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Resumo

Este trabalho descreve o estudo da game engine Unity, seu funcionamento e
importancia na industria de videogames.

Unity é uma ferramenta muito usada atualmente principalmente por oferecer suporte
a diversas plataformas de distribuicdo de software produzido com ela e fornecer
suporte para a criacdo desde pequenos jogos por uma pessoa ou pequenos grupos
até a criacdo de jogos de grande porte feitos por estidios renomados e consolidados
na industria.

O objetivo final do trabalho é a criagdo de um jogo utilizando a ferramenta Unity,

para dispositivos moveis e web browsers com intencdo de adquirir experiéncia na
area de desenvolvimento de jogos.

Palavras-chave: Unity, desenvolvimento de jogos.



Abstract

This paper describes the study of the Unity game engine, its function and relevance
in the games industry.

Unity is a widely used nowadays due to its cross platform nature and possibility to be
used in small projects by one or few people or by large teams by renowned studios in
large projects.

The final objective of this project is the creation of one game for mobile and web
browsers using Unity with the intent to acquire experience in game development.

Keywords: Unity, game development.
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1  INTRODUCAO

Videogames sé@o a maior industria de entretenimento do mundo, superando tanto a
industria da musica como a do cinema.

Videogames misturam artes visuais, musica e literatura com os aspectos técnicos da
computagdo, cédigos em C++, C#, Java, JavaScript, LUA e inUmeras outras
linguagens sao utilizados em conjunto com 0s recursos artisticos para a criagdo de
softwares que empurram os limites dos hardwares modernos.

Com a popularizacdo dos dispositivos moveis videogames estdo cada vez mais
populares, de criancas a adultos quase todos ja jogaram algum jogo, e o mercado de
videogames vem crescendo muito nos ultimos anos, chegando até um ponto onde
ele esteja saturado com jogos de baixa qualidade devido ao apelo da chance de
sucesso de jogos indie ou independentes, que geralmente sdo feitos por um
individuo ou pequeno grupo de pessoas.

Contudo videogames continuam oferecendo entretenimento e escapismo para
pessoas de todos as classes sociais, géneros, idades e convicgoes.

1.1 Objetivos

O objetivo deste trabalho € o estudo da ferramenta Unity e a criacdo de um jogo
para dispositivos moveis, visando adquirir experiéncia na area de game design para
poder ingressar nessa area de trabalho.

Visando o estudo ndo sO da ferramenta Unity, mas também do processo de
desenvolvimento, distribuicdo, marketing de videogames em geral.

1.2 Justificativas

Com este projeto espero adquirir os conhecimentos necessarios para ingressar na
industria de videogames, que ndo estao disponiveis no curso da instituicao.
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1.3 Motivacoes

Sempre fui fascinado por videogames e seu funcionamento e espero ingressar
nessa industria apds o término do curso e o desenvolvimento de um trabalho sobre
esse tema € um incentivo e um desafio para alcancar esse objetivo.

1.4 Publico Alvo

O publico alvo desse projeto é qualquer pessoa que tenha acesso a internet e a
dispositivos moveis, pois videogames sao jogados no mundo inteiro, sem distin¢ao
entre as pessoas.

1.5 Estrutura do trabalho

O primeiro capitulo apresenta introducao, o objetivo, as motivagdes, o publico alvo e

a justificativa para o desenvolvimento deste trabalho.

O segundo capitulo introduz ao leitor conceitos sobre videogames e a sua historia e

importancia.

O terceiro capitulo apresenta as tecnologias e ferramentas utilizadas para o

desenvolvimento deste trabalho.
O quarto capitulo descreve o desenvolvimento do jogo e seus conceitos.
O quinto capitulo apresenta os trabalhos futuros e as conclusées.

O sexto capitulo contem as referéncias que foram utilizadas neste trabalho.
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2 INTRODUCAO AOS VIDEOGAMES

2.1 Breve Historia dos Videogames

A histéria dos videogames comeca por volta da década de 50 quando
programadores e professores comecaram a desenvolver pequenos jogos,
simulacbes e conceitos de inteligéncia artificial em suas pesquisas sobre
computacdo, mas somente nos anos 70 com Nolan Bushnell os videogames
comecaram a ser vistos como forma de entretenimento comercial, mas néo fizeram
muito sucesso, devido a necessidade de possuir um computador para joga-los.

Ralph Baer foi um dos primeiros a desenvolver um console especifico para jogar
videogames ligado a um aparelno de TV, sem a necessidade de utilizar
computadores pessoais.

A partir da década de 70 a industria dos videogames foi evoluindo, com o
surgimento das maquinas de arcade e o Atari videogames se espalharam pelo
mundo, mas sendo vistos pela maioria do publico como brinquedos.

No fim da década de 70 e comeco de 80 foi a era dourada das maquinas de arcade
e existiu um crescimento acelerado da industria dos videogames, expandindo os
géneros dos jogos e os consoles para joga-los e o surgimento de computadores
pessoais capazes de servir como plataforma para jogos.

Em 1983 houve uma crise na industria de videogames na América do Norte, onde
muitas empresas declararam faléncia e houve a "“invasao™ das empresas Japonesas
no cenario americano.

Até o final da década de 90 houve inUmeras inovacdes em relacao aos videogames,
incluindo o surgimento de graficos em 3D e melhores tecnologias em relacdo ao
software e hardware.

A partir dos anos 2000 a industria dos videogames comegou um crescimento
estrondoso, com graficos exuberantes, consoles e computadores ficando cada vez
mais comuns, a popularizacao da internet e dos dispositivos moveis.

Hoje o hardware voltado para videogames, tanto consoles como PCs, séo

geralmente de alta tecnologia e liderando as inovacdes em muitos campos, além de
infraestruturas como servidores para jogos online suportarem milhdes de jogadores.

2.2 Conceitos sobre videogames

Neste capitulo serdo tratados conceitos basicos sobre videogames, que servirdo de
fundacéo para os capitulos posteriores.
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Um videogame € um jogo eletrénico, onde um ou mais usuario (ou jogador) interage
com o software para obter resultados, esses resultados variam de acordo com 0 jogo
em questao.

2.2.1 Engines

Do mesmo jeito em que softwares como o Microsoft Visual Studio e Eclipse sao
utilizados para a producdo de sistemas, existem diversas frameworks voltadas para
a producéao de videogames.

Essas engines, como sdo chamadas, possuem varios niveis de complexidade e
podem ser para a criacdo de estilos de jogos especificos ou abrangem diversos
géneros e estilos.

Uma engine deve ser capaz de habilitar o usuario programar o funcionamento do
jogo e possibilitar o manuseio e aplicacéo de recursos graficos e sonoros.

Assim como simulacdes de fisica, e outros recursos que possam ser adicionados ao
produto final.

Exemplos: Unity, Unreal Engine.

2.2.2 Géneros

Existem inimeros géneros de jogos e a cada dia mais géneros e tipos de jogos sao
pensados e desenvolvidos, além de quem existem jogos que englobam diversos
géneros para uma experiéncia mais completa e envolvente, os géneros dos jogos
nao limitam o que um jogo pode oferecer, mas sim indicam ao consumidor o que
esperar do mesmo.

A seguir serdo descritos alguns dos géneros de videogames mais comuns, nao
serdo apresentados géneros de nicho e especificos, mas sim uma visao mais ampla
dos jogos que estdo sendo produzidos na atualidade.

Os géneros mais comuns Sao 0s seguintes:

Puzzles: Jogos que envolvem a resolucdo de quebra-cabecas e desafios,
geralmente envolvendo coordenacdo motora e destreza com 0s controles ou
pensamento légico e solucao de problemas.

Exemplos: Candy Crush, Tetris.
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Shooters: Jogos que envolvem o jogador atirando contra oponentes, depende do
tempo de reacdo e precisdo do jogador para alcangcar seus objetivos, existem
dezenas de subgéneros.

Exemplos: Doom, Counter Strike, Battefield, River Raid.

Plataformers: Jogos em que o jogador atravessa um level que € constituido por
“plataformas”, geralmente o objetivo é atravessar um level de seu comeco ao fim
passando por diversos obstaculos.

Exemplos: Sonic, Super Mario World, Meatboy.

RPGs: Um dos géneros mais abundantes e de maior sucesso, jogos onde o jogador
assume o controle de um ou mais personagens e contam uma historia através do
jogo. Combate, progressao de personagem e enredo envolvente sdo comuns a esse
género que pode ser para um jogador ou para milhdes online.

Exemplos: Jogos da franquia The Elder Scrolls, Fallout, Legend of Zelda, World of
Warcratft.

Simuladores: Jogos que buscam simular algo do mundo real, género extremamente
abrangente, que varia desde jogos de futebol até simuladores de empilhadeiras.

Exemplos: FIFA, PES, The Sims, Cities Skylines.

Racing: Jogos de corrida, normalmente de carros e motos, porém o limite € a
imaginacao dos desenvolvedores.

Exemplos: Need For Speed, Mario Kart.

Action/Adventure: Jogos de acdo e/ou aventura, que combinam combate, resolucéo
de problemas e quebra-cabecas e destreza com os controles.

Exemplos: Tomb Raider, Uncharted, Assassins Creed.
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Fighters: jogos onde a énfase é o combate podem variar entre Arena Fighters,
Spectacle Fighters, Beat'em Up e muitos outros.

Exemplos: Devil May Cry, Mortal Kombat, God of War.

Strategy: Jogos de estratégia variam entre tempo real e por turnos,

Sao jogos onde conhecimentos, estratégias e planejamento sdo essenciais para a
vitéria, podendo ser jogados em tempo real ou por turnos.

Exemplos: Franquia Sid Meyer, Age of Empires, Starcratt II.

Esses sdo apenas alguns géneros de videogames que existem e cada um desses se
divide em diversos outros, levando em consideracdo o estilo de arte, tipo de
controles, objetivos, tematica, etc.

2.2.3 Plataformas

Videogames estao disponiveis em diversas plataformas, que serdo demonstradas a
sequir.

Dispositivos moveis — Smartphones, tablets.

Consoles — Aparelhos que se conectam a uma TV ou monitor, como Playstation,
Xbox, Wii.

E aparelhos que ja vem com uma tela, handhelds sdo chamados os consoles
portateis como o Nintendo DS e o PSVITA.

Arcades — Maquinas eletrbnicas que contem apenas um jogo e possuem um SO e
sistema de controles proprio, essas maquinas sdo comumente encontradas em
shoppings pelo Brasil.

Computadores pessoais — PCs comuns com sistemas operacionais Windows, Mac
ou baseados em Linux.
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2.2.4 Mods

Mods é o nome dado a modificacdes feitas por pessoas que nao sao 0s
desenvolvedores de um jogo, essas modificacbes podem afetar todos os aspectos
do jogo, de modificagfes visuais até modificacdes de como o jogo funciona.

Muitos desenvolvedores oferecem suporte a modificacbes em seus jogos e muitas
vezes até as ferramentas para facilitar a modificacdo dos mesmos.

Existem casos em que jogos completos sao criados baseados nessas modificacdes
ou sao inspirados por elas, por exemplo: Dota, League of Legends e Conter Strike.
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3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

3.1Softwares auxiliares

Esses softwares foram utilizados para criar e editar os recursos utilizados no projeto
final, mas ndo envolveram cédigo.

Paint.NET e GIMP foram utilizados para a criacéo e edi¢cao dos graficos.
Sony Vegas foi utilizado para a edi¢do de audio.

Gyazoo foi utilizado para editar e criar as telas mostradas neste trabalho.

3.2Unity3D

3.2.1 Introducéo a Unity

Unity € um framework completo para a criagéo de jogos, pode ser adquirida em sua
versao gratis ou proprietaria e permite que o usuario criar seus jogos para diversas
plataformas, como Android, Windows Phone, I0S, Web e PCs.

Outra grande vantagem € o suporte aos mais diversos tipos de arquivos de imagem,
video e som, assim como integracdo com sistemas de anuncios para a monetizacao
dos jogos criados, permitindo aumentar os ganhos dos desenvolvedores assim como
da propria empresa desenvolvedora da Unity.

Esta ferramenta possui 45% do mercado de game engines e tem mais de quatro
milhdes de desenvolvedores registrados para utilizar a ferramenta que oferece
suporte para a criacao de jogos 2D e 3D de todos os géneros imaginaveis.

Inicialmente a Unity foi usada por desenvolvedores independentes e pequenas
empresas, porém nos ultimos anos essa ferramenta foi utilizada para a criacdo de
projetos de grande porte e com aclamacao de criticos e fas, jogos feitos com a Unity
incluem:

Hearthstone: Heroes of Warcraft, Ori and the Blind Forest e Cities: Skylines,
resaltando que o primeiro jogo desse exemplo foi desenvolvido pela gigante dos
jogos Blizzard Entertainment e o segundo por um estudio da Microsoft.

Os jogos criado na Unity podem ser comercializados sem a necessidade de adquirir
a versao paga do software, porém ao alcancar renda superior a $100.000,00 em ano
fiscal € necessario adquirir a versdo paga para continuar a disponibilizar o jogo.
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A versdo gratuita e paga ndo tem diferencas drasticas em desempenho e
funcionalidade, o diferencial da versdo paga é o suporte a projetos grandes e
ferramentas avancadas de teste e analise, o preco € de $75,00/més segundo o site

oficial.

Apesar de que o desenvolvimento de jogos € o foco da ferramenta ela pode ser
usada para a criacdo de diversos outros softwares como livros interativos,
simulacdes, artes graficas, treinamentos virtuais e outros.

3.2.2 Funcionamento da Unity

Todo o processo de criagdo de um jogo é baseado no principio de orientagdo a
objetos, cada objeto representa um elemento do jogo e varios sao instanciados no
decorrer da execugao.

Uma das caracteristicas mais marcantes da Unity é sua interface facil de usar e
configuravel, permitindo que tanto usuarios iniciantes como experientes possam
usufruir de suas funcionalidades.

Sera utilizado um projeto pronto de uma tutorial para exemplificar as diferences
funcionalidades da interface e o funcionamento da Unity.

A figura a seguir mostra a interface da Unity em sua forma padréo, no decorrer deste
trabalho os principais aspectos seréo analisados e estudados.
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Figura 1 — Interface da Unity
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O conceito principal da organizacéo dos jogos produzidos com a Unity é o de cenas,
cada cena pode conter inUmeros objetos e também €& possivel criar um jogo
utilizando apenas uma cena.

Essas cenas contem os objetos criados pelo desenvolvedor e sdo o ambiente de
execucao do programa, uma das vantagens de se usar mais de uma cena é que 0S
objetos sé séo carregados na cena que esta ativa, entdo quando ocorre a mudanca
de cenas o0s recursos utilizados pela cena anterior sdo liberados tornando a
execucao do jogo mais eficiente.

A figura abaixo mostra a tela scene onde o desenvolvedor pode modificar os objetos
diretamente na cena.

Camera Preview

Figura 2 —Tela Scene

Essa parte da interface da Unity mostra todos os objetos que compdem a cena, até
mesmo objetos que séo invisiveis e desconhecidos do jogador.

Para mostrar como o projeto final esta sendo feito a Unity também tem a tela Game
gue mostra como a cena sera mostrada para o jogador.

Essa tela também € utilizada para testar a cena ativa no editor e € de suma
importancia para o desenvolvimento ter acesso rapido ao teste de execucédo do jogo.

Durante o teste do jogo € possivel adicionar ou remover objetos e alterar os valores
de seus atributos e observar os resultados em tempo real.
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SCORE: 70

Figura 3 —Tela Game

Cada cena tem uma hierarquia de objetos, essa hierarquia contem os objetos que
estao presentes no inicio da execugcdo, como mostra a imagem a seguir:

= Hierarchy

Figura 4 — Hierarchy
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SCORE: 180

Figura5-Teste do jogo

Durante o teste do jogo, mostrado na figura acima, 0os objetos que sdo instanciados
durante a execucédo do cédigo sdo mostrados na tela de hierarchy e sédo vitais para o
desenvolvedor entender como cada objeto interage com 0s outros na cena.

Os objetos que serdo instanciados durante a execucdo do jogo séo criados com o
tipo prefab, que é permite que a Unity crie copias desse objeto facilmente para
serem utilizados na cena, e qualquer mudanca no prefab vai mudar todos os objetos
criados a partir do mesmo.

Pode-se observar na tela de hierarquia na figura 5 que existem diversos objetos com
a palavra (Clone) seguindo seus nomes, esses objetos foram criados utilizando o
recurso de prefab.

Para permitir o acesso rapido e facil a todos os arquivos que compde 0 seu projeto
na Unity existe uma tela de projeto que mostra todos os diretérios e arquivos
contidos neles, podendo simplesmente arrastar oS arquivos com 0 mouse para a
cena atual e eles serdo criados automaticamente.
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Figura 6 — Tela de projeto
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F _~ Transform B,

v [/ [ sprite Renderer i,
Sprite |"'""sprite dragon 1| @
Color | | #
Material |ﬁSprites-Default| (o]
Sorting Layer | Default ™
Order in Layer 0 |

b & Rigidbody 2D [ %

v _| M Box Collider 2D £,
Used By Effector [l

¥ /0.3275219 | 0.5564844 |
k.

Edit Collider
Offset
b | M Player_Script (Script) 3,

b =] ¥ Audio Source £,
¥ 5 M Animator =2
Cantreller E2dragon controll, @
Avatar |Nune (Avatar) | @
Apply Root Mation [
Update Mode | Animate Physics ™

J

Culling Made | Always Animate

Clip Counts 1
Curves Pos: O Rot: O Scale: 0 Musclas:
@ 0 Generic: 0 PPtr: 1
' Curves Count: 1 Constant: O (0.0%)
Dense: 0 (0.09%) Stream: 1 (100.09%)

Bod

L 1

Figura 7 — Inspetor de objetos

Para cada objeto criado é possivel configurar seus atributos e elementos através da
tela Inspector que permite adicionar e modificar com simplicidade elementos e
atributos a qualquer objeto selecionado.

Variaveis publicas nos cédigos também podem ser alteradas através dessa tela.

Esses codigos escritos em C#, JavaScript ou Boo séo a principal parte dos jogos,
pois eles ditam o comportamento dos objetos e suas interacdes com o jogador e
outros objetos durante a execucao.
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A Unity oferece integrado a sua ferramenta o editor de textos MonoDevelop, que €
utilizado para escrever os scripts e oferece funcionalidades como completar codigo e
bibliotecas proprias da Unity como padrao.

Essas vérias bibliotecas contem funcbes e métodos que simulam fisica, leitura de
entradas e interacdo entre objetos do jogo, além de inlUmeras outras funcionalidades
proprias para o desenvolvimento de jogos.

Uma das vantagens da Unity é sua portabilidade, podendo desenvolver jogos para
PC, Mac, Linux, Android, I0OS, Web browsers e consoles, todas essas opc¢des séo
definidas na tela chamada de Build Settings.

Scenes In Build
[ Assets/CompleteProject/_S5_Scenes/title.unity 0
[+ Assets/CompleteProject/_SS_Scenes/Scene_01.unity 1
Add Current
Platform
é PC, Mac B Linux Standalone
Target Platform | Windaws ™
Architecture | x86 ™=

Development Build [
Autoconnect Profiler [
Script Debugging [

[ Switch Platform “ Flayer Settings...] [ Build ][ Build And Run ]

Figura 8 — Build Settings
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Outra tela de configuracdes também é de extrema importancia, a Player Settings
gue contem o tamanho e orientagcéo da tela, os aspectos de tela suportados e outras
opcBes como o icone e o nome do arquivo e da empresa que é a autora.

@ | & | 0| & | & | B 5 E ~

Settings for PC, Mac & Linux Standalone

Resolution and Presentation

Resolution

Default Is Full Screen |
Default Screen Width 460 |
Default Screen Height |335 |
Run In Background™ -

Standalone Player Options

Capture Single Screen []

Display Resolution Dialog | Enabled

Use Player Log [+
Resizable Window .
Mac App Store Validation [
Mac Fullscreen Mode | Fullscreen Windaw With Menu Bar And Dock $ |
D309 Fullscreen Mode | Fullscreen Windaw $
D3D11 Fullscreen Mode | Fullscreen Window $ |

Visible In Background .
Force Single Instance -
P Supported Aspect Ratios

* Shared setting between multiple platfarms,

| Icon |

| Splash Image |

| Other Settings | |

Figura 9 — Player Settings
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3.2.3 Suporte a Unity

Apébs essas configuracbes estiverem configuradas pelo desenvolvedor a Unity cria
automaticamente um arquivo compativel com a plataforma escolhida, pronto para a
distribuicéo.

A Unity oferece a todos os usudrios uma loja virtual onde qualquer usuério pode
disponibilizar ou vender suas criacdes como objetos de um jogo ou até mesmo
codigos fonte.

Nessa loja virtual também séo encontradas as tutoriais da prépria Unity e pacotes
com recursos para novos desenvolvedores gratuitamente.

i Asset Store

Editor Extensions /Utilities
WalterTorres

55 5450

PlaLe WIHEIE yOU Lall dLLess LEm, you tan
create instances of prefabs on the fly and
simply deactivate them instead of destroying
them to be reused.

You can limit the amount of prefabs a
container can hold as well as how many
prefabs a container can create period, this
makes it a wonderful tool to deal with
objects such as particle effects, objects
containing sounds, etc. The PrefabAtlas will
allow you to have full control on how far your
game will push memory or CPU cycles,
making it extremely essential for mobile or
console development.

All these features are bundled in a single
custom window that can be integrated into
your set of tools.

2D HAND PAINTED
DUNGEON
TILESET

Prefab Atlas

@ Forget Resources.Load.
1 @ The easiest way to pool your prefabs.
.Integrabesseamlesslvuﬁmmeunityway.
@ Powerful tool for serious development.

C‘i | e e Language:English ~ Miguel Ramsauer Neto ~
A
Q
Prefab Atlas - Comfortable ...
#® Home

» 3D Models

» Animation
Applications
Audio
Complete Projects
Editor Extensions

Particle Systems
Services

Shaders

»

»

>

>

» Scripting
»

»

b  Textures & Materials
>

Unity Essentials

Prefab Atlas - Comfortabl..

$4.50 $15

3D Models/Environments /La..
Quantum Theory

* % % kK

550

2D Hand Painted - D.

Textures & Materiais/2D & Is.

Daniel Thomas

597

Scion - Filmic Post P..

Shaders 3D Models/Environments/La.
Jove Software Vu studios

* ok ok kK ENoug

$50 $29

Floating Island For M.

SEARCH.
LISTEN. |
MUSIC LICENSE.

Figura 10 — Loja Virtual da Unity

E também sédo disponibilizados aulas e treinamentos gratuitos em como utilizar a
ferramenta, um férum para discussdo e pedidos de ajuda além de uma
documentacdo detalhada que mostra todas as funcdes e métodos que compdem as
bibliotecas da Unity.
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4 DESENVOLVIMENTO

O jogo a ser desenvolvido é um arcade shooter com graficos 2D e 0 jogo continuaré
gerando inimigos até que o jogador perca o jogo.

Cada inimigo ird recompensar o jogador com um certo nimero de pontos que serao
adicionados a sua pontuacéo final, essa pontuacédo podera ser comparada todos os
outros jogadores.

A estrutura do jogo utilizar4 duas cenas, sendo uma com um menu inicial e outra
com 0 jogo em Si.

4.1 Menu

A tela de menu foi feita utilizando os elementos Ul no editor da Unity que sdo proprios para a
criacdo de interfaces para usuarios.

S&o 3 opcdes apenas, para iniciar o jogo, para modificar o volume do jogo e para sair do
jogo.

Shaded | |20 || % | <) | & |T Gizmas ~| (G All b

ORAGOD

OCcFENSE
SCARC
oPTIONs

ou1ic

Figura 11 - Menu

A opcao de start tem um script em C# que faz a troca das cenas, opitions invoca

uma tela de menu gue esta invisivel ao jogador e quit fecha aplicacéo.

A tela de opc¢des ndo € destruida quando muda as cenas, para poder ser utilizada
guando o jogo for parado pelo jogador, o seguinte cédigo foi utilizado para néo

permitier que a Unity destrua um objeto durante a execucao.
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public class DontDestroy : MonoBehaviour {
void Start()

4

DontDestroyOnLoad(this.gameObject]);

Figura 12 — Script DontDestroy

Existe também uma tela de pausa, que é igual a tela de op¢des e quando a tecla
‘ESC’ é pressionada durante a execucédo do jogo ela é executada.

OPTIONS
MUsic

CFFECTs

BACK

Figura 13 — Telade opc¢des

Na tela de opcdes é possivel modificar a altura dos efeitos sonoros e da musica do
jogo através de um simples codigo.

Publ;c vold SetMusiclLevel(float musicLvl)

1 mainMixer.SetFloat| , musiclwvl);

@ubl;c vold SetSfxLevel (float sfxlLevel)
mainMixer.SetFloat| , sftxLevel);

Figura 14 — Script para alterar volume
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Cada ponto no controle deslizante tem um valor que corresponde ao volume nas
configuracBes da Unity e esse codigo faz com que cada vez que o jogador mude o
controle essas configuracdes sao atualizadas.

4.2 Desenvolvimento do Jogo

4.2.1 Cameras e elementos de suporte

Primeiramente serdo descritos 0s objetos e scripts que nao sdo visiveis ao jogador
mas sao cruciais para o funcionamento deste software.

A cena do jogo € mostrada para o jogador através de cameras, no caso deste
projeto foram criadas duas cameras, uma principal e outra de fundo.

A camera principal é responsavel por mostrar ao jogador 0 seu personagem, 0S
inimigos, 0s projéteis e 0s textos como a pontuagdo e mensagem de game over.

No caso da camera de fundo ela s6 mostra ao jogador o plano de fundo do jogo, na

imagem a seguir as duas cameras estdo mostrando a mesma area da cena, pode se
observar a diferenca entre as duas.

Camera Principal

Figura 15 — Comparacdo entre as cameras

Assim como as cameras muitos outros objetos ndo séo visiveis ao jogador e servem
0 proposito de configuragdo e manutengcdo da cena, como controlar a area onde o
jogador pode se movimentar e a quantidade de inimigos na cena.
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A seguir serdao exemplificados e explicados tais objetos.

DestroyByBoundary é elemento que funciona como uma "“caixa™ que engloba toda a
visdo da camera principal e destroi qualquer objeto do jogo que saia de dentro da
mesma, para nao sobrecarregar 0 jogo com objetos que ndo sdo mais necessarios e
seu funcionamento é devido a um pequeno codigo mostrado a seguir.

public class DestroyByBoundary Script : MonoBehaviour

5 1

: vold OnTriggerExit2D(Collider2D other)
7 {

3 Destroy(other.gameObject);

: I

10 }

Figura 16 — Script DestroyByBoundary

A logica deste codigo € que qualquer objeto que deixar de fazer contato com sua
area é destruido, o jogador é impedido de ultrapassar essa area atraves de outro
script.

SharedValues € um objeto cujo propdsito € iniciar e atualizar a pontuacéo do usuario
na tela e mostrar a mensagem de fim de jogo quando 0 mesmo acontece.

GameController € um dos elementos mais importantes do projeto pois sua funcao é
gerar 0s inimigos, no script desse elemento € determinado onde, com que
frequéncia e quantos inimigos aparecem durante o jogo, a baixo sera mostrado uma
parte do cédigo responsavel pela criagdo de um dos inimigos.

IEnumerator enemyBlueSpawnWaves ()

{
yield return new WaltForSeconds (enemyBlue.StartWait);
while (true)
{
for {int 1 = 8; 1 = enemyBlue.Count; 1++)
i

Vector2 spawnPosition = new Vector2 (Random.Range (-spawnValues.x, spawnValues.x), spawnValues.y);
Quaternion spawnRotation = Quaternion.identity;

Instantiate (enemyBlue.enemyBlueObj, spawnPosition, spawnRotation);

yield return new WaitForSeconds (enemyBlue.SpawnWalt);

}

yield return new WaitForSeconds (enemyBlue.WaveWalit);

}

Figura 17 — Funcdo para criar inimigos

Esse cddigo utiliza um loop infinito para que o jogo continue a instanciar inimigos por
tempo indeterminado, cada inimigo € criado em uma posi¢cao aleatéria e respeita um



31

certo numero de inimigos criados ao mesmo tempo e um tempo de espera entre
cada nova onda de inimigos criados para ndo deixar o jogo com uma dificuldade
exagerada.

4.2.2 Personagem Principal

7

O personagem principal do jogo € um dragao vermelho, o jogador controla a
movimentacdo do personagem e o disparo dos projéteis € feita automaticamente.

Onspecor |
M Player | []static = %
Tag m Layer Default  *
b .~ Transform =8
‘F@ [+ Sprite Renderer e
Sprite |"'""sprite dragon 1| @
Colar | | #

Material W Sprites-Default. @

Sorting Layer | Default ™
Order in Layer [ |

b & Rigidbody 2D [ #.
v _| M Box Collider 2D @ %

Edit Collider

Material 'Mone (Physics Ma @
Is Trigger [
Used By Effector [l

Offset
¥ 0.01405667 'Y 0.08927965 |

Size
®0.3275219 'Y 0.5564844 |
b || M Player_Script (Script) &,
> ':J [ Audio Source i
v o2 M Animator &,
Caontraller Fddragon controll| @
Avatar ‘Mone (Avatar) @ ©
Apply Root Mation [
Update Mode | Animate Physics ™
Culling Mode | Always Animate C

Clip Counts 1

Curves Pos: O Rot: O Scale: 0 Musclas:
0 Generic: 0 PPtr: 1

Curves Count: 1 Constant: 0 (0,0%)
Dense: 0 (0.09%) Stream: 1 (100.09%)

Figura 18 — Elementos do jogador
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Os elementos que compde o0 personagem principal e o script que determina seu
comportamento serdo explicados nesse capitulo.

Transform indica onde na cena o objeto esta localizado.
Sprite Renderer € o componente que da ao objeto Player sua representacédo gréfica.

Rigidibody 2D €é usado para mostrar ao Unity que esse objeto tem massa e € afetado
por gravidade e velocidade.

Box Collider 2D por sua vez cria uma area onde outros objetos podem colidir com o
jogador, através dele que é possivel as interacdes com 0s inimigos.

Audio Source é utilizado para definir o efeito sonoro que € utilizado a cada disparo.
Animator € o componente responsavel pela animacao do sprite, ele € composto por
um Animation Controller que indica quando a animacéo deve ser reproduzida e de

um clipe de animacéo feito com a propria ferramenta Unity.

O script que define o personagem principal sera discutido em detalhes a seguir.

b @l [ Player_Script (Script) ﬁ *,
Script [z Player_Script @
Flayer HP ElHpText (GUI Text) o}
Difficulty 60
Hp Upagrade 0
Fire Rate Upgrade 4]

Game Timer 0
Hp 10
Speed 10
¥ Boundary

* Min -4

H Max 4

i Min -3.5

Y Max 2.5
Shot Fireball @
Shot Spawn A ShotSpawn (Transform) o}
Shot Spawn 2 A ShotSpawn 2 (Transform) @
Shot Spawn 3 A ShotSpawn 3 (Transform) @
Shot Spawn 4 A ShotSpawn 4 (Transform) @
Shot Spawn 5 A ShotSpawn 5 (Transform) @
Multishot -
Multishet 2 -
Fire Rate 0.3
Explasion explosion_player @

Figura 19 — Script do jogador mostrado no Inspector
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public GUIText PlayerHP;

public float Difficulty = 6@;
public float hpUpgrade = @;
public float fireRateUpgrade = 0;
public float gameTimer = B;
public float hp;

public float speed;

public Boundary boundary;

public GameObject shot;

public Transform shotSpawn;
public Transform shotSpawn2;
public Transform shotSpawn3;
public Transform shotSpawnd;
public Transform shotSpawns;
public bool multishot;

public bool multishot2;

public float fireRate = 0.5F;
public GameObject Explosion;

private float nextFire = 0.0F;
Figura 20 — Variaveis do personagem principal

O cdédigo do personagem principal é responsavel pela movimentacdo do mesmo, de
limitar essa movimentacdo dentro da camera principal, por disparar os projetéis que
destroem os inimigos e por detectar quando um inimigo atinge o jogador.

void start(){
hp = 16;
H

Figura 21 — Funcédo Start do personagem principal

Quando o jogo comeca a ser executado a variavel ‘hp’ que determina quantas vezes
0 jogador pode ser atingido por inimigos recebe o valor 10.

void FixedUpdate ()

i
float moveHorizontal = Input.GetAxis ("Horizontal");
float moveVertical = Input.GetAxis (“"Vertical");
Vector2 movement = new Vector2 (moveHorizontal, moveVertical);
GetCompeonent<Rigidbody2D=() .velocity = movement * speed;
GetComponent=Rigidbody2D=() .position = new Vector2

Mathf.Clamp (GetComponent=Rigidbody2D=().positien.x, boundary.xMin, boundary.xMax),
Mathf.Clamp (GetComponent<=Rigidbody2D=().positien.y, boundary.yMin, boundary.yMax)
1

Figura 22 — Funcdo responsavel pelo movimento

A funcdo acima é executada toda vez que um comando direcional é utilizado pelo
jogador, movimentando o personagem principal de acordo o jogador mas n&o
permitindo que ele se movimente para fora da camera principal.
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void OnTriggerEnter2D(Collider2D other)

{
if(other.tag == "Enemy"” || other.tag == "EnemyShot")
{
Destroy(other.gameObject);
if (hp = 0 )4
hp--;
h
1f (hp == 84
Instantiate (Explosion, transform.position , transform.rotation);
Sharedvalues Script.gameover = true;
Destroy(gamedbject);
h
}
if (other.tag = "GreenDragonShot") {
Destruy[other gameObject);
it (hp = 0 ){
hp = hp - 2;
1T (hp == 84
Instantiate (Explosion, transform.position , transform.rotation);
Sharedvalues_Script.gameover = true;
Destroy(gameObject);
}
h
h

Figura 23 — Funcédo responsavel pela colisdo com inimigos

A funcdo acima € responsavel por controlar as colisbes do personagem com 0sS
inimigos.

Cada vez que um objeto toca o personagem principal e ele é identificado pela
‘etiqueta’ como um inimigo ou um disparo inimigo ele € destruido depois essa funcao

verifica se a variavel ‘hp’ € menor ou igual a zero, se nao for ela é diminuida por uma
ou duas unidades dependendo de qual tipo de inimigo atingiu o personagem.

Se o valor da variavel ‘hp’ for menor ou igual a zero a mensagem de fim de jogo é
mostrada, um efeito de explosado € instanciado na posi¢cao do personagem principal
gue é destruido.
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void Update ()

{
PlayerHP.text = + hp;
multishot = false;
multishot?z = false;
gameTimer += Time.deltaTime;

if (gameTimer = + hpUpgrade) {
hp = hp + 1;
hpupgrade = hpUpgrade + Difficulty;
Difficulty = Dafficulty + 20;

}

1f (gameTimer = Difficulty) {
multishot = true;

¥

1t (gameTimer = Difficulty + Difficulty) {
multishot? = true;

¥

1t (gameTimer = + fireRateUpgrade) {
fireRate = fireRate - :
fireRatellpgrade = fireRateUpgrade + :

Figura 24 — Funcdo Update

Essa funcdo é constantemente executada a cada quadro executado pelo jogo e é
responsavel pelo disparo dos projeteis pelo jogador e por modificar os atributos do
personagem principal com o decorre do tempo.

Ao se passarem 60 segundos de jogo o jogador comeca a disparar 3 bolas de jogo
ao mesmo tempo e apos mais 80 segundos ele pode disparar 5 bolas de fogo,
tornando muito mais facil destruir os inimigos, que em contra partida comecam a
aumentar em numero com o0 passar do tempo, para aumentar a dificuldade e
diversdo conforme o tempo avanca.

A velocidade dos disparos e 0 numero de vezes que o jogador pode ser atingido
também aumentam com o tempo para recompensar jogadores que conseguem se
manter vivos com o decorrer do jogo.

Outra parte da fungao ‘Update’ é a de disparar, que utiliza objetos invisiveis
posicionados a frente do personagem principal para direcionar os disparos, esses
objetos sdo chamados de shotSpawn e cada um deles tem uma rotacdo diferente
para cobrir a maior parte da tela possivel.

O tempo entre disparos é determinado por uma variavel que possui o valor de meio
segundo e vai diminuindo seu valor como foi mencionado anteriormente.
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1if (Time.time = nextFire)

1
nextFire = Time.time + fireRate;
Instantiate (shot , shotSpawn.position ,shotSpawn.rotation);
GetComponent=AudioSource=().Play ();
if (multishot == true)
{
Instantiate (shot , shotSpawn2.position ,shotSpawn2.rotation);
Instantiate (shot , shotSpawn3.position ,shotSpawn3.rotation);
¥
1t (multishot2 == true)
i
Instantiate (shot , shotSpawn4.position ,shotSpawn4.rotation];
Instantiate (shot , shotSpawn5.position ,shotSpawnS.rotation];
¥
¥

Figura 25 — Cadigo responsavel pelos disparos

O cddigo acima verifica se o tempo entre verifica se o tempo entre os disparos ja se
passou e instancia o projétil na cena de acordo com as variaveis ‘multishoot’ e
multishot2’ que determinam quantos projeteis serdo disparados.

Ele também toca um efeito sonoro a cada disparo.

public class FireballScript : MonoBehaviour {
public float speed;

void Start ()

{
GetComponent<Rigidbody2D=() .velocity = transform.up * speed;
¥
void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) {
if (other.tag == "enemy") {
DestroylgameObject);
¥

Figura 26 — Cédigo responsavel pela bola de fogo

O cdbdigo acima faz com que cada bola de fogo disparada pelo jogador se
movimente e destrua os inimigos quanto os tocar, utilizando o comando ‘Destroy ().

Possui somente uma variavel que dita a velocidade que o projétil se movimenta na
cena.
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4.2.3 Inimigos

Os inimigos possuem scripts e codigos baseados no do personagem principal,
porem n&o possuem fun¢gbes mais avangadas como controles de movimento, ao
contrario o movimento dos inimigos € definido assim que eles sdo instanciados.

void Start ()

i
health = 2;
GetComponent<Rigidbody2D=() .velocity = -1 * transform.up * speed;

Figura 27 — C6digo que define 0 movimento dos inimigos.

Do mesmo jeito que o personagem principal os inimigos tem uma variavel que
determina quantas vezes ele pode ser atingido, e a velocidade que o inimigo recebe
€ negativa, pois no plano 2D que € 0 jogo ocorre iSSO causa com que 0 inimigo se
movimente na direcao contraria dos disparos do jogador.

Alguns inimigos podem disparar contra o jogador, o codigo que define tais disparos é
bem similar ao script utilizado para as bolas de fogo.

public class EnemyShot Script : MonoBehaviour

1
public float speed;
void Start ()
{
GetComponent<Rigidbody2D=() .velocity = -1 * transform.up * speed;
h
h

Figura 28 — Cédigo usado nos disparos inimigos.

A velocidade do disparo inimigo tem velocidade negativa como o0s préprios inimigos
e nota-se que diferentemente do tiro disparado pelo jogador (figura 26) ele nao
destréi o objeto que atinge, pois 0 que determina se o jogador é destruido ou ndo é o
cbdigo do proéprio personagem principal.
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4.2.4 Animacdes

O personagem principal e os inimigos possuem animacdes simples feitas com a propria
Unity, a seguir o processo da criacdo de uma animacgao sera descrito.

Primeiramente é necessario que todas as etapas da animacao estejam em uma s6 imagem,
gue é importada para o projeto da Unity e entdo como a imagem a seguir mostra € preciso
separar a imagem em cada etapa da animacao, cada imagem dessa vira um sprite.

Figura 28 — ‘Cortando’ o sprite.

Depois que cada sprite é definido € preciso criar um clipe animado, colocando cada
um dos sprites na ordem que o desenvolvedor desejar, apds estarem todos
ordenados é possivel gravar o clipe animado para ser usado posteriormente.

R NN
black dragon 1 ¢| Samples |60
viiBlackDragon : Sprite &

[ Add Property

Figura 29 — Criando um clipe animado com a Unity.
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Finalmente é preciso criar um controle para a animag&do, como as animagdes no jogo
desenvolvido sao simples o controle simplesmente repete as animagdes durante
toda a execucéo do jogo.

Figura 30 — Controle de animag&o
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5 Consideracdes finais
5.1 Concluséao

No decorrer do projeto foi possivel entender uma parte do processo da criacdo de
um videogame e 0s aspectos artisticos e técnicos que Sd0 necessarios para um
produto final satisfatério.

O estudo da ferramenta Unity comprovou o que 0s nimeros sugerem, uma poderosa
ferramenta que permite a criacdo de jogos dos mais diversos géneros e estilos com
inimeros recursos a disposicdo dos desenvolvedores, de aulas e treinamentos até
recursos graficos e codigos, a empresa auxilia todos que tiverem interesse em usar
seu produto, sendo a opgédo mais popular no mundo inteiro para desenvolvedores
novatos e veteranos.

Durante o desenvolvimento desse projeto o tema e género do jogo feito foram
modificados inimeras vezes, pois diferentemente de um sistema comercial ndo é
claro que caracteristicas o produto final deve ter, esse aspecto subjetivo do projeto
causou certa confusado durante os trabalhos realizados.

Esse trabalho de concluséo de curso trouxe muitos conhecimentos sobre assuntos
gue ndo estdo na grade curricular do curso e sobre uma industria que vem
crescendo a cada ano. Trazendo conhecimentos que serdo usados tentando
ingressar na industria de videogames.

O produto final, o jogo titulado Dragon Defence, apesar de sua relativa simplicidade
tem importante papel como o produto do aprendizado de todas essas tecnologias e
conceitos aprendidos durante a realizacao deste projeto.

5.2 Trabalhos futuros

Aprimoramentos serdo feitos ao jogo produzido para esse projeto e ele sera
distribuido para diversas plataformas para avaliar a recepcéo do publico.

Com os conhecimentos adquiridos no trabalho planejo criar mais e mais jogos para
construir meu conhecimento nessa area e ter mais chances de ingressar na industria
de videogames com a experiéncia adquirida.
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