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RESUMO

Este trabalho, tem o intuito de mostrar as etapas de criacdo de jogos, e a como é a
utilizacado da ferramenta Unity, e sua importancia no mercado de desenvolvimento
de jogos digitais na atualidade.

A Unity atualmente, é uma das principais “Engines” para o mercado, tendo uma
vasta possibilidade de plataformas (Playstation, Xbox, PC, etc.) e uma grande
comunidade presente, ajudando novas pessoas que se interessam pela Unity, e
também, a prépria Unity, que tem bastantes recursos disponibilizados, aulas e
alguns livros com niveis de complexidade de iniciante, até um veterano na area de
desenvolvimento de jogos.

O objetivo do trabalho, é mostrar que qualquer pessoa, com um interesse nessa
area, consegue desenvolver seus préprios jogos, e mostrar o potencial da Unity, no
desenvolvimento de jogos em nivel “Indie”.

Palavras-Chave: Unity, Jogos, Programacao.



ABSTRACT

This paper aims to show the stages of game creation, and how is the use of the Unity
tool, and its importance in the market of development of digital games nowadays.

Unity currently is one of the leading "Engines" for the market, having a wide range of
platforms (Playstation, Xbox, PC, etc.) and a large community present, helping new
people interested in Unity, as well as Unity itself, which has plenty of resources
available, classes and some books with levels of complexity from beginner to veteran
in the area of game development.

The purpose of the work is to show that anyone with an interest in this area can
develop their own games, and show the potential of Unity in the development of
games at the "Indie" level.

Keywords: Unity, Games, Programming.
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1. INTRODUCAO

Jogos digitais atualmente ndo sdo algo mais visto como “coisa de crianga” ou
apenas um simples entretenimento, € um mercado que rivaliza de igual para igual
com a industria da musica e do cinema, e vem evoluindo ano apdés ano, novas

tecnologias vem surgindo, e h4 quem diga que um dia, seré considerado arte.

Pessoas de todas as partes estdo deixando de serem s6 consumidores de jogos, e
comecgando uma “carreira” de criadores de pequenos jogos (indies), é algo que vem
se intensificando bastante ao longo do tempo, por apoio e “patrocinio” das duas
maiores engines free de game designer, a “Unreal Engine” e a “Unity”, ambos tem

um Otimo conteudo para iniciantes, e uma comunidade ativa.

Foi dessa vontade de querer criar jogos, mais uma engine ( facilitasse o
desenvolvimento do game, que colaborou para escolha de criar um jogo para o TCC;
A engine utilizada sera a Unity, por ter maior facilidade e uma maior comunidade na
area de jogos 2D, efeitos sonoros, sprites, cenarios serdo versdes free,
disponibilizadas pela propria comunidade, e a linguagem utilizada na criagdo dos
scripts sera a linguagem C#.

1.1.0BJETIVOS

7

O Principal objetivo, € construir um jogo do O, listando algumas dificuldades no
decorrer do desenvolvimento, e incentivar para quem sempre teve vontade de criar
um jogo, mas ndo sabe por onde comecar, que € possivel criar um jogo simples,
divertido e que nado ira agradar s60 vocé, mas também, outras pessoas que

compartilham do seu mesmo gosto.
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E talvez um dia conseguir trabalhar nessa area que € bem nebulosa ainda no Brasil,

por sofrer bastante preconceito e nao ser levado a sério

1.2. MOTIVACOES

Sempre me interessei por jogos digitais, e por tdo grandiosos e complexos eles
ficaram, envolvendo mdasica, roteiristas, designers... E sempre quis entender como

era o processo de criacdo de jogos, e se possivel, aprender a criar eles.

1.3. PUBLICO ALVO

Qualguer tipo de pessoa, de crianca ao adulto, pessoas que se interessem em jogos

do tipo acdo/aventura em 2D.

1.4. JUSTIFICATIVA

Com uma crescente no mercado de jogos digitais em todo mundo, como jogos Triple
A (jogos com grandes investimentos), muita gente desiste da area por achar muita
elitizada, ou de grande complexidade, mas a contra partida disso, pequenas
empresas de jogos estdo surgindo, buscando espaco nesse concorrido mercado,
porém, um novo nicho de jogos esta pouco a pouco crescendo, que Sao 0S jogos
indies, jogos de baixissimo custo, que na sua maioria sao criados por uma pequena
equipe, ou até uma pessoa, e € nesse nicho que sera realizado o jogo/TCC,

utilizando poucos recursos, mas tentando fazer algo com qualidade.
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1.5. ESTRUTURA DO TRABALHO

O Primeiro capitulo € sobre a introducdo do projeto, motivacdes, justificativas,

publico alvo e objetivo TCC.

Segundo capitulo € um pequeno resumo da historia dos jogos digitais, descrevendo

sua evolucéo durante as décadas até os dias atuais.

Terceiro capitulo sera descrito as ferramentas utilizadas no desenvolvimento do
jogo, e uma breve introducéo a engine Unity, mostrando suas ferramentas internas e

seu funcionamento.

Quarto capitulo € o desenvolvimento do jogo, mostrando os scripts, progresso do

jogo, cenarios, sprites e sons.
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2. INTRODUCAO SOBRE JOGOS DIGITAIS

2.1. HISTORIA DOS JOGOS DIGITAIS

A histéria dos videogames comeca por volta da década de 50 quando
programadores e professores comecaram a desenvolver peguenos jogos,
simulacbes e conceitos de inteligéncia artificial em suas pesquisas sobre
computagdo, mas somente nos anos 70 com Nolan Bushnell os videogames
comecaram a ser vistos como forma de entretenimento comercial, mas nao fez muito

sucesso, devido a necessidade de possuir um computador para joga-los.

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.

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

Nno cenario americano.

Até o final da década de 90 houve inUmeras inovacdes em relacdo aos videogames,
incluindo o surgimento de graficos em 3D e o0 surgimento de outra geracao de jogos,

juntamente com o langamento do PlayStation 2 e outros consoles da época.

A partir dos anos 2000 a industria dos videogames comecou um crescimento
estrondoso, com graficos exuberantes, consoles e computadores ficando cada vez

mais comuns, a popularizacdo da internet e dos dispositivos moveis.

Hoje o hardware voltado para videogames, tanto consoles como PCs, séao
geralmente de alta tecnologia e liderando as inovacfes em muitos campos, além de

infraestruturas como servidores para jogos online suportarem milhdes de jogadores.

<https://pt.wikipedia.org/wiki/Histéria dos jogos eletrénicos>



https://pt.wikipedia.org/wiki/História_dos_jogos_eletrônicos
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2.2. ESTRUTURA/CONCEITO DOS JOGOS DIGITAIS

Neste capitulo, serd abordada toda a estrutura base de um jogo, como género,

plataformas de desenvolvimento, engine e modos de jogo.

2.2.1. Género

Existem inimeros géneros de jogos e a cada dia mais géneros e tipos de jogos sao
pensados e desenvolvidos, além de gquem 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, com uma

visdo mais ampla dos jogos que estdo sendo produzidos na atualidade.

Os géneros mais comuns na atualidade:

e MMORPG’s

Um jogo de interpretacdo de personagens online e em massa para multijogadores
(Massively ou Massive Multiplayer Online Role-Playing Game ou Multi massive
online Role-Playing Game) ou MMORPG € um jogo de computador, celulares e/ou
videogame que permite a milhares de jogadores criarem personagens em um mundo
virtual dindmico ao mesmo tempo na Internet. MMORPGs séo uns subtipos dos

Massively Multiplayer Online Game ("Jogos Online para Multijogadores").

Ex: “World of Warcraft, Guild Wars 2”.
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e Shooters:

Jogos que envolvem o jogador atirando contra oponentes, dependem do tempo de

reacao e precisdo do jogador para alcancar seus objetivos, existem dezenas de
subgéneros.

Ex: “Counter Strike, Quake”.

e Plataformers

Jogos em que o jogador atravessa um level que é constituido por “plataformas’,

geralmente o objetivo € atravessar um level de seu comeco ao fim passando por
diversos obstaculos.

Ex: “Cuphead, Crash”.

e Simuladores

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

Ex: “Second Life, FIFA”.

e Action/Adventure

Jogos de acdo e/ou aventura, que combinam combate, exploracdo de ambiente,

resolucao de problemas, quebra-cabecas e destreza com os controles.

Ex: “GTA, Red Dead”.
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e RTS

"Real time strategy” ou estratégia em tempo real sdo jogos onde envolvem nocdes
de estratégia militar, gerenciamento de recursos, e um pouco de paciéncia para

poder alcancar os objetivos nas partidas.

Ex: “Age of Empires, Warcraft”.

< https://pt.wikipedia.org/wiki/Géneros de jogos eletrbnicos>

2.2.2. Plataformas

Uma plataforma computacional é, no senso mais geral, qualguer que seja o
ambiente pré-existente, um pedaco de software que € projetado para ser executado

internamente, obedecendo as suas limitacées e fazendo uso das suas instalacoes.

Plataformas tipicas incluem:

e Uma arquitetura de hardware;
¢ Um Sistema Operacional;
e Bibliotecas de tempo de execucéo.

As Principais plataformas para jogos séo:

Arcades;
e Celulares: (Android e 10S);
e Computadores: (Windows, Linux e Mac);

e Consoles: (X-box One, PlayStation 4 e Nintendo);

e Consoles Portateis: (Game Boy Advance, Nintendo 3DS e PlayStation
Vita);


https://pt.wikipedia.org/wiki/Gêneros_de_jogos_eletrônicos
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2.2.3.Engines

Motor de jogos, ou simplesmente engine, € um conjunto de bibliotecas, para
simplificar e abstrair o desenvolvimento de jogos eletrbnicos ou outras aplicacfes
com graficos em tempo real, para videogames e/ou computadores rodando sistemas

operacionais.

A funcionalidade tipicamente fornecida por um motor de jogo inclui: um motor grafico
para renderizar graficos 2D e/ou 3D, um motor de fisica para simular a fisica ou
simplesmente para fazer detecc¢do de colisdo, suporte a animacao, sons, inteligéncia
artificial, networking, geréncia de memoaria, geréncia de arquivos, geréncia de linha
de execucdo, suporte a grafos de cena e entidades e, suporte a uma linguagem de

script.

As trés principais Engines no mercado, voltado para o desenvolvimento “Indie” sao:

e Unreal Engine

Unreal Engine é um motor de jogo desenvolvido pela Epic Games, usado pela
primeira vez em 1998 no jogo de tiro em primeira pessoa Unreal, ele tem sido a base
de muitos jogos desde entéo.

e Unity

Unity, também conhecido como Unity 3D, € um motor de jogo 3D proprietario e uma
IDE criado pela Unity Technologies. Unity € similar ao Blender, Virtools ou Torque
Game Engine, em relacdo a sua forma primaria de autoria de jogos: a sua interface

grafica.

O motor cresceu a partir de uma adicdo de um suporte para a plataforma Mac OS X

e depois se tornou um motor multi-plataforma.

¢ GameMaker Studio

GameMaker: Studio, anteriormente conhecido como Animo, e depois Game Maker,
€ um motor de jogo proprietario, desenvolvido pela YoYo Games. O motor tem

suporte a uma linguagem de script, chamada GML.

< https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/9263-0-que-e-engine-ou-motor-

grafico-.htm>



https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/9263-o-que-e-engine-ou-motor-grafico-.htm
https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/9263-o-que-e-engine-ou-motor-grafico-.htm
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2.2.4.Modos de jogo

e Single-player

Um jogo eletrénico para um jogador, também conhecido apenas por single player, é
um jogo eletrbnico que possibilita a participacdo de apenas um jogador por partida,

geralmente de um jogador humano, e interagindo com a IA do jogo.

e Multi-player

Jogos multijogador, também conhecidos como jogos multiplayer, sdo jogos que

permitem que varios jogadores participem simultaneamente de uma mesma partida.

O Multijogador permite que seja desfrutada uma experiéncia com varios jogadores,
podendo ser em forma de disputa, cooperativo ou rivalidade, e proporcionar-lhes
uma forma de comunicacéo social que esta quase sempre ausente em jogos Single

Player.
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3. FERRAMENTAS UTILIZADAS

3.1. SOFTWARES AUXILIARES

A utlizacdo de software extras no desenvolvimento de jogos é de extrema
importancia, pois sdo Uteis na manipulacdo e criacdo dos designs dos objetos e

personagens, edicao do audio, etc.

No projeto, serdo utilizados os seguintes softwares:

e PhotoShop Cs4: Edicao dos objetos, cenario e Sprites;
e Audacity: Edicdo de Audio;
e MonoDevelop: Desenvolvimento dos scripts para o jogo;

3.2. UNITY3D

3.2.1. Introducé&o a Unity

Unity € um framework completo para a criagdo 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, 10S, Web e PCs.

Ela inicialmente era bastante utilizada por empresas independentes,
desenvolvedores indies e por pessoas que gostariam de conhecer sobre
desenvolvimento de jogos, porém nesses ultimos anos, ela vem sendo utilizada por
grandes empresas como a Blizzard, ela que criou um grande sucesso do estilo
CCG (Collectibles Card Games) o “Hearthstone”, existem muitos outros jogos de

grande sucesso, alguns como: Ori and the Blind Forest, Inside e Cuphead.

Esta ferramenta possui 45% do mercado de game engines e tem mais de quatro

milhdes de desenvolvedores registrados para utilizar a ferramenta que oferece
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suporte para a criacdo de jogos 2D e 3D de todos 0s géneros imaginaveis.

Os jogos criados na Unity podem ser comercializados sem a necessidade de
adquirir a versdo paga do software, porém ao alcancar renda superior a
$100.000,00 em ano fiscal € necessario adquirir a versao paga para continuar a
disponibilizar o jogo.

< Https://[producaodejogos.com/unity/>

3.2.2. Interface da Unity3D

O motor de jogos Unity3D possui uma interface bastante simples e amigavel que
objetiva facilitar o desenvolvimento de jogos de diversos géneros e outros

sistemas de visualizacao.

Sua éarea de trabalho é composta de varias janelas chamadas views, cada uma

com um propoésito especifico.

A figura a seguir apresenta a Interface principal da Unity.

Py =)

€ Unity - Level2.unity - Save - PC, Mac & Linux Standalone*
File Edit Assets GameObject Component Window Help

O KA S =

# Scene = Hierarchy © Inspector

Textured +|| ReB +|| 20| ¢ | <) | Effects 1| | Gizmos * | create -| (@7A] ) M[Fondo | ClStatic v 4|
¥ : B y o~ —
BN I ——— ¥ Blockers Tag | Untagged i Layer [ Defaulc :

» Enemy i
i ¥ A Transform *

Fundo fantian x[19624]y[a.1522]2/0 ]
Gerenciador Rotation o Jv[o Jzf0 |

§  GUIText Scale %[1.3603]Y[1.2076/2[1 |
Main Camera v [/ M Sprite Renderer *,

y » Plataformas Sprite W °
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v & MAudio Source %,

Audio Clip #4Two Steps From Hell I ©
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Bypass Effects o
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So—

@ Project
| Create | (@ LY
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Menu
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v ipts

review

Figura 1 - Interface


https://producaodejogos.com/unity/
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3.2.3. Project View

A janela Project é a interface para manipulacdo e organizacado dos varios arquivos
(Assets) que compdem um projeto tais como scripts, modelos, texturas, efeitos de

audio e Prefabs, os quais serdo detalhados mais adiante na secdo de Scripting.

A estrutura exibida na janela Project é correspondente a subpasta Assets dentro da

pasta do projeto no sistema de arquivos do computador. Recomenda-se que a
manipulacdo de sua estrutura e contetdo seja efetuada somente dentro da Unity,
a fim de manter a integridade dos metadados que sdo associados a estes

elementos.

Entretanto, certas mudancas como atualizagdo de uma textura por um editor de
imagens, por exemplo, ou mesmo a adi¢do de novos Assets, pode ser feita de forma

segura diretamente no sistema de arquivos.

@ Project | .=
; Create | ' © |4 ti‘
v 53 Assets

» & Cenario
Y& Cenas
Q GameOver
 Levell
& Level2
Q Level3
Q Menu
» &3 Items
» & Personagens
» &3 Scripts
» &5 Prefab

Figura 2 - Project View
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3.2.4. Hierarchy View

A janela Hierarchy exibe todos os elementos da cena que se encontram na cena que
se estd editando. Além disso, nessa janela podemos organizar e visualizar a

hierarquia de composicéo entre 0s varios objetos que compdem a cena.

Fundo

Figura 3 - Hierarchy View
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3.2.5. Scene View

A janela Scene a a forma principal de manipulacédo dos elementos visuais no editor
de cenas da Unity, possibilitando a orientacdo e posicionamento desses elementos
com um feedback imediato do efeito das alteracdes efetuadas. Nessa janela, pode-
se manipular graficamente os objetos através das opcdes de arrastar e soltar com o
mouse.

7z

Essa manipulacdo € semelhante a ferramentas de modelagem 3D e pode-se
manipular objetos tais como cameras, cenarios, personagens e todos os elementos
que compdem a cena.

# Scene
Textured

Figura 4 - Scene View
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3.2.6. Game View

A janela "Game" é responsavel pela visualizacdo de aplicacdo em desenvolvimento
da forma que ela sera exibida quando finalizada. Nessa janela, pode-se rapidamente

ter uma prévia de como os elementos estdo se comportando dentro da aplicacao.

Além disso, a Unity fornece a opcao de se paralisar (botdo pause) a simulagéo
enquanto ela estiver em depuracédo, de forma a possibilitar que os parametros dos

varios elementos possam ser ajustados para experimentacao.

Nesta janela, também se pode visualizar véarias informacdes, estatisticas (stats)
sobre a simulacéo, tais como tempo de processamento e numero de frames por
segundo, numero de tridngulos e vértices renderizados, memdria de textura
utilizada, etc. Essa opcdo é importante para a depuracdo do desempenho da

simulacdo para um posterior otimiza¢ao, caso necessario.

€ Game
Free Aspect

Figura 5 - Game View



3.2.7. Inspector View

Na janela Inspector, tem-se acesso aos varios parametros de um objeto presente no

cenario, bem como aos atributos de seus componentes (Components).

Ainda na janela Inspector, pode-se ajustar os atributos publicos (parametros) de cada

componente, inclusive durante a execucao da aplicagéo.

Figura 6 - Inspector View

24
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3.2.8. Asset Store

A Unity oferece uma vasta lista de produtos na sua loja online, contendo sprites,
tamplates e texturas, existem alguns produtos gratis, mas a maioria dos recursos
sdo pagos, o que forca a grande maioria de pequenos desenvolvedores a buscar
contetdos publicos, ou aprenderem por conta propria modelar seus préprios

modelos.

&) unity Asset Store 3D 20  AddOns Audo Templates Tools  VFX New here? Creste s Unity Accout () Logln

All Assets v I' pe here to search assets s/Pro| August2018:Free Assefs  Impressive New Assets ~ Shop On Okd Store

& BIAEEXplorer, 7 &

3D Game Ki

Principal Engineer Ellenis back, and this time SheSthreedimensignal. Explore this AAA adventure platfoffh g
behind the scenes, femix and create your own

Assets Featuring Substances see more

WAR COLLECTION | Mech.

s 5

Top Paid Packages seemore

Figura 7- Asset Store
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4. DESENVOLVIMENTO DO JOGO

4.1. SOBRE O JOGO

O objetivo do jogo € encontrar e coletar 10 moedas pelo cenario, evitando de ser
atingido pelos ataques do inimigos e também, ndo cair em armadilhas, apds coletar

a quantidade, vocé podera passar para o proximo nivel.
A média de inimigos por fase, séo 3 e a quantidade de moedas que o jogador deve
coletar, € dobrada a cada fase, as armadilhas ficam localizadas nas partes inferiores

do cenério, tais como a prépria dgua do jogo, e algumas estacas.

O jogo atualmente, contém 2 fases, com dificuldades, e inimigos diferentes.

&) Unity - LevelLunity - Save -PG

File Edit Assets GameObject Component Window Help

O ES S [=]

€ Game .=
Free Aspect 2. Maximize on Play | Stats | Gizmos *

e e e e e e e e ]

Figura 8 - Cenario 1

Imagem retirada da 12 fase do jogo



) Unity - Level2.unity - Save - PC, Mac & Linux Standalone* =

File Edit Assets GameObject Component Window Help

3

Figura 9 - Cenario 2

Imagem retirada da 22 fase do jogo

<) Unity - Menu.unity - Save -

B S -~ - varchy [
<) | Effects ~|| Gizmos ~| @Al ||| create~| @Al
_ Death
Gerenciador
Main Camera
Menu

Project \‘—.
7 Create~| (& |
ame
| Free Aspect Maximize on Play | Stats | Gizmos |~ g t::::g
Q Menu
> (Gl Items
¥l Personagens
¥ & Scripts
|G:) Bomb
C:| CameraF
|G:| Enemy
G| GameOver
|G| Gelo
|G- Gerenciador
|G| Instanciador
|G| Killer
|G| Killerz
|G| Menu
|G| Objetos.
|G:| Pentagram
|G| Player
|G| Playerz
=

Figura 10 - Criagdo do Menu
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4.2. PERSONAGENS

Esse € o protagonista, chamado Billy e € com esse personagem que o jogador ira
jogar.

ARFYRRY
Py,

wﬁ@i@f\

Figura 11 - Player

Alguns Inimigos que o jogador ira encontrar durante o jogo:

XE®

Figura 12 - Inimigo 1

TR R RS

Figura 13 - Inimigo 2

N

Figura 14 - Inimigo 3




4.3. SCRIPTS
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Scripts s&o cddigos que sao associados aos “game objects” no jogo, a unity oferece

dois tipos de linguagem, C# e javascript, podendo escolher uma das duas ou ambas

na criacdo dos projetos, a utilizacdo do Script € simples, vocé o codifica e depois

somente associa ao game object.

Q Unity - LevelLunity - Save - PC, Mac & Linux Standalone =™
File Edit Assets GameObject Component Window Help
SE] [~ cener] S e (oves -] (oveut -]
| +=| =Hierarchy | = © Inspector | &=
+| | RGB +|| 20 | ¢ | Q) | Effects i+| | Giz Al Create ~| (G All ™ [Player [Istatic v :
» Aguas " Tag [Player #| Layer | Player 4]
™ » Blockers Sesng
» Enemy
Permy2 ¥ ~ Transform @
Fundo Position % [-4.18738 Y 0.68500¢| Z [0
Gerenciador Rotation xo  Iy[o |
GUI Text Scale x|yt |zt
:':i:‘r‘:am”a v(e EPlayer (Script) @ %
Particle System SCI’IDt. DPlayer 9
» Plataformas CELIEELEL &
Player APlayer (Transform) o
Portal Animator 52 Guy (Animator) o I
Vidas Foot Collision AfootCollision (Transform) [}
Is Grounded -
Force 400
—_— Max Speed 300
= B;::‘::eft T\:E%— Speed Jump 250
€ Game | #8 Animator @ Ani = » LS Death : +| Max SpeedJump 100
| Free Aspect = Maximize on Play | Stats | Gizmos |~ Vi Cenas ~| Jump Time 0.4
&) GameOver Jump Delay 0.4
Levell Jumped m|
gt::::; v & Rigidbody 2D @&
, ) Menu [ console | =
& Items | Clear | | Collapse | Clear on Play | ErrorPause | | (Do| A\ o| @0
» & Personagens
& Scripts
|G| Bomb
|| cameraF
|G| Enemy
|G| GameOver

|Gl Gelo

|G| Gerenciador
|G| Instanciador
|G| Killer

|G| Killer2

|G| Menu

=

Figura 15 - Scripts

Ao lado direito € possivel observar o script do player (personagem), com 0 arquivo
script associado, e com todas as variaveis do tipo public preenchidas, animacdes e o0
transform (personagem).
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4.3.1. Player

Contém todos os cadigos de movimento, pulo, animacdes, variaveis do personagem
principal e interacées com script vida.

1Y

public class Player : MonoBehaviour |

=i LA

public float welocidade;

public Transform player;

10 public Animator animator;

11

12 public Tranaform footCollision;
13 public bool isGrounded = true;
14 public float force;

15 public float maxSpeed;

1& public float speedJump;

17 public float maxSpeeddump;

18 public float jumpTime = 0.4%;
19 public float JjumpDelay = 0.4%Z;
0 public bBoocl Jjumped = false;

=

private Ferenciador gerenciador;
private BigidbodyiD rigidbodyPlayer;

- rd P rd P rJ
A P . )

Figura 16 - Variaveis do Script Player
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47 woid Movimentar ()

43 {

44

45 isGrounded = PhysicsiD.Linecast (this.transform.position, footCollision.position, 1 << LayerMask NameToLayer ("Ground™))
4&

47 animator.SetFloat {("run",Mathf Abks (Input.GethxisRaw("Horizontal™))) ;7
48

45 if (Input.GetAxisRaw ("Horizontal™) > 0) {

51

52 transform.Translate (VectorZ.right * wvelocidade * Time.deltaTime);
53 transform.eulerfngles = new Vectorz(0,0);

54 1

56 if (Input.GetixisRaw ("Horizontal™) < 03 {

58 transform.Translate (VectoriZ.right * welocidade * Time.deltaTime);
59 transform_eulerBAngles = new VectorZ (0,6 180 ;

&0 1

61

62 if (Input.GetEeyDown (EeyCode_ Space) && isGrounded ss& !jumped) {

€3

&4 rigidbodyZD. AddForce (tramnsform.up * force);

&5 jumpTime = jumpDelay;

66 animator.SetTrigger ("Jjump™);

57 Jumped = true;

=

59 1

71 jumpTime —-= Time.deltaTime;

72

74 if (3 i 0 && isGrounded &£& jumped) {

7E ground

TE 1

Figura 17- Funcdes de movimentacdao e pulo

4.3.2. Inimigo

Contém animacdes, variaveis, movimentagao,

personagem comao: causar dano.

instanciadores e interacdo com

4 pubklic class Enemy : MoncBehaviour |
& public Famelbject ocbjeto;

private bool Esgquerda = true;
5 public float welocidade = 5£;
) pubklic float mxDelay;
10 private float timeMovimento = 0£;
11
12 public Transform verticelnicial;
13 pubklic Transform werticeFinal;
14 public bool Alwvo;
15
is private float mxDelaylbjeto = 0.001%L;
17 private float timelbjeto = 10£;

Figura 18 - Variaveis do Script dos inimigos
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void RayCasting()

{
Debug.Drawline (wverticeInicisl.position, werticeFinal.position, Color.red);
2lwvo = PhysicsZD_Linecast (wverticeInicial position, werticeFinal position,
1 =< LayerMask NameToLayer ("Elayer™));
}

woid Behawviours() |
if (Alwe) |

if(timelbjeto <= mxDelaylbjetol {

timeCbjeto +=Time.deltaTime;

Instantiate (ockjeto, verticeIlnicial _position, objeto.transform.rotation);

lelse|

timelkbieta = 07

Figura 19 - Movimentacao e o "raio de ataque" do inimgo

4.3.3. Camera Follow

32

Script utilizado para a camera seguir o personagem conforme ele se movimenta no
cenario.

Mo

wom

[ e [
R TS R VI SR S =

& wom

[SRRI

T B R R R R B W
T TR Y S I i

public class CameraF : MonocBehavicour |

public Transform player;
public float smooth = 0.5
public VectorZ velocidade;

wvoid Update

Vector? novaPosicaciZD = Vectori.zero;

novaPosicacZD.x = Mathf.SmoothDamp (transform.position.x, player._position.x, ref welocidade_x, smooth);

novaPosicacZD.y = Mathf SmoothDamp (transform. position.y, player position. y+if, ref welocidade.y,

Vectord novaPosicac = new Vector® (novaPosicaciDl.x, novaPogiceciZD.y, transform.position.z);

transform.position = WVector3.Slerp (transform.position, novaPosicac, Time.time);

Figura 20 - Camera Follow

smooth) ;
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4.3.4. Gerenciador de level

A funcéo do gerenciador, é “setar” a quantidade max de moedas que o player deve
coletar, direcionar ele pra o proximo level, quando ele encostar no portal e auxiliar no
game over e no menu.

4 public class GCerenciador Iz MonocBehawviour {
& pulblic VectorZ posicaclInicial;

E pulklic Tranasform player;

8 pulblic int lewvelBbtual;

o pulblic int proxLewvel;

1 pulbklic int gntColetada = 0OF

11 private int gntMax ;7

12 pullic EU0IText recorde;

16 void RARwake ] {

1E if (player !'= mnull) {

19 posicacInicial = player _ position;
21 i

23 gntMax = 10;

25 if { recorde = mull) {

27 recorde _text = PlaverPrefs_ GetInt{"recorde™) _ToStringi{) 7
28 i

25 i

31 public bool isColetado()

e {

33 if (gntColetada >= gntMax) {

35 returm true;

37 } =lae {

39 return false;

Figura 21 - Gerenciador



4.3.5.

Menu
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Um script simples, q utiliza o gerenciador para direcionar para level 1, ou um botéo
caso o jogador queira sair.

[
oo

[ SN
LTI S S )

&
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s}
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+

private Gerenciador gerenciador;

Use this for

void Start () {

gerenciador = FindChjectOfTyvpe (tyvpeof(Gerenciador)) as Gerenciador:

void

void OnGUI ()
{

GUI.=kin = skinMenu:;

bool play = GUI.Button(new Rect (Screen.width-1100,5creen.height-300,
160,64), btmPlay):

bool sair = GUI.Button(new Rect (Screen.width-1100,S5creen.height-300,

160,64), btmSair);
if (play) {

gerenciador.ProxLevel (gerenciador.proxLevel) ;
Score.Inicializar():

if (=air) {

Figura 22 - Menu Script



4.3.6.
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Moedas

Esse é o script associado as moedas g o jogador deve coletar durante o jogo, contendo a fungdo de
somar pontos, “life time” e associa os pontos ao score.

o

-
& o oM

private Gerenciadeor gerenciador;

vold Rwake ()

{

score = GameCbject.FindGamelbjectWithTag("Fontos") .GetComponent<Score>{) as Score;
gerenciador = FindObjectOfType (typeci(Gerenciador)) as Gerenciador:

}

rhie for initisliTation

void Start () {

timeLife = 0;

timeLife += Time.deltaTlime;
if (timelife >= tempMaxlife) {

Deatroy (gamelbject) ;
timeLife = 07

}
}
volid OnCollisionEnter?D({Collisicn2D coliscr)

{
if (coliscr.gameCbject.tag ==
score.SomarPonto (ponto) ;
score.Recorde () ;

gerenciador.hddfuantidade (1) ;
Destroy (gamelbject);

Figura 23 - Moeda



4.3.7.

Armadilhas
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Esse Script tem a funcdo de sempre que o player cai ou encosta nas armadilhas do jogo, perdera um
coragao, que equivale a uma vida.

TR T N W

W

e O I =

bsing UnityEngine;
using System.Collections;

public class Killer : MonoBehaviour |

private Vidas wvida;
private Gerenciadocr gerenciador;

wold Start () |

gerenciador = FindObjectOfType (typecf(Gerenciador)) as Gerenciador;

}
woid OnTriggerEnter2D({Ccllider?D colisor)
{
if {coliscr.gamelbject.tag == "Fl {
vida = Gamelbject.FindGameObjectWithTag ("Vidas") .Getlomponent<Vidas>() as
if {vida.excluirVida()){
gerenciador.StartGame () ;
b
elae
{
gerenciador.Gameldwver ("G H
}
b
}

Figura 24 - Armadilha

Vidas;
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Gostaria de agradecer a toda FEMA, e pelo apoio do orientador Célio, foi um projeto
que teve varias alteracdes por causa da limitagdo de material & disposi¢éo, porém o
resultado foi gratificante, mesmo com as dificuldades.

Atualmente quem gosta de algo criativo, modelagem e até mesmo de programacéo,
e se identifica com jogos digitais, tem a possibilidade de criar seus préprios jogos,
com seus personagens favoritos e cenarios ao seu gosto.

A respeito sobre investir na profissdo de “game designer’ ou apenas criar jogos por
hobbie, € de escolha sua, € um mercado extremamente competitivo onde é
importante saber programar, desenhar e modelar, mas se preferir criar jogos por
hobbie, também é um bom caminho, hoje com plataformas como a steam e a google
play, e projetos de “ground founding” é possivel conseguir patrocinio, se tiver uma
boa ideia e publicar nessas plataformas, para versdes Desktop (Steam) e para
producdes voltadas para mobile (Google Play).

A respeito do projeto, pretendo expandir ele, colocando novos “levels”, melhorar a IA
dos inimigos, colocar para as duas plataformas (Desktop e Mobile) e por fim, publica-
lo.
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