interface estava cheia de botões, painéis e opções que eu não entendia. Mas respirei 
fundo e comecei a explorar sistematicamente.

Iµìøa«afã¾ p C¾µ���Āäafã¾

Baixei o Roblox Studio do site oficial e criei minha conta de desenvolvedor

Eìc¾«�a jp Tp³á«aøp

Comecei com um template em branco (Baseplate) para aprender do zero

Pä�³p�äaì IµøpäafÜpì

Aprendi a navegar na viewport 3D usando mouse e teclado

Pä�³p�ä¾ Ob¥pø¾

Criei minha primeira Part (cubo) e manipulei suas propriedades 
básicas



Aáäpµjpµj¾ a Iµøpä�acp Báì�ca

Explorer

Painel que mostra a hierarquia de 
todos os objetos no jogo, essencial 
para organização

Properties

Permite modificar características 
de objetos selecionados como cor, 
tamanho e física

Viewport

A janela 3D principal onde você 
constrói e visualiza seu mundo

Toolbox

Biblioteca de modelos, sons e 
scripts compartilhados pela 
comunidade

Dediquei tempo para entender cada painel e suas funções. Assistir tutoriais no YouTube foi fundamental, especialmente canais em português que 
explicavam os conceitos de forma clara e acessível.



Criando Meu Primeiro Mundo 3D
Com a interface básica compreendida, era hora de dar vida à minha ilha tropical. Comecei desenhando um esboço no papel de como queria que o mapa 
se parecesse, depois traduzi isso para o Roblox Studio.

Elementos Construídos

Base da Ilha: Usei Parts grandes para criar a forma básica do terreno1.

Praias: Parts coloridas em tons de areia ao redor da ilha2.

Floresta: Agrupei cilindros marrons e esferas verdes para simular 
árvores

3.

Oceano: Uma Part azul semitransparente cercando tudo4.

Decorações: Pedras, arbustos e pequenos detalhes espalhados5.

Desafios Enfrentados

A escala foi meu primeiro grande desafio. Tudo parecia muito grande ou 
muito pequeno até encontrar proporções adequadas.

Também tive dificuldade com cores e iluminação. Meus primeiros testes 
pareciam muito artificiais, então pesquisei sobre paletas de cores 
naturais.

A organização do Explorer foi crucial - aprendi rapidamente a agrupar 
objetos relacionados em pastas para não me perder.



Dpìa��¾ì c¾³ Tpääpµ¾ p M¾jp«a�p³

Fpääa³pµøaì jp Tpääpµ¾

Descobri as ferramentas de terreno do Roblox que permitem criar 
montanhas, vales e formas orgânicas. No início, tudo ficava muito 

irregular, mas com prática consegui resultados mais naturais. A 
ferramenta de suavização foi uma salvação!

C¾«�ìÜpì p F�ì�ca

Aprendi que alguns objetos precisavam ter colisão desativada 
(CanCollide = false) para evitar que o jogador ficasse preso. Gastei 
horas testando diferentes configurações até entender como a física 
funcionava.

Oø�³�Ĩafã¾ jp Ob¥pø¾ì

Percebi que muitos objetos pequenos deixavam o jogo lento. Aprendi a 
usar menos Parts com texturas melhores em vez de centenas de 

objetos minúsculos. O conceito de LOD (Level of Detail) foi revelador.

Cada obstáculo superado me ensinou algo valioso sobre desenvolvimento de jogos. A frustração inicial deu lugar à satisfação de resolver problemas 
complexos através de pesquisa e experimentação.



Iµøä¾jĀfã¾ a¾ LĀa - A L�µ�Āa�p³ j¾ R¾b«¾ĝ
Chegou o momento mais desafiador: aprender programação. Lua é uma linguagem relativamente simples, mas para alguém sem experiência prévia em 
código, foi como aprender um novo idioma.

P¾ä QĀp LĀa?

Sintaxe limpa e legível

Integração perfeita com Roblox

Curva de aprendizado suave

Comunidade ativa e prestativa

Documentação extensa disponível

C¾µcp�ø¾ì FĀµja³pµøa�ì

Variáveis: Aprendi a armazenar informações como pontuação do jogador

Funções: Blocos de código reutilizáveis para tarefas específicas

Eventos: Código que responde a ações como tocar em objetos

Condicionais: Estruturas if/then para tomada de decisões

Loops: Repetição de código para tarefas contínuas

Cada conceito foi construído sobre o anterior, criando uma base sólida para scripts mais 
complexos.



MpĀ Pä�³p�ä¾ Scä�áø: Hp««¾ W¾ä«j
Toda jornada de programação começa com "Hello World". No Roblox, meu primeiro script fez algo aparecer na saída (Output) quando o jogo iniciava. Foi 
simples, mas mágico ver código funcionando!

-- Meu primeiro script no Roblox Studio
print("Olá, mundo do Roblox!")
print("Meu primeiro jogo está funcionando!")

-- Descobri que posso adicionar comentários assim
-- Isso me ajudou a documentar o que cada parte fazia

Cä�aä Scä�áø

Cliquei com botão direito no Explorer e 
adicionei um Script em ServerScriptService

Eìcäpėpä C¿j��¾

Digitei o comando print() com minha 
mensagem entre aspas

Tpìøaä

Pressionei F5 para testar e vi minha 
mensagem aparecer no Output!

Este momento marcou minha transição de apenas construir objetos para programar comportamentos. O sentimento de controle sobre o ambiente digital 
era viciante.



Cä�aµj¾ IµøpäafÜpì Báì�caì
Depois do Hello World, precisava que o jogo respondesse às ações do jogador. Minha primeira interação real foi fazer moedas desaparecerem quando o 
jogador as tocasse.

-- Script dentro da moeda

local moeda = script.Parent

moeda.Touched:Connect(function(hit)
  local jogador = hit.Parent:FindFirstChild("Humanoid")
  

  if jogador then
    moeda:Destroy()
    print("Moeda coletada!")
  end
end)

Scä�áø jp C¾«pøa jp M¾pja O QĀp Aáäpµj�

Eventos Touched: Detectam quando algo toca no objeto

Verificação de Humanoid: Garante que foi um jogador, não outro objeto 
aleatório

Destroy(): Remove o objeto do jogo permanentemente

Passei horas testando e refinando este código simples, adicionando sons 
e efeitos visuais progressivamente.



Sistema de Pontuação Simples
Com as moedas funcionando, precisava de uma maneira de rastrear quantas o jogador coletou. Isso envolveu trabalhar com leaderstats, uma estrutura 
especial do Roblox para exibir estatísticas dos jogadores.

01

Cä�aä Lpajpäìøaøì

Script que adiciona uma pasta de estatísticas quando o jogador entra no 
jogo

02

Aj�c�¾µaä Va«¾ä jp M¾pjaì

Criei um IntValue chamado "Moedas" dentro de leaderstats

03

Iµcäp³pµøaä a¾ C¾«pøaä

Modifiquei o script da moeda para aumentar o valor em +1

04

Eĝ�b�ä µa Iµøpä�acp

O Roblox automaticamente mostra leaderstats no canto superior direito

-- Script em ServerScriptService
game.Players.PlayerAdded:Connect(function(jogador)

  local leaderstats = Instance.new("Folder")
  leaderstats.Name = "leaderstats"
  leaderstats.Parent = jogador
  
  local moedas = Instance.new("IntValue")

  moedas.Name = "Moedas"
  moedas.Value = 0
  moedas.Parent = leaderstats
end)

Ver o contador de moedas aumentar cada vez que coletava uma foi extremamente gratificante. Era prova concreta de que minha lógica de programação 
estava funcionando!



Aj�c�¾µaµj¾ S¾µì p E�p�ø¾ì V�ìĀa�ì
Um jogo sem feedback audiovisual parece vazio. Aprendi a importar sons da biblioteca do Roblox e criar efeitos de partículas para tornar as interações 
mais satisfatórias.

E�p�ø¾ì S¾µ¾ä¾ì

Adicionei sons de "bling" 
quando moedas eram 
coletadas e música 
ambiente suave tocando em 
loop. Cada som precisava 
ter o volume balanceado 
para não ser irritante.

Paäø�cĀ«aì

Criei efeitos de brilho nas 
moedas usando 
ParticleEmitter. 
Experimentei com diferentes 
cores, tamanhos e 
velocidades até encontrar 
algo atraente.

I«Ā³�µafã¾

Adicionei PointLights em 
áreas chave e ajustei a 
iluminação global para criar 
atmosfera. O horário do dia 
no jogo foi configurado para 
um pôr do sol dourado.



Tpìøaµj¾ ¾ J¾�¾ áp«a Pä�³p�äa VpĨ
Após semanas de trabalho, finalmente tinha algo jogável! Testei o jogo exaustivamente, procurando bugs e problemas de jogabilidade.

Pä¾cpìì¾ jp Tpìøp

Teste solo no Studio (F5)1.

Teste de servidor local com múltiplos clientes2.

Verificação de bugs e colisões3.

Teste de performance (FPS)4.

Convite de amigos para teste beta5.

Coleta de feedback inicial6.

Pä¾b«p³aì Dpìc¾bpäø¾ì

Spawning: Jogadores às vezes apareciam fora do mapa

Moedas duplicadas: Alguns scripts disparavam múltiplas vezes

Lag: Muitos efeitos de partículas causavam queda de FPS

Colisões estranhas: Jogadores ficavam presos em certas áreas

Cada problema foi uma oportunidade de aprendizado. Aprendi a usar 
breakpoints e a função print() para debug.



Sobre a Obra

Este conteúdo foi desenvolvido com o auxílio de Inteligência Artificial, passando por um rigoroso processo de edição e revisão humana para garantir 
máxima qualidade e precisão das informações apresentadas.

A ideia é proporcionar aqueles que buscam conhecimento através de um resumo claro e objetivo sobre o tema, contudo, a nossa visão poderá divergir e 
até mesmo se opor a obra especificada. De qualquer modo, a nossa missão é despertar o interesse no aprofundamento sobre tal tema e a busca por 
recursos complementares noutras obras pertinentes.

As imagens utilizadas são exclusivamente ilustrativas, selecionadas com propósito didático, e seus direitos autorais pertencem aos respectivos 
proprietários. As imagens podem não representar fielmente os personagens, eventos ou situações descritas.

Este material pode ser livremente reinterpretado, integral ou parcialmente, desde que citada a fonte e mantida a referência ao Canal.
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